2.2 Tvorba toleranci

V programu AutoCAD nakreslete vykres, ktery je patrny z nize uvedeného obrazku. V tomto vykrese
upravte vzhled os tak, aby nakresleny Cerchovanou Caru. Nasledné tento dopliite o uvedené koty,
odkazy, a tolerance déle také vykres vysrafujte. Zdrojovy vykres pro tento priklad je k dispozici zde.
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Upravy

Vytvoreni uZivatelského souradného systému USS s pocatkem v bodé 100,

100, 0
e napiste do prikazového fadku prikaz USS a stisknéte ENTER
e zadejte volbu N a potvrdte ENTER
e zadejte s klavesnice novy pocatek souradného systému 100, 100
a potvrdte ENTER.

Vytvoreni obdélnika o vySce 80 a Sifce 25 mm, jehoZ levy spodni roh lezi

v bodé 0, 0.
e napiste do prikazového fadku ptikaz obdélnik (tento pfikaz mlzeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice levého dolniho rohu obdélnika 0, 0 a potvrdte
ENTER
e zadejte soufadnice pravého horniho rohu obdélnika 25, 80
a stisknéte klavesu ENTER.

Vytvoreni tfi UseCek, které budou tvorfit osy soumérnosti celého obrazce.

Vytvoreni prvni osy.
e napiSte do prikazového fadku piikaz usecka (tento prikaz mlizeme
vybrat i na prikazové listé) a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu -10, 65 a potvrdte ENTER
e zadejte soufadnice koncového bodu Usecky 35, 65 a opét potvrdte
ENTER

Vytvoreni druhé osy.
e napiste do prikazového fadku prikaz isecka a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu -10, 40 a potvrdte ENTER
e zadejte soufadnice koncového bodu Usecky 35, 40 a opét potvrdte
ENTER

Vytvoreni treti osy.
e napiste do piikazového rfadku piikaz isecka a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu -10, 15 a potvrdte ENTER
e zadejte souradnice koncového bodu Usecky 35, 15 a opét potvrdte
ENTER

ZvétSeni zobrazeni aktudiniho pohledu na vykres.
e napiste do piikazového Fadku prikaz Zoom a stisknéte ENTER
e zvolte volbu O jako okno a potvrdte klavesou ENTER
e zadejte pomoci klavesnice soufadnice levého dolniho okna zvétSeni —
10, -10, které potvrdte klavesou ENTER
e zadejte pomoci klavesnice souradnice pravého horniho okna zvétSeni
35, 90, které potvrdte klavesou ENTER.

hlavnich 2.2.2 Druhy sled ukonti

obryst




Prikaz EKVID pro vytvoreni rovnobézek s osami. Tyto rovnobézky budeme

v dalsi éasti upravovat tak, aby vznikl poZadovany vyrez.

Vytvoreni Usecek 9 a 9 které se maji_vytvofit jako rovnobézky ve

vzdalenosti 7 mm smérem nahoru a dolu od origindlni Usecky (vodorovna osa

0,

napiste do prikazového fadku prikaz Ekvid a stisknéte ENTER
nejprve musime z klavesnice zadat, v jaké vzdalenosti se maiji
rovnobézky nakreslit. Proto zadejte z klavesnice Cislo 7 a potvrdte jej
kldvesou ENTER.

nyni musime oznacit UseCku, ke které chceme kreslit rovnobézky.
Proto kliknéte kurzorem mysi (kurzor ma nyni tvar malého ¢tverecku)

na Usecku oznacenou pismenem . Po jejim oznaceni se vykresli
¢arkovanou carou.

posledni Casti pfikazu je zadani umisténi rovnobéznych Usecek. Neni
nutné ukazovat kurzorem na presné misto, staci pouze naznadit
stranu, na kterou se ma rovnobézka vykreslit. Proto kliknéte mysi

nékam do oblasti kde je na obrazku umisténa Usecka e a 9 Ty se




ihned po tomto kliknuti nakresli. Stisknéte klavesu pro ukonceni
prikazu ESC.

Vytvoreni Usedek @ a a které se ma vytvorit jako rovnobézky ve

vzdalenosti 7 mm smérem nahoru a doll od originalni Usecky (svisla osa
(5}

0.0

kliknéte mysi nékam do oblasti kde je na obrazku umisténa Usecka

napiste do prikazového fadku prikaz Ekvid a stisknéte ENTER

zadejte, v jaké vzdalenosti se ma rovnobézky nakreslit. Proto zadejte
z klavesnice Cislo 7 a potvrd'te jej klavesou ENTER.

oznacte Usecku, ke které chceme kreslit rovnobézky. Proto kliknéte
kurzorem mysi na UseCku oznacenou pismenem e,

posledni Casti ptikazu je zadani umisténi rovnobéznych Usecek. Proto

Vytvoreni Usedek e a @ které se ma vytvorit jako rovnobézky ve

vzdalenosti 15 mm _smérem nahoru a dol od originalni Usecky (svisla osa
0,

prikazu

napiste do prikazového fadku prikaz Ekvid a stisknéte ENTER

zadejte, v jaké vzdalenosti se ma rovnobézky nakreslit. Proto zadejte
z klavesnice Cislo 15 a potvrd'te jej klavesou ENTER.

oznacte Usecku, ke které chceme kreslit rovnobézky. Proto kliknéte
kurzorem mysi na UseCku oznacenou pismenem 9,
posledni Casti ptikazu je zadani umisténi rovnobéznych Usecek. Proto

0.0

kliknéte mysi nékam do oblasti kde je na obrazku umisténa Usecka

Pouziti Nyni pouZijeme ptikaz Ofez, abychom odstranili nevyhovujici ¢asti vytvorenych rovnobézek.
Orez




A Orezanl segmentd useceke 9 o 6

Naplste do prikazového radku prikaz OFez a stisknéte ENTER

e vprvni Casti pfikazu musime oznalit ofezavanou oblast, coz je
v nasem pripadé cely objekt. Proto kliknéte kurzorem a tahem
oznaCime cely objekt. Po jeho oznaceni se vykresli tucnou carou.
Tento vybér musite potvrdit klavesou ENTER

e nyni tedy oznaCime segmenty UseCek 9, 9, L4 a 9, které
chceme odstranit a které se budou béhem oznacovani automaticky
vymazavat. Takto je mozné rovnou ofezat cely objekt. Ukonceni
prikazu provedeme stiskem klavesy ENTER.

B Orezam segmentd Usecek 6 0 6 @

Mlzeme pokracovat jako v predchozim pfipadé.
e Napiste do ptikazového fadku piikaz OFez a stisknéte ENTER

e  kliknéte kurzorem mysi na obdélnik oznaceny cislem o Tento vybér
musite potvrdit klavesou ENTER

e nyni tedy oznaCime segmenty UsecCek 6, o, e a @, které
chceme odstranit. Ukonceni piikazu provedeme stiskem klavesy
ENTER.

C Orezam segmentl Usecek @ m @ @

napiste do prikazového fadku prikaz OFez a stisknéte ENTER

e  kliknéte kurzorem mysi na obdélnik oznaceny cislem o Tento vybér
musite potvrdit klavesou ENTER

e nyni tedy oznaCime segmenty UseCek ®, m, ® a ‘B, které
chceme odstranit.

2.2.3 Treti sled ukoni - Srafovani Tvorba
Srafovani
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o Volba SRAFY piikazové listy. Pomoci této volby méZeme Srafovat

libovolné uzaviené oblasti vykresu.

o kliknéte levym tlaCitkem na tuto volbu, nebo do pfikazoveho fadku
zadejte prikaz Srafy, .

e dojde k otevieni panelu VYTVARENI SRAF.

Panel VYTVARENI SRAF. V tomto panelu miZeme vybrat typ $rafd a

potom definovat oblast Srafovani.

Vybér TYPU SRAFOVANI. AutoCAD obsahuje mnoho rdznych typ@

Srafll, proto je nutné vybrat urcity typ (predevsim s ohledem na typ

Srafovaného materialu).




e pomoci rolovaci Sipky oteviete polozku TYP SRAFOVANI,
e 7 uvedeného seznamu vyberte typ Srafovani ANSI 31 tak, ze na néj
jednou kliknete levym tlacitkem mysi.

Vybér oblasti Srafovani. Nyni musime oznacit oblast, ktera se ma vysSrafovat.
V tomto pfipadé budeme oblast Srafovéni definovat pomoci vnitfnich bodd
oblasti_uréenych pro Srafovani, proto neni nutné aby byly dané oblasti

separované.

e kliknéte levym tlacitkem mysi na tlacitko oznacené Cislem e ,

e nyni mUZete ve vykresu pomoci kurzoru mysi oznacit body, které lezi
uvnité oblasti Srafovani. Proto oznacte vSechny body lezici v danych
oblastech a které jsou oznacené Cislem. V pribéhu oznacovani se
oznacené oblasti budou vykreslovat tunou Carou.

o) e

7772 @

77777 ©

V. ) @

e Potvwrdte ENTER. Dojde k vySrafovani oznacenych oblasti
pozadovanym typem Srafovani a uzavieni panelu VYTVARENI
SRAF.
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Zalomeni koty

Poloka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny véechny pfikazy
pro vytvareni kot a sestav kot
e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

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

Volba bodd, které vymezuii délku kéty. Oznaéeni bodu s &islem a

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

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

Oznaceni bodu s cislem 9

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému dislem o V okamziku
kdy, se objevi Zluty uchopovaci Ctverecek, stisknéte levé tlacitko
mysi,

e dojde k oznaceni druhého koncového bodu usecky, kterou chceme
zakoétovat.

Urceni polohy kéty. V této casti prikazu mizeme pomoci kurzoru mysi urcit
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 kotu,
e  stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaeného mista.

_ Tvorba 2,25 Paty sled ukoni - tvorba a Uprava pfimé koty 14
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Zalomeni kéty

o PoloZka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny viechny prikazy
pro vytvareni kot a sestav kot
e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba Pfima koéta. Primda kéta mize 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 kéty. Oznaceni bodu s &islem 9

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

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

e Oznaceni bodu s ¢islem o

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému dislem 9 V okamziku
kdy, se objevi Zluty uchopovaci Ctverecek, stisknéte levé tlacitko
mysi,

e dojde k oznaceni druhého koncového bodu usecky, kterou chceme
zakoétovat.

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




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

e stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.
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Oznaceni koty, kterou chceme upravovat.

e kliknéte levym tlacitkem mysi na kétu oznacenou Cislem o,
e kota se vykresli ¢arkovanou ¢arou a zobrazi se uchopovaci ¢tverecky.

Vyvolani mistni nabidky kéty a zobrazeni jejich VLASTNOSTI.
e umistéte kurzor mySi na oznacenou kotu a stisknéte pravé tlacitko
mysi,
e ze zobrazené mistni nabidky zvolte polozku Vlastnosti oznacenou

Cislem e a to tak ze na tuto volbu jednou kliknéte levym tlacitkem
mysi.




2.2.6

Panel viastnosti oznacené koty.
e v této nabidce pouZijte svisly posuvnik az naleznete vlastnosti TEXT.

Vlastnost TEXT. Nyni musime tuto vlastnost otevfit.
e  kliknéte do znaménka + , které je umisténo pred napisem TEXT
e dojde k rozbaleni vSech vlastnosti souvisejicich s textem.

Vlastnost PREPSANI TEXTU. Pomoci této volby miZeme zapsat novou

hodnotu oznacené koéty.
e  kliknéte levym tlacitkem mysi na tuto vlastnost,
e vlastnost se oznali a v Casti pro zadavani prepisujiciho textu se
objevi kurzor, na jehoz pozici miizeme zapisovat nové Udaje.

Zadani prepisujiciho textu.
e zapiste do policka hodnotu 4 x %%c 14 (znak & zapiSeme tak, Ze
zadame tyto znaky: % %c) pomoci klavesnice,
e stiskem klavesy ENTER tuto novou hodnotu koty potvrdite,

e mizZete uzaviit panel VLASTNOSTI oznacené koty.
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/A1 Zalomeni koty

Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny vsechny pikazy
pro vytvareni két a sestav kot

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

Volba PFima kota. Prima kota mize byt jak vodorovna tak svisla.
e zvoleni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto poloZku a stlacte

Tvorba
primé koty



jednou levé tlacitko mysi

Volba bodd, které vymezuii délku kéty. Oznaéeni bodu s &islem a

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

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

Oznaceni bodu s cislem 9

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

e dojde k oznaceni druhého koncového bodu uUsecky, kterou chceme
zakoétovat.

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

e umistéte kurzor mysi pfiblizné do mista kde je umisténo Cislo (5 ) na
predchozim obrazku, do tohoto mista chceme umistit aktudlné
vytvarenou kotu,

e stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.
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Oznaceni koty, kterou chceme upravovat.

e kliknéte levym tlacitkem mysi na kétu oznacenou Cislem o,
e kota se vykresli tunou ¢arou a zobrazi se uchopovaci Ctverecky.

Vyvolani mistni nabidky kéty a zobrazeni jejich RYCHLYCH VLASTNOSTI.
e umistéte kurzor mySi na oznacenou kétu a stisknéte pravé tlacitko
mysi,
e ze zobrazené mistni nabidky zvolte polozku Rychlé vlastnosti

oznacenou Cislem (2 a to tak Ze na tuto volbu jednou kliknéte levym
tlacitkem mysi.

Uprava
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koty



Panel viastnosti oznacené koty. . o
e v této nabidce najdéte vlastnost PREPSANI TEXTU.

Vlastnost TEXT. Nyni musime tuto vlastnost otevfit.
e  kliknéte do znaménka + , které je umisténo pred napisem TEXT
e dojde k rozbaleni vSech vlastnosti souvisejicich s textem.
6 Vlastnost PREPSANI TEXTU. Pomoci této volby mleme zapsat novou
hodnotu oznacené koéty.
e  kliknéte levym tlacitkem mysi na tuto vlastnost,
e vlastnost se oznali a v Casti pro zadavani prepisujiciho textu se
objevi kurzor, na jehoz pozici miizeme zapisovat nové Udaje.
@ Zadani prepisujiciho textu.
e zapiSte do policka hodnotu %%c 80 (znak & zapiSeme tak, Ze
zadame tyto znaky: % %c) pomoci klavesnice,
e stiskem klavesy ENTER tuto novou hodnotu koty potvrdite,
e mizZete uzaviit panel VLASTNOSTI oznacené koty.

Tvorba
2.2.7 Sedmy sled ukonii - tvorba pfimé koty 50 piimé kéty
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o Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny vsechny pikazy
pro vytvareni két a sestav kot
e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi




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

Volba bodd, které vymezuii délku kdty. Oznaceni bodu s Cislem 9

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

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

Oznaceni bodu s Cislem 9

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

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

Urceni polohy koty. V této ¢asti prikazu mizeme pomoci kurzoru mysi urcit
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 kotu,

e stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.
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hodnot
koty

F rav, /: A Opakovat Rychlé viastnosti
o o .
Yool o # Posledni zadani > 1
Kétovaci styl b
Presnost b
L Odstranit pfepsani stylu
Schranka 3
o =5 = = o B lzolovat ]
Viymazat
+}+ Posunout
23 Kopirovat vybér
o o 5] Mtk
¢, Otodit
A A Poiadi kresleni >
A LL L L Skupina »
) P ‘s @
s5| Ctocena kota - 3 2
i : %3 Pridat vybrané
Asociativni :
Kétovaci styl 150-25 S[,  Vybrat pedobné
Poznamky Ne B Vyimout vie

Mira
Prepsani textu Fo3ec 30+ 0.1

e Filtr vybéru podobjektd >
1 Rychle vybrat...

Rychly kalkulstor
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Viastnosti

Rychlé viastnosti e

Oznaceni koty, kterou chceme upravovat.

e kliknéte levym tlacitkem mysi na kétu oznacenou Cislem o,
e kota se vykresli ¢arkovanou c¢arou a zobrazi se uchopovaci Ctverecky.

Vyvolani mistni nabidky kdty a zobrazeni jejich VLASTNOSTI.
e umistéte kurzor mySi na oznacCenou kotu a stisknéte pravé tlacitko
mysi,
e ze zobrazené mistni nabidky zvolte polozku Vlastnosti oznacenou

Cislem (2 a to tak ze na tuto volbu jednou kliknéte levym tlacitkem




2.2.8

mysi.

Panel viastnosti oznacené koty.
e v této nabidce pouZijte svisly posuvnik, az naleznete vlastnosti TEXT.

Vlastnost TEXT. Nyni musime tuto vlastnost otevfit.
e kliknéte do znaménka + , které je umisténo pred napisem TEXT
e dojde k rozbaleni vSech vlastnosti souvisejicich s textem.

Vlastnost PREPSANI TEXTU. Pomoci této volby mZeme zapsat novou

hodnotu oznacené koty.
e kliknéte levym tlacitkem mysi na tuto vlastnost,
e vlastnost se oznali a v Casti pro zadavani prepisujiciho textu se
objevi kurzor, na jehoz pozici mdZzeme zapisovat nové udaje.
Zadani prepisujiciho textu.
e zapiSte do policka hodnotu %%oc 50 + 0.1 (znak & zapiSeme tak,
Ze zadame tyto znaky: % %c) pomoci klavesnice,
e stiskem klavesy ENTER tuto novou hodnotu koty potvrdite,
e mizete uzavfit panel VLASTNOSTI oznacené koty.
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o Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny vsechny pikazy

pro vytvareni kot a sestav kot
e otevieni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlacte
jednou levé tlacitko mysi

Volba PFima kota. Prima kota mize byt jak vodorovna tak svisla.
e zvoleni polozky: presunte kurzor mysi nad tuto polozku a stlaCte
jednou levé tlacitko mysi

9 Volba bodd, které vymezuii délku kdty. Oznaceni bodu s Cislem 9

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

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

9 Oznaceni bodu s Cislem 9

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

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

6 Urceni polohy kéty. V této Casti prikazu mizeme pomoci kurzoru mysi urcit

misto do kterého chceme umistit kétu.

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

e stiskem levého tlacitka umistite kotu do oznaceného mista.
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fﬂ Vlastnosti

Rychlé viastnosti (2]

Oznaceni koty, kterou chceme upravovat.

e kliknéte levym tlacitkem mysi na kétu oznacenou Cislem o,
e kota se vykresli ¢arkovanou ¢arou a zobrazi se uchopovaci Ctverecky.

Vyvolani mistni nabidky kéty a zobrazeni jejich VLASTNOSTI.
e umistéte kurzor mySi na oznacCenou kétu a stisknéte pravé tlacitko




mysi,
e ze zobrazené mistni nabidky zvolte polozku Vlastnosti oznacenou

Cislem (2 a to tak Ze na tuto volbu jednou kliknéte levym tlacitkem
mysi.

Panel viastnosti oznacené koty.
e v této nabidce pouZijte svisly posuvnik, az naleznete vlastnosti TEXT.

Vlastnost TEXT. Nyni musime tuto vlastnost otevrit.
e  kliknéte do znaménka + , které je umisténo pred napisem TEXT
e dojde k rozbaleni vSech vlastnosti souvisejicich s textem.

Vlastnost PREPSANI TEXTU. Pomoci této volby médZeme zapsat novou
hodnotu oznacené kéty.
e  kliknéte levym tlacitkem mysi na tuto vlastnost,
e vlastnost se oznali a v Casti pro zadavani prepisujiciho textu se
objevi kurzor, na jehoz pozici mfizeme zapisovat nové Udaje.

Zadani prepisujiciho textu.
e  zapiste do policka hodnotu %%c 30 h11 (znak & zapiSeme tak, Ze
zadame tyto znaky: % %c) pomoci klavesnice,
e stiskem klavesy ENTER tuto novou hodnotu koty potvrdite,
e miZete uzaviit panel VLASTNOSTI oznacené koty.




