2 URAVA HODNOT KOT A POUZITI
TOLERANCI V AutoCADu 2019

Cile

Po prostudovani této kapitoly byste méli byt schopni:

e upravovat hodnoty kot,
dopliiovat hodnoty két o grafické symboly a textové popisy,
pouzivat rozmérové tolerance k Upravé hodnot koét,
definovat jednotlivé typy toleranci,
pouzivat tyto postupy pfi tvorbé konkrétnich vykrest.

Privodce studiem

Nyni jiz pro Vas neni problém vytvofit témér kazdy typ kéty. Umite vytvaret kéty pfimé i nepfimé,
vnéjsi i vnitfni. Problémem ale bude Uprava vlastnich hodnot kot o potfebné grafické i textové
symboly. Dalsim problémem pro Vas bude vytvareni tolerancnich znacek ¢i hodnot toleranci
u nékterych kot.

Oba tyto problémy se pokusime odstranit pfi studiu této kapitoly. Naucite se tedy nové postupy
a prikazy, které Vam umozni upravit libovolnou koétu a doplnit do ni vSe potiebné.

Vlastni teorie bude opét naprosté minimum. Vice pozornosti budeme vénovat vlastni praci a aplikaci
AutoCAD pfi feSeni konkrétnich prikladd a cviceni. Proto si vzdy problematiku ukaZzeme na jednom
spoleCném prikladu a vy si ji poté procviCite na samostatnych cvi¢enich. Nékteré vysledky Vasi
samostatné prace na cvicenich potom 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 konci,
pokud Vam jesté nebude néco jasné, prostudujte pfislusnou pasaz textu.
e  Pro efektivni studium je uloZeni zdrojovych vykrest do vaseho pocitace. Zdrojové vykresy pro
spolecné priklady jsou k dispozici zde (2.1) a zde (2.2). Zdrojové vykresy pro samostatna
cviceni jsou k dispozici zde (cvi¢eni 3) a zde (cviceni 4).

Potfebny ¢as pro studium kapitoly:
80 minut

2.1 Uprava hodnot két




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
a odkazy, déle také vykres vysrafujte. Zdrojovy vykres pro tento priklad je k dispozici zde.
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o Vytvoreni uzivatelského souradného systému USS s polatkem v bodé 150,
150,0

e napiste do piikazového radku piikaz USS a stisknéte ENTER

e zadejte volbu N a potvrdte ENTER




e  zadejte s klavesnice novy pocatek souradného systému 150, 150
a potvrdte ENTER.

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

Vytvoreni prvni osy.
e napiste do prikazového fadku prikaz Usecka (tento pfikaz mlizeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu -60, 0 a potvrdte ENTER
e zadejte souradnice koncového bodu Usecky 60, 0 a opét potvrdte
ENTER

Vytvoreni druhé osy.
e napiste do piikazového radku piikaz tsecka a stisknéte ENTER
e zadejte souradnice pocatecniho bodu 0, -60 a potvrdte ENTER
e zadejte souradnice koncového bodu Usecky 0, 60 a opét potvrdte
ENTER

Vytvoreni kruznice s polomérem 50 mm a stfedem v bodé 0, 0.
e napiste do prikazového radku prikaz Kruznice (tento prikaz mlizeme
vybrat i na pfikazové listé) a stisknéte ENTER
e zadejte soufadnice stfedu kruZnice (tento bod je mozné oznadit
i kurzorem mysi) 0, 0 a potvrdte ENTER
e zadejte Ciselnou hodnotu poloméru kruznice 50 a stisknéte klavesu
ENTER.

Prikaz EKVID pro vytvoreni rovnobézek s osami 9 a 9 Tyto rovnobézky
budeme v dalsi éasti upravovat tak, aby vznikl poZzadovany vyfez.

Vytvoreni Usecky @ ktera se ma vytvorit jako rovnobézka ve vzdalenosti 30

mm smérem nahoru od originalni Usecky (vodorovnd osa e).
e napiste do prikazového fadku prikaz Ekvid a stisknéte ENTER
e nejprve musime z klavesnice zadat v jaké vzdalenosti se ma
rovnobézka nakreslit. Proto zadejte z klavesnice Cislo 30 a potvrdte
jej klavesou ENTER.
e nyni musime oznacit UsecCku, ke které chceme kreslit rovnobézku.
Proto kliknéte kurzorem mysi (kurzor ma nyni tvar malého ¢tverecku)

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

e posledni Casti piikazu je zadani umisténi rovnobézné Usecky. Neni
nutné ukazovat kurzorem na presné misto, stali pouze naznaCit
stranu, na kterou se ma rovnobézka vykreslit. Proto kliknéte mysi

nékam do oblasti kde je na obrazku umisténa Usecka 6 Ta se
ihned po tomto kliknuti nakresli. Stisknéte klavesu pro ukonceni
prikazu ESC.

Vytvoreni Usecky e ktera se ma vytvorit jako rovnobézka ve vzdalenosti 10

mm napravo od originalni Usecky (svisla osa 9).
e napiste do prikazového fadku prikaz Ekvid a stisknéte ENTER
e zadejte v jaké vzdalenosti se ma rovnobézka nakreslit. Proto zadejte
z klavesnice Cislo 10 a potvrd'te jej klavesou ENTER.
e oznacte Usecku, ke které chceme kreslit rovnobézku. Proto kliknéte

kurzorem mysi na Usecku oznacenou pismenem e,
e posledni Casti pfikazu je zadani umisténi rovnobézné Usecky. Proto
kliknéte mysi nékam do oblasti kde je na obrazku umisténa Usecka

Vytvoreni Usecky @ ktera se ma vytvorit jako rovnobézka ve vzdalenosti 10

mm nalevo od originalni Usecky (svisla osa a).
e napiste do piikazového radku prikaz Ekvid a stisknéte ENTER




Upravy

zadejte v jaké vzdalenosti se ma rovnobézka nakreslit. Proto zadejte
z kldvesnice Cislo 10 a potvrdte jej kldvesou ENTER.
oznacte Usecku, ke které chceme kreslit rovnobézku. Proto kliknéte

kurzorem mysi na UseCku oznacenou pismenem e,
posledni Casti pfikazu je zadani umisténi rovnobézné Usecky. Proto
kliknéte mysi nékam do oblasti kde je na obrazku umisténa Usecka

ZvétSeni zobrazeni aktualniho pohledu na vykres.

napiste do prikazového fadku prikaz Zoom a stisknéte ENTER

zvolte volbu O jako okno a potvrdte klavesou ENTER

zadejte pomoci klavesnice souradnice levého dolniho okna zvétseni —
60, -60, které potvrd'te klavesou ENTER

zadejte pomoci klavesnice soufadnice pravého horniho okna zvétSeni
60, 60, které potvrdte klavesou ENTER.

hlavnich 2.1.2 Druhy sled akonl - pouziti pfikazu Orez
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Orezani segmentd Usecek 9 a a

napiste do prikazového fadku prikaz OFez a stisknéte ENTER

v prvni Casti pfikazu musime vymezit hrani¢ni Usecku, ktera tvori
hranici ofezani uvedenych UseCek. Proto kliknéte kurzorem mysi
(kurzor ma nyni tvar malého Ctverecku) na Usecku oznacenou Cislem

o, po jejim oznaceni se vykresli silnou Carou.

dale oznaCime segmenty L'lseéeke a 9, které chceme odstranit.
Tento vybér musite potvrdit klavesou ENTER
Nyni znovu oznalime segmenty, které se budou béhem oznaCovani




automaticky vymazavat. Ukonceni prikazu provedeme stiskem
kldvesy ENTER.

Orezani segmentl usecek [5) ae.
e napiste do prikazového fadku prikaz OFez a stisknéte ENTER
e v prvni Casti prikazu musime vymezit hranicni ¢aru, ktera tvoti hranici
ofezani uvedenych Usecek. Proto kliknéte kurzorem mysi na kruznici

oznacenou El'slemo, po jejim oznaceni se vykresli silnou Carou.

e nyni tedy oznaCime segmenty lﬁlseéeke a 6, které chceme
odstranit. Tento vybér musite potvrdit klavesou ENTER.

e Nyni znovu oznaCime segmenty, které se budou béhem oznacovani
automaticky vymazavat. Ukonceni prikazu provedeme stiskem
klavesy ENTER.

Orezéani segmentu usecky 1)

e Stejnym zplsobem prerusime kruznici. Oznacime bod ve kterém
chceme kruznici prerusit. Proto oznacte bod kurzorem mysi.
Automaticky dojde k preruseni kruznice v daném bodé. Ukonceni
prikazu provedeme stiskem klavesy ENTER.

Orezani segmentu Usecky L7 .
e napiste do piikazového radku piikaz OFez a stisknéte ENTER
e voprvni Casti pfikazu musime vymezit hranicni UseCku, ktera tvoii
hranici ofezani uvedené uUsecky. Proto kliknéte kurzorem mysi na

UseCku oznacenou Cislem (3 nebo 6, po jejim oznaceni se vykresli
¢arkovanou ¢arou. Tento vybér musite potvrdit klavesou ENTER

e nyni tedy oznacime segment Usecky o, kterou chceme odstranit a
ktera se béhem oznacovani automaticky vymaze. Ukonceni piikazu
provedeme stiskem klavesy ENTER.

e VSechna tato orezani miZete provést zaroven, pokud oznacite cely
obrazec. Pro tuto moZnost napiste do pfikazového fadku prikaz Ofez
a stisknéte ENTER

e v prvni Casti pfikazu oznacite celou kruznici. Po jejim oznaceni se
vykresli silnou ¢arou. Tento vybér musite potvrdit klavesou ENTER

e Nyni tedy oznacite segmenty UseCek, které chcete odstranit a které
se béhem oznaCovani automaticky vymazou. Ukonceni pfikazu
provedeme stiskem klavesy ENTER.

Tvorba 2,1,3 Ctvrty sled tkont - Srafovani

Srafovani
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o Volba SRAFY prikazové listy. Pomoci této volby mdZzeme Srafovat libovolné
uzaviené oblasti vykresu.
o kliknéte levym tlaCitkem na tuto volbu, nebo do pfikazového fadku
zadejte prikaz Srafy,
o dojde k otevieni panelu VYTVARENT SRAF.
Panel VYTVARENI SRAF. V tomto panelu mZeme vybrat typ Srafd a
potom definovat oblast Srafovani.

Vybér TYPU SRAFOVANI. AutoCAD obsahuje mnoho rdznych typé
Srafll, proto je nutné vybrat urcity typ (pfedevsim s ohledem na typ
Srafovaného materialu).
e pomoci rolovaci Sipky oteviete polozku TYP SRAFOVANI,
e 7z uvedeného seznamu vyberte typ Srafovani ANSI 31 tak, Ze na néj
jednou kliknete levym tlacitkem mysi.
9 Vybér oblasti Srafovani. Nyni musime oznalit oblast, kterd se ma
vySrafovat. Tato oblast musi byt uzavienda, jinak nedojde k jejimu
vySrafovani. )
e Srafy by mély byt nastaveny jako ASOCIATIVNI. Tato volba
umozni automatickou aktualizaci pfi zméné prostoru Sraf.
e Nyni jednodusSe oznacite plochy, které chcete vysSrafovat tim, Ze
klinete do prostoru mezi dvéma objekty.

Tvorba 2,1.4 Paty sled Gkonti - vytvareni a Gprava hodnoty kéty 100

pfimé koty
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Polozka Hlavniho menu Poznamka.
této nabidce jsou obsaZzeny vSechny ptikazy pro vytvareni kot a sestav kot

Otevreni 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 cislem 9 V okamziku kdy
se objevi Zluty uchopovaci Ctverecek stisknéte levé tlacitko mysi,

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

Oznaceni bodu s Cislem 9 Tento bod neni koncovy, ale tvofi jej prisecik
mezi vodorovnou 0sou a jednou stranou.

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému cislem 9 V okamzZiku kdy
se objevi Zluty uchopovaci Ctverecek 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.

Uprava hodnoty kéty 100:

Uprava
hodnot
koty
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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 Ctverecky.
Vyvoldni mistni nabidky kéty a zobrazeni jejich RYCHLYCH VLASTNOSTI.
e umistéte kurzor mySi na oznacenou 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
mysi.
Panel viastnosti oznacené koty.
e Kliknéte do vlastnosti TEXT.

Vlastnost TEXT.
e Umozni PREPSANI TEXTU. Pomoci této volby mlZeme 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 mizeme zapisovat nové Udaje.

6 Zadani prepisujiciho textu.
e  zapiste do policka hodnotu %%c 100 k6 (znak & zapisSeme tak, ze
zadame tyto znaky: % %c) pomoci klavesnice,
e stiskem klavesy ENTER tuto novou hodnotu koty potvrdite,
e miZete uzaviit panel VLASTNOSTI oznacené koty.

. Tvorba
2.1.5 Sesty sled ukonil - vytvoreni a uprava hodnoty kéty 85 piimé kéty
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Polozka Hlavniho menu KOTY. V této nabidce jsou obsaZeny vsechny ptikazy
| pro vytvareni kot a sestav kot

Volba Prima kéta. Pfima kota mize byt jak vodorovna tak svisla.

Volba bod(, které vymezuji délku koty. Oznaceni bodu s Eislem 9 Tento
bod neni koncovy, ale tvofi jej priisetik mezi svislou osou a jednou stranou.

e presunte kurzor mysi k bodu oznacenému Cislem 9, stisknéte levé
tlacitko mysi,

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

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

e presuite kurzor mysi k bodu oznacenému cislem 9, stisknéte levé
tlacitko mysi,

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

Urceni polohy kéty. 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 tlac¢itka umistite kotu do ozna¢eného mista.

Uprava hodnoty kéty 85:

Uprava
hodnot
koty
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Oznaceni koty kterou chceme upravovat.

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 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 tlacCitkem
mysi.

Panel vlastnosti oznacené koty.
e vtéto nabidce pouZijte svisly posuvnik az naleznete vlastnosti
TOLERANCE.

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

Vlastnost ZOBRAZENI TOLERANCE. Pomoci této volby mdZeme vybrat

zplsob zobrazovani toleranci.
e  kliknéte levym tlacitkem mysi na tuto vlastnost,
e vlastnost se oznai a v Casti pro zadavani prepisujiciho textu se
objevi rolovaci Sipka na kterou kliknéte levym tlacitkem mysi,
e dojde k jejimu otevieni, ze seznamu vyberte polozku ODCHYLKY
tak, 7e na tuto polozku jednou kliknete levym tlacitkem mysi




e Zadani Hodnot odchylek. )
e zapiste do policka DOLNI MEZ TOLERANCE , hodnotu 0.2 (musime ji
zadat s desetinnou teckou, viz. obrazek)

Tolerance -

Alt. toleranc... A1

Zarovnani t... Symboly operaci

Zobrazeni t.. Cdchylky

Dolni mez t... 10,2 "

Homi mez t... 0
stiskem klavesy ENTER tuto novou hodnotu odchylky potvrdite,
mdZete uzaviit panel VLASTNOSTI oznacené koty.

Dokoncete ostatni prvky kotovani a popisovani prvkd tak, jak je to uvedeno v zadani tohoto vykresu.

Budete muset vytvofrit tyto prvky:
e piimou kétu o velikosti 30 mm jejiz popisek zménite na 30 P9
e odkaz s popiskem R 0,6




