Samostatné cviceni 11

V programu AutoCAD nakreslete vykres, ktery je zobrazen na obrazku. Pomoci prikazu Zaobli jej upravte

tak, aby byl shodny s uvedenym obrazkem. Dale tento vykres okétujte. Zdrojovy vykres pro tento priklad
je k dispozici zde.
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Metodické pokyny pro vypracovani:
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Vytvoreni UZivatelského Souradnicového systému USS s pocatkem v bodé 50,150.
e zadejte piikaz USS o (- = Enter),
e zvolte volbu Novy tim Ze napiSete N .,
e zadejte souradnice nového pocatku 50,150 ..

Vytvoreni vodorovné osy o
e zadejte prikaz usecka . (- = Enter),
e zadejte souradnice prvniho bodu osy —25, 0 .,
o zadejte souradnice druhého bodu osy 125, 0 .

Pokyny pro
reSeni


2_3_c11.dwg

Vytvoreni svislé osy 9
e zadejte prikaz isecka (. = Enter),
e zadejte souradnice prvniho bodu osy 0, -25 .,
e  zadejte souradnice druhého bodu osy 0, 25 ..

Vytvoreni svislé osy S,
e zadejte prikaz isecka (. = Enter),
e zadejte souradnice prvniho bodu osy 100, -25 4,
o  zadejte souradnice druhého bodu osy 100, 25 ..

Vytvoreni kruznice [4) se stfedem v bodé 0, 0 a polomérem 20 mm.
e zadejte prikaz kruznice (. = Enter),
e zadejte souradnice stredu 0, 0 .,
e  zadejte hodnotu poloméru 20 .

Vytvoreni kruznice @ se stfedem v bodé 100, 0 a polomérem 20 mm.
e zadejte piikaz kruznice (. = Enter),
e zadejte souradnice stfedu 100, 0 .,
e  zadejte hodnotu poloméru 20 .

Pouzijte pfikazu Ofez pro Upravu kruznic 9 a 6 do uvedeného tvaru.
e zadejte ptikaz OFez,

e oznacte ofezavajici hrany 9 a 9 a stisknéte .,

e oznacte kurzorem mysi Casti kruZnic (4] a 6, které chcete odstranit

Vytvoreni kruznice 5] se stfedem v bodé 0, 0 a polomérem 5 mm.
e  zadejte prikaz kruznice . (. = Enter),
e zadejte souradnice stfedu 0, 0 .,
e  zadejte hodnotu poloméru 5 .

Vytvoreni kruznice o se stfedem v bodé 100, 0 a polomérem 5 mm.
e  zadejte prikaz kruznice . (. = Enter),
e zadejte souradnice stfedu 100, 0 .,
e zadejte hodnotu poloméru 5 ..

Zapnuti rastru. Rastr je sit’ bodl, které maji ve sméru osy x, y konstantni vzdalenost.
e zadejte prikaz Rastr .,
e urcete rozte€ bodl rastru na 10 mm tim, Ze stisknete 10 a .,

Zapnuti kroku. Krok je vlastnost rastru, spocivajici v tom, 7e se kurzor mysi pohybuje jen po
zobrazenych bodech rastru.

e zadejte piikaz Krok .,

e urcete velikost kroku na 10 mm tim, Ze stisknete 10 a .,

Pomoci rastru a kroku dotvorte uvedenou soucastku.
e zadavejte piikaz usecka .,
e zadavejte pomoci kurzoru mysi jednotlivé pocatecni a koncové body Usecek tak, jak
je to uvedeno na obr. 104,

e napt: Usecky (8 a (9 budeme vytvaret jako spojnice jednotlivych bod{ rastru, jehoz
rozte€ jsme si nastavili tak, aby vyhovovala poZzadovanym vzdalenostem.

Nastaveni typu ¢ary Cerchovand u os o 9 a e
e na nastrojové listé Vlastnosti v hlavnim panelu oteviete pole Typ Cary,
e  zvolte polozku Dalsi...,
e v otevieném Spravci typtl car kliknéte na tlacitko Nacist...,
e voteviendm okné Nacist typy car kliknéte na Caru oznaCenou jako
ACAD_ISO10W100,
stisknéte tlacitko OK a dojde k zavieni okna Nadcist typy Car,
stisknéte tlacitko OK a dojde k uzavreni okna Spravce typl Car

oznacte pomoci kurzoru mysi osy &, (2 a
otevrete pole Typ Cary,

zvolte polozku ACAD_ISO10W100,
stisknéte klavesu ESC.




Pouziti pfikazu Zaobli pro vytvoreni oblouku @ 0 poloméru 10 mm mezi useckami 6 a 0

e zadejte piikaz Zaobli o (-~ = Enter),
e zadejte polomér zaobleni 2 .,

e kurzorem mysi oznacte Usecku e a 9

Vytvoreni pfimych kot.
e otevrete polozku hlavniho menu Koéty,
e vyberte polozku PFima,
e jednotlivé vzdalenosti urcujte jako koncové body nebo priseciky téch Usecek nebo
hran, které chcete zakdtovat,
e tento postup opakujte tak dlouho, dokud nebudete mit vSechny pfimé kéty zobrazené
na obr.

Vytvoreni két polomérd.

otevrete polozku hlavniho menu Koéty,

vyberte polozku Polomeér,

jednotlivé kéty urcuijte tim, ze oznacite oblouk, ktery chcete zakotovat,

tento postup opakujte tak dlouho, dokud nebudete mit vSechny kdty polomérd
Zobrazené na obr.

Vytvoreni két primérd.
e oteviete polozku hlavniho menu Koty,
e vyberte polozku Priimér,
e jednotlivé kéty urcuijte tim, Ze oznadcite kruznici, kterou chcete zakétovat,
e tento postup opakujte tak dlouho, dokud nebudete mit vSechny kéty primérd
zobrazené na obr.

kol cislo 5

V programu AutoCAD vytvorte vykres dle zadani samostatného cviceni 11. Vytvoreny vykres ulozte pod
jménem: D2_jmeno_prijmeni_ukol_5.dwg (napfiklad: D2_milan_klement_ukol_5.dwg) a poslete jej
tutorovi ke kontrole.

Shrnuti

e Viechny piikazy souvisejici s kétovanim jsou obsazeny v nabidce Hlavniho menu — KOTY. Zde
najdeme vechny zplsoby vytvéreni két, nebo soustav két, které umistujeme na vykres.

e Vytvareni kot ma nékolik ¢asti: vybér typu kéty v nabidce KOTY, oznaceni bodli nebo objektl 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 zakdtovat, pokud jde o
nedélkové koty (polomér, prlimér, Uhel apod.) oznacujeme pouze pfislusny objekt (kruZnici,
oblouk, kfivku apod.), oznaCeni mista na které se ma umistit vlastni kota.

e  Polozka Hlavniho menu KOTY. Otevieni polozky: presunite kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi, dojde k otevieni polozky. Pohyb v ni je shodny s pohybem v hlavnim
menu.

e Volba PFima kota. Pfima kota mize byt jak vodorovna tak svisla. Zvoleni polozky: presunte
kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte jednou levé tlacitko mysi.

e Volba bod(, které vymezuiji délku kéty. ProtoZze AutoCAD pracuje v uchopovacim rezimu snazime
se umistit kurzor tak, aby se objevil Zluty uchopovaci ¢tverec. Oznaceni bodu: presunte kurzor
mysi k bodu. V okamziku, kdy se objevi Zluty uchopovaci Ctverecek, stisknéte levé tlacitko mysi,
dojde k oznaceni jednoho koncového bodu Usecky, kterou chceme zakdtovat.




Uréeni polohy koéty. V této ¢asti pfikazu mizeme pomoci kurzoru mysi uréit misto do kterého
chceme umistit kétu. Umistéte kurzor mysi pfiblizné do mista, kam chcete umistit aktualné
vytvarenou kotu, stiskem levého tlacitka mysi umistite kétu do vami oznaceného mista.

Volba Priimér. Kétovat primér mlzeme i jinym objektdm nez je kruznice. Zvoleni polozky:
presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte jednou levé tlacitko mysi.

Volba objektu, ke kterému chceme vytvorit kétu priméru. Oznaceni kruznice: presunte kurzor
mysSi (ma tvar malého ctverecku) na kruznici, stisknéte levé tlacitko mysi, dojde k oznaceni
kruznice (Carkovanou ¢arou), kterou chceme zakotovat.

Uréeni polohy kéty. V této ¢asti pfikazu mizeme pomoci kurzoru mysi uréit misto do kterého
chceme umistit kétu. Umistéte kurzor mysi priblizné do mista, kam chcete umistit aktualné
vytvarenou kotu, stiskem levého tlacitka umistite kétu do oznaceného mista.

Volba Polomér. Kétovat polomér mlZeme i jinym objektlim neZ je kruZnice. Zvoleni polozky:
presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte jednou levé tlacitko mysi.

Volba objektu, ke kterému chceme vytvorit kotu poloméru. Oznaceni oblouku: presunte kurzor
mysSi (ma tvar malého ctverecku) na oblouk, stisknéte levé tlacitko mysi, dojde k oznaceni
oblouku zaobleni (¢arkovanou carou), ktery chceme zakotovat.

Kontrolni otazky a akoly

LONOTURWN =

Popiste poufziti pfikazu Zaobli.

Jakym zplisobem se pouZiva volba Pfima kota?
K ¢emu slouzi volba Pfima kota?

Popiste zpisob, jak vytvofite vodorovnou kotu.
Popiste zpdsob, jak vytvorite svislou kotu.
Jakym zplsobem se pouZiva volba Primér?
Popiste zpdsob, jak vytvorite kotu priiméru.

K ¢emu slouzi Volba Polomér?

Popiste zpisob, jak vytvorite kotu poloméru.

Pojmy k zapamatovani

Polozka hlavni nabidky Kéty, pfima kéta, vodorovna kota, svisla kota, vynaseci ¢ara, kotovaci Cara,
hranicni Sipky, hrani¢ni Gsecky, hodnota koty, kdta priiméru, kota poloméru.
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Priivodce studiem

A jsme opét na konci dalsi studijni discipliny zaméfené na zakladni pouziti programu AutoCAD pro
vytvareni 2D grafiky. Jisté zaCinate pozorovat, Ze se postupné méni Vas pohled na pocitac. Jiz to neni
jen uzaviena ,skfifnka", o které jste nevédéli co je uvnitt, ale vite co v ni je a hlavné k ¢emu to vSechno
slouzi.

Jednoduse, stavate se z béZzného pasivniho uzivatele pocitace poucenym odbornikem. Vas pristup
postupné zacina byt aktivni a tvardi. Jen tak dale!

V dalsi discipliné se zaméfime na prohloubeni Vasi znalosti a dovednosti s programem AutoCAD pfi
vytvareni slozitéjsi 2D grafiky. Takze po zaslouzeném odpocinku se na Vas budu tésit u dalsi discipliny.




