1 KOTOVANI V AutoCADu 2019

Cile @

Po prostudovani této kapitoly byste méli byt schopni:
e  pouZivat prikaz zaobli k Gpravam objektd,
zadavat desetinna Cisla, jako hlavni rozmérové jednotky,
pouzivat polozku hlavni nabidky Koty,
vytvaret primé koty,
vytvaret koty polomérd,
vytvaret koty primérd.

Privodce studiem

Dalsim ukolem, ktery pred nami stoji, je vytvareni kot. Bez fadného kdtovani by ani ten nejlepsi
a nejpresnéjsi vykres k nicemu nebyl. No uznejte sami, pokud nevite, jaka je délka, jak chcete néco
vyrobit?

Kotovani je tedy, spolu s hlavnim obrysem hran, to nejddlezitéjsi na celém vykrese. AutoCAD nastesti
cely proces kétovani velmi usnadiiuje a koty vytvari automaticky véetné kétovacich a vynasecich car,
hranicnich Sipek ¢i Usecek, a také automaticky doplni pfislusny rozmér v milimetrech ¢i stupnich.

Vlastni teorie uz opét bude naprosté minimum. Vice pozornosti budeme vénovat vlastni praci a aplikaci
AutoCAD pfi feSeni konkrétnich prikladd a cviCeni. Proto si vzdy problematiku ukaZzeme na jednom
spole¢ném piikladu a vy si ji poté procvi¢ite na samostatnych cvi¢enich. Nékteré vysledky Vasi
samostatné prace na cvicenich opét odeslete ke kontrole.

Vstupni znalosti a podminky:
e Nutnou podminkou pro studium této kapitoly je znalost problematiky prezentované
v predchazejici kapitole. Proto si radéji projdéte jesté jednou kontrolni otazky na jejim kondi,
pokud Vam jesté nebude néco jasné, prostudujte pfisluSnou pasaz textu.
e Pro efektivni studium je uloZeni zdrojovych vykrest do vaseho pocitace. Zdrojovy vykres pro
spolecny priklad je k dispozici zde (3.1). Zdrojové vykresy pro samostatna cviceni jsou
k dispozici zde (cvi¢eni 10) a zde (cviceni 11).

Potfebny cas pro studium kapitoly:
80 minut

1.1 Vytvareni kot v AutoCADu Kéty v
AutoCADu

V programu AutoCAD nyni vytvorime, metodou krok za krokem, vykres, ktery je patrny z nize uvedeného
obrazku. V tomto vykrese upravte vzhled os tak, aby nakresleny Cerchovanou Caru. Nasledné tento
vykres okotujte. Zdrojovy vykres pro tento piiklad je k dispozici zde.
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1.1.1
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Vytvoreni uZivatelského souradného systému USS s pocatkem v bodé 60, 60,

0




Pouziti
prikazu
Zaobli

napiste do pfikazového fadku prikaz USS a stisknéte ENTER
zadejte volbu N a potvrdte ENTER

e zadejte s klavesnice novy pocatek soufadného systému 60, 60
(pokud pracujeme v roviné, neni nutné zadavat i souradnici ve sméru
osy z, kterd ma hodnotu 0) a potvrdte ENTER.

Vytvoreni dvou Usecek, které budou tvorit osy soumérnosti celého obrazce.

Vytvoreni prvni osy.

e napiste do prikazového fadku prikaz isecka (tento pfikaz mlzeme
vybrat i na prikazové listé) a stisknéte ENTER

e zadejte souradnice pocatecniho bodu -20, 25.8 (pokud chceme
zapsat jakékoliv desetinné cislo, musime misto desetinné ¢arky pouzit
desetinnou tecku: 28.8 apod.) a potvrdte ENTER

¢ zadejte souradnice koncového bodu Usecky 70, 25.8 a opét potvrdte
ENTER

Vytvoreni druhé osy.
e napiste do prikazového fadku prikaz usecka (tento prikaz mizeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu 25, -20 a potvrdte ENTER
e zadejte soufadnice koncového bodu Usecky 25, 100 a opét potvrdte
ENTER

Vytvoreni obdélniku s Sitkou 50 a vyskou 80 mm jehoz levy dolni roh lezi v bodé

v bodé 0, 0.
e napiste do prikazového fadku prikaz Obdélnik (tento pfikaz mizeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e  zadejte souradnice prvniho (levého dolniho rohu) obdélnika (tento bod
je mozné oznacit i kurzorem mysi) 0, 0 a potvrdte ENTER
e zadejte souradnice pravého horniho rohu obdélnika, tyto souradnice
50, 80 potvrd'te klavesou ENTER.

Vytvoreni kruznice s polomérem 15 mm a stfedem v bodé 25, 25.8.
e napiste do ptikazového Ffadku piikaz Kruznice a stisknéte ENTER
e  zadejte souradnice stfedu kruznice 25, 25.8 a potvrdte ENTER
e zadejte Ciselnou hodnotu poloméru kruznice 15 a stisknéte klavesu
ENTER.

ZvétSeni zobrazeni aktualniho pohledu na vykres.
e napiste do prikazového fadku prikaz Zoom a stisknéte ENTER
¢ zvolte volbu O jako okno a potvrdte klavesou ENTER
e zadejte pomoci klavesnice souradnice levého dolniho okna zvétSeni —
20, -20, které potvrdte klavesou ENTER
e zadejte pomoci klavesnice souradnice pravého horniho okna zvétSeni
70, 100, které potvrdte kldvesou ENTER.

1.1.2 Druhy sled ukoni
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Rozlozeni obdélnika na 4 samostatné Usecky. ProtoZe potfebujeme zaoblit

nekteré hrany obdélnika, musime jej rozloZit na Ctyi samostatné dsecky.
e napiste do prikazového fadku prikaz Rozloz (tento prikaz najdete i na
prikazové listé — Modifikace v panelu Vychozi) a stisknéte ENTER
e oznacte kurzorem obdélnik (kurzor ma nyni tvar ¢tverecku) potvrdte
ENTER
o dojde k rozlozeni obdélnika na 4 samostatné Usecky.

Vytvoreni zaobleni o poloméru 10 mm mezi Useckami ozna¢enymi Cislicemi e

a o pomoci nastroje ZAOBLI.
e napiste do prikazového fadku piikaz Zaobli (tento prikaz mizeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e musime nejprve zadat polomér zaobleni, proto zvolime volbu Polomér
tim, Ze stiskneme pismeno P a potvrdime ENTER
o  zadejte Ciselnou hodnotu poloméru tim, ze napiSete do ptikazové fadky
Cislo 10 a opét potvrdte ENTER.

Vytvoreni zaobleni o poloméru 10 mm mezi Useckami oznaenymi Cislicemi e

a

e napiste do prikazového fadku pfikaz Zaoblit (tento pfikaz mizeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e musime oznadit Usecky, mezi kterymi se ma zaobleni vytvorit, proto

oznacte kurzorem mysi Usecky (3 a (4 (kurzor ma tvar Ctverecku).
Ihned do oznaceni druhé Usecky dojde k vytvoreni zaobleni.




o Vytvoreni zaobleni o poloméru 10 mm mezi Useckami oznacenymi Cislicemi o
29
e napiste do prikazového fadku prikaz Zaoblit (tento pfikaz mizeme
vybrat i na prikazové listé) a stisknéte ENTER
e musime oznacit Usecky mezi kterymi se ma zaobleni vytvofit, proto

oznacte kurzorem mysi Usecky o a 6 (kurzor ma tvar ctverecku).
Ihned do oznaceni druhé Usecky dojde k vytvoreni zaobleni.

Jesté nez provedeme oznaceni prislusnych os, musime nacist ¢erchovanou ¢aru do aktualniho vykresu.
Cely postup je uveden v predchozi kapitole.
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o Oznadené objekty, kterym chceme prifadit typ ¢ary éerchovana.

e  postupné oznacte vSechny prvky oznacené Cislici o a to tak, ze na
né postupné kliknete levym tlacitkem mysi,
o oznacené objekty se zobrazi tlustou ¢arou.




Vodorovna
kota

Volba Typ ¢ary. Pomoci volby mizeme objektlim pfifazovat typy Car.
e otevfete tuto volbu pomoci rolovaciho prvku umisténého v pravé Casti
této volby.

Volba €erchovana &ara (ACAD ISO 10W100).
e  kliknete na zastupce ¢erchované cary,
e dojde k uzavreni volby Typ €ary a oznaCenym objektdim se prifadi
prislusny typ cary,
o ukoncete prikaz stiskem klavesy ESC.

1.1.3 Treti sled akoni - tvorba vodorovné koty

Véechny piikazy souvisejici s kdtovanim jsou obsaZeny v nabidce Vychoziho menu — KOTY. Zde

najdeme vSechny zplsoby vytvareni kdt, nebo soustav kot, které umistujeme na vykres.

Vytvareni kot ma nékolik ¢asti:

1.
2.
3.
4.

5.

V dalSim fesSeni prikladu se nejprve zaméfime na vytvoreni primych kot, které jsou patrné na zadani
prikladu. Pfima kota mlze byt jak vodorovna tak svisla. Musime pouze oznacit dva body, které tvofi

vybér typu kéty v nabidce KOTY,
oznaceni bodl nebo objektd, ke kterym se ma kota umistit,

pokud jde o délkovou kétu (pfima, Sikma, fetézova apod.) zadavame dva body (vétSinou

koncové) které vymezuji délku, kterou chceme zakotovat,

pokud jde o nedélkové koty (polomér, primér, Ghel apod.) oznaCujeme pouze prislusny objekt

(kruznici, oblouk, kfivku apod.),
oznaceni mista, na které se ma umistit vlastni kéta.

délku, kterou chceme zakotovat.
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Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsazeny vechny prikazy

pro vytvareni két a sestav kot
e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto poloZzku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi
¢ dojde k otevieni polozky. Pohyb v ni je shodny s pohybem v hlavnim
menu.

Volba PFima kéta. Pfima kéta mlze byt jak vodorovna tak svisla.
e zvoleni polozky: presufite kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba bodd, které vymezuji délku koéty. ProtoZe AutoCAD pracuje
v uchopovacim rezimu snazime se umistit kurzor tak, aby se objevil Zluty

uchopovaci ¢tverec. Oznaceni bodu s Cislem e

e  presunte kurzor mysi k bodu oznacenému Cislem e V okamziku, kdy
se objevi Zluty uchopovaci ¢tverecek stisknéte levé tlacitko mysi,

e dojde k oznaceni jednoho koncového bodu Usecky, kterou chceme
zakdtovat.

Oznaceni bodu s Cislem o

e  presunte kurzor mysi k bodu oznacenému Cislem 9 V okamZiku, kdy
se objevi Zluty uchopovaci ¢tverecek, stisknéte levé tlacitko mysi,




o dojde k oznaceni druhého koncového bodu usecky, kterou chceme
zakétovat.

6 Urceni polohy koéty. V této ¢asti prikazu mlzeme pomoci kurzoru mysi urcit
misto do kterého chceme umistit kotu.

e umistéte kurzor mysi pfiblizné do mista kde je umisténo dislo 6 na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktualné
vytvarenou kotu,

o stiskem levého tlacitka mysi umistite kétu do vami oznaceného mista.

Svislakdta  1,1.4 Ctvrty sled tkont - tvorba svislych kot

Nyni tedy mzeme vytvaret svislé pfimé koty, které budeme zadavat jako koncové body, nebo priseciky.

Vytvareni pfimé svislé koty o délce 25.8 mm
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o Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny viechny piikazy
pro vytvareni két a sestav kot
e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba PFima kéta. Pfima kéta mlze byt jak vodorovna tak svisla.
e zvoleni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

e Volba bodd, které vymezuii délku koty. Oznaceni bodu s Cislem e

e  presunte kurzor mysi k bodu oznacenému Cislem e V okamziku, kdy
se objevi Zluty uchopovaci ¢tverecek, stisknéte levé tlacitko mysi,

e dojde k oznaceni jednoho koncového bodu Usecky, kterou chceme
zakétovat.

9 Oznateni bodu s &islem @ Tento bod neni koncovy, ale tvofi jej prisecik
mezi vodorovnou osou a jednou stranou.

e  presunte kurzor mysi k bodu oznacenému Cislem 9 V okamZiku, kdy
se objevi zluty uchopovaci Ctverecek, stisknéte levé tlacitko mysi,

e dojde k oznaceni druhého koncového bodu Usecky, kterou chceme
zakotovat.

6 Urceni polohy kéty. V této ¢asti prikazu mzeme pomoci kurzoru mysi urdit
misto do kterého chceme umistit kotu.

e umistéte kurzor mysi pfiblizné do mista kde je umisténo dislo 6 na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktualné
vytvarenou kotu,

e stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.

Vytvareni primé svislé kéty o délce 80 mm
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Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsazeny vechny prikazy
pro vytvareni két a sestav kot

Volba PFima kéta. Piima kota midze byt jak vodorovna tak svisla.

Volba bodd, které vymezuiji délku kéty. Oznaéeni bodu s ¢islem e Tento bod
neni koncovy, ale tvofi jej prisecik mezi svislou osou a jednou stranou.

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem
tlacitko mysi,

dojde k oznaceni jednoho koncového bodu usecky, kterou chceme
zakotovat.

, stisknéte levé

Oznaceni bodu s &islem o Tento bod neni koncovy, ale tvofi jej prisecik
mezi svislou osou a jednou stranou.

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem o, stisknéte levé
tlacitko mysi,

dojde k oznacCeni druhého koncového bodu Usecky, kterou chceme
zakotovat.

Uréeni polohy kéty. V této ¢asti prikazu mZzeme pomoci kurzoru mysi urdit

misto do kterého chceme umistit kotu.




e umistéte kurzor mysi priblizné do mista kde je umisténo Cislo (5 na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktualné
vytvarenou kétu,

e stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.

1.1.5 Paty sled akont - tvorba koty priiméru

Nyni mlzeme vytvofit kotu priméru stfedové kruznice o poloméru 15 mm. Zde jiz nebudeme muset
vymezovat body, které vymezuiji délku prvku, ale pouze oznaéime prvek, ktery chceme zakétovat.
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Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsazeny vechny pfikazy
pro vytvareni két a sestav kot

e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto poloZku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba Priimér. Kétovat primér mdzeme i jinym objektlim nez je kruZnice.

e zvoleni polozky: presurite kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba objektu, ke kterému chceme vytvorit kotu priiméru. Oznaceni kruznice s
Cislem 9

Kota
prdméru



e presunte kurzor mysi (ma tvar malého Ctverecku) na kruznici
oznacenou Cislem 9, stisknéte levé tlacitko mysi,
e dojde k oznaceni kruznice (tlustou ¢arou), kterou chceme zakoétovat.
o Uréeni polohy koty. V této Casti prikazu mlzeme pomoci kurzoru mysi urcit
misto do kterého chceme umistit kétu.
e umistéte kurzor mysi priblizné do mista kde je umisténo Cislo o na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktualné

vytvarenou kétu,
e stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.

Kita  1.1,6 Sesty sled Gkoni - tvorba kot polomérti
poloméru

Nyni dokonCime celé kdtovani obrazku tim, ze vytvofime kotu poloméru oblouku zaobleni. Postup
vytvareni koty poloméru je shodny se zplsobem vytvareni koty prliméru.
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o Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny viechny piikazy

pro vytvareni kot a sestav két
e otevieni polozky: presurite kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte

jednou levé tlacitko mysi




Volba Polomér. Kétovat polomér mizeme i jinym objektlm nez7 je kruznice.
e zvoleni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba objektu, ke kterému chceme vytvorit kétu poloméru. Oznaceni oblouku

s Cislem 9
e  presunte kurzor mysi (ma tvar malého Ctverecku) na oblouk oznaceny
Cislem &  stisknéte levé tlacitko mysi,

¢ dojde k oznaceni oblouku zaobleni (¢arkovanou carou), ktery chceme
zakotovat.

Urceni polohy koéty. V této ¢asti prikazu mlzeme pomoci kurzoru mysi urdit
misto do kterého chceme umistit kotu.

e umistéte kurzor mysi priblizné do mista kde je umisténo Cislo o na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktualné
vytvarenou kotu,

o  stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.




