Szamitogépes tervezés laboratdriumi gyakorlat: ACAD alapok Osszedllitotta: Dr. Kiss Istvan
Egy klasszikus matematikai feladvany nyoméban...

D C D C Talan van, akinek ismerds:

Adott egy négyszdg, amelynek AB, AD és DC oldala egyenld
hosszd, pl. 10 cm! BAD szdg legyen 900, mig ADC szdg legyen
— 100 fokos! Bizonyitandd, hogy a két szdg egyenld, vagyis
900=100! (Most ne akadjunk ki az allitds nyilvanvald
képtelenségén, inkabb nézziik a bizonyitast!)

B A B Rajzoliuk meg AD és BC felezd merdlegeseit, a metszéspont

legyen O. Az AOD és BOC haromszdgek egyenl6 szartak (mivel

D C D C O a felezé merblegesek metszéspontja), tehat OAD szég = ADO

4 b % szdggel, valamint OBC sz8g = OCB szdggel. Ezen felil OD

‘ szakasz egyenlé OA-val, valamint OC=0B, ami azt jelenti, hogy

_ — J az ODC és OAB haromszdgek oldalai egyenlé hosszuak, vagyis

] ‘ < szOgeiknek is egyenldknek kell lennitik! Tehat ODC szdg = OAB
A B A B Akkor viszont 90° = BAD sz8g = ADC sz8g = 100° ged.

A bizonyitasban rejl6 turpissagrél ugy ranthatjuk le a leplet, hogy megszerkesztjlik a fenti abrakat. Inditsuk el az
AutoCAD2000 programot! Az inditaskor megjelend ,varazslokat” az ESC billentyli megnyomasaval ugorjuk at! A képernyd
kozepén az un. modell-tér ablaka jelenik meg, ebben fogjuk a szerkesztést elkésziteni. Kezdjik az alsé vizszintes vonal
megrajzolasavall Ehhez a LINE parancsot kell hasznalnunk, amit haromféleképpen is megtehetlink

- a képernyb aljan 1évé parancssorba begépeljik a LINE parancsot és a koordinatakat

- kivélasztjuk a ,Draw” menli Line” parancséat

- rakattintunk a — normal esetben a képernyd bal szélén lathatd - -~ abrara.
Vélasszuk az elsd lehet6séget, és adjuk meg a 10 centis szakasz hosszat milliméterben! Tehat gépeljik be: Line, majd
ENTER. A program az els6 pont koordinatéit kéri, legyen ez: 110,10! A masodik pont koordinatajahoz pedig irjuk be: 10,10!
Az ENTER megnyomasa utan megjelenik a rajzolt szakasz, de a program szivesen rajzol tovabbi szakaszokat is, ezt most ki
fogjuk hasznalni...
Mivel legtdbbszor a kezdépont, ahonnan a vonalat hizzuk, nem az Origéban van, tanuljuk meg a relativ koordinatak
hasznalatat, irjuk be: @0,100! Ekkor a program az aktualis ponttol vizszintesen 0, fiiggélegesen 100 egységre évé pontba
huzza az egyenest.
A ols6 oldal 100 egység hosszu, és az imént rajzolttal 100 fokos szdget zar , o

. . . e 135 45
be. Itt célszeri a program polar-koordinatas pontmegadasi modjat hasznalni,
gépeljik be: @100<10! Mit jelent ez? @ jelzi, hogy az aktualis ponttdl hiizzuk

az egyenest, 100 a hosszusagot jelenti, <10 pedig a szdget, amit a rajzolandé 1a0° — N
szakasz a ,nulla vonallal” bezéar. A nulla vonal az aktudlis pontbdl indul kezdopont
vizszintesen jobba, ehhez képest +10° az éramutatd jarasaval ellentétesen 225° 15*

forgatja el a szakaszt, Id. a mellékelt brat! 270°

Most mar csak az utolsd vonal berajzolasa van hatra. Ha a képernyd aljan talalhaté gombok kozil az OSNAP (Object Snap)
be van kapcsolva, az els6 vonal kezd6pontjahoz kdzeledve a kurzor automatikusan felismeri, raugrik’ és megjelenik egy
sarga négyzet. Ha az OSNAP-ot kikapcsoljuk, akkor ugyanezt az END parancs (majd ENTER) begépelésével érhetjlik el.
Amikor a sarga négyzet megjelenik a kivant végponton, kattintsunk a bal egér-gombon, igy bezartuk a négyszoget. A LINE
parancs igyekszik ugyan még tovabb hizni a vonalat, de az ESC segitségével ,beszéljiik le rola...”

Johetnek a felezd merSlegesek! Az elsét szerkesszik meg a klasszikus mddszerrel: két kdr metszéspontja kozotti
szakaszként. Véalasszuk ki a DRAW menl CIRCLE parancsat (vagy kattintsunk a kort abrézol6é piktogramra) és a kor
kdzéppontjanak jeldljik ki kattintassal a ,C” csticspontot (END parancs)! A kor sugara legyen 1000, majd ENTER. Hoppa,
eltlint a kér, nem fér ra a képre! Gond egy szal se: VIEW meni, ZOOM, EXTENTS almentl, ez ugy valtoztatja a nagyitast,
hogy a rajzon szerepld dsszes objektum lathatéva valjék. Ajanlom megjegyezni az ALT+v, z, e billentylilenyomas-sorozatot,
gyakran érdemes alkalmazni. A fels6, menlsor alatti lécen 1évé nagyitd gombbal tetsz6leges nagyitast érhetiink el az egér
bal gombjanak nyomva tartasa mellett, az egér fel-le hiizkodasaval. A nagyité izemmddbol a jobb egérgombra kattintassal
megjelend legordiilé meniibdl az Exit kivalasztasaval léphetiink ki.

Masoljuk hatalmas kériinket kdzéppontjanal fogva a ,B” csucspontra! Ehhez a ,COPY OBJECT” parancsot hasznaljuk, amit

o
elérhetlink a ,_copy” kulcsszd begépelésével, vagy a S gombra kattintva. A program el6szdr a masoland6 objektum(ok)
megjelolését kéri toliink, a felbukkano kivalaszté-négyzettel kattintsunk a kor vonalanak valamelyik részére, ennek hatasara
az szaggatotta valik. Mivel tdbb objektumot nem szeretnénk kivalasztani, jobb egér gomb, majd a program a masolas



kiindul6 pontja irant érdekldik. Adjuk meg a ,C” csucspontot a CENTER, netan az END parancs (vagy az OSNAP gomb)
alkalmazésavall Ezt kdveten a mésolt kdr kdzéppontjat kell megadnunk, természetesen ez a ,B” cstcspont lesz, itt is
alkalmazzuk az END parancsot, ezaltal a masolt kér a helyére kerll. A felezd merélegest most mar Ugy kapjuk, hogy
egyenest hizunk a korok metszéspontjai kozott: LINE parancs, a végpontokat az INT (intersection) kulcsszo begépelésével,
(vagy az OSNAP segitségevel) jeloljik ki. A feleslegessé valt korok az ,_erase” begépelésével, vagy a radir szimbolummal
aktivalt t6rld paranccsal tlintetheték el. Erdemes kiprébalni az objektumok kijeldlésének harom alapvetd modjat. 1:
rakattintunk az objektumra. 2: az objektum fol6tt, balra helyezziik el a kurzort, lenyomjuk a bal egér-gombot, nyomva tartjuk,
és az egér jobbra-le mozgatasaval egy kivalaszto keretet rajzolunk. Az objektumot akkor tudjuk kivalasztani ha az teljes
egészében benne van a kivélaszto keretben. Ha a keretben tobb objektum is van, akkor mindegyik kivélasztodik. 3: Az
objektum alatt, jobbra helyezziik el a kurzort, lenyomjuk a bal egér-gombot és az egér balra-fel mozgatasaval kivalasztd
keretet rajzolunk. Ekkor azok az objektumok valasztédnak ki, amelyeket a kivalaszté keret metsz. Egy korabban kivalasztott
objektumra a SHIFT billentyli lenyomasa mellett alkalmazva a fenti harom modszer valamelyikét, a kivalasztott allapot
torlddik. Ha véletlendl a négyszdget is kitdrlnénk, hasznaljuk az UNO parancsot!

Tlntessuk el a felezd merdleges jobb oldali részét a ,_trim” paranccsal! 7 A vago6él (Cutting Edge) legyen a BC szakasz,
a ,Select objects” felszdlitasra kattintsunk ra, majd jobb gomb. Ezutan kattintsunk az egyenes jobb oldali részére a bal
gombbal, az el fog tlinni a képernydrél. A parancsot az ENTER lenyomasaval zarhatjuk le.

Nagyitsunk ra négyszdgiinkre! Most szerkesszilk meg a masik felezd merélegest! Ez a fliggéleges él kdzéppontjatdl indul,
ezért alkalmazzuk a LINE parancsot, a kezdépont megadasahoz pedig gépeljlik be: MID. Amikor az ,of felbukkan az als6
sorban, mozgassuk a kurzort a fiiggéleges oldal mentén, amig egy sarga haromszdg meg nem jelenik: ez jeldli az oldal
kdzéppontjat. Bal katt. ... Ha az OSNAP be van nyomva, a kurzort vizszintesen balra hlizva a program automatikusan
megtaldlja a metszéspontot. Ha nincs benyomva, akkor vonalszakaszunk masodik pontjat adjuk meg igy: @-20,0 majd ESC.

Ez utobbi esetben alkalmazhatjuk az EXTEND parancsot =7 ,boundary edge’-nek kattintsunk a mar meglévé hosszu
felezé merdlegesre, jobb gomb, ,.object to extend” megjelenésekor bal egérgombbal kattintas az imént rajzolt kis szakasz bal
oldalara: a szakasz meghosszabbodik a meglévd felezd merélegesig. Kilépés a parancsbdl: ENTER.

Innentél mar csak a haromszdgek berajzolasa van hatra, az eddigiek alapjan ezt 6nalldan meg kell tudni csinalni. A
haromszogekbdl latszik, hogy a valésagban azok szdgei egy kicsit masképpen helyezkednek el, mint a vazlaton, és rdgtén
felborul a bizonyitasban szereplé egyenléség...

Az abra csinosabba tétele érdekében szinezzik ki a vonalakat! Ennek egyik mdédja, hogy a beszinezni kivant vonalra
kattintunk a bal gombbal, ennek készonhetden a vonal kijelolt allapotba ker(l, majd jobb gomb, ,Properties” és a megjelend
listabdl a ,Color” legérdilé menUjébdl valaszthatunk szint. A mivelet végén ESC. A rajzot szinezzlk ugy, hogy a négysog
kék, a felez6 merdlegesek sarga, a haromszohek pedig pirosak legyenek!

Ha valaki elakad, javaslom a Sugot. Aki konny(iszerrel tuljutott az el6z6 feladaton, gyakorolja a Sugé hasznalatat az alabbi
példa megoldasaval. Rajzolja le a kdvetkez6 két alakzatot az ARRAY parancs alkalmazasaval:

0000 00
0000 0 0
0000 00

A két elrendezésben 10 cm atmérdjli kdrok talalhatok. A bal oldalon két szomszédos kér kdzéppontja kdzétti tavolsag 20 cm,
a jobb oldalon a kordk kozéppontjai egy 25 cm sugaru koron helyezkednek el egyenletesen.

(Akinek nem sikeriilne a Help bongészés, a megoldas a kovetkez6:

- CIRCLE, radius : 50 /milliméterben szamolunk/

- ARRAY, a kort kivalasztani, jobb gomb. Tipus: r /rectangular/, ENTER. Sorok szdma /number of rows/ 3, ENTER. Oszlopok
szama /number of columns/ 4, ENTER. Egységcella — lehet a képerny6n is definialni egy téglalap kijelolésével, de most irjuk
be numerikusan — sortav; 200, ENTER, oszlopkéz: 200, ENTER.

- Ujabb kér, az elkésziilt alakzattél tavolabb

- ARRAY, a kdrt kivalasztani, méghozza célszerli a QUAD paranccsal a jobb szélét, jobb gomb. Tipus: p /polar/, ENTER.
Centerpoint: @200,0 ENTER /a szélsé kdrponttol 20 centire, a kdzépponttdl igy lesziink 25 centire/. Number of items: 6,
ENTER. Kit6ltendd szog: 360, ENTER. Rotate arrayed objects?: /kornél mindegy, adjunk igenl6 valaszt/: y, ENTER.

Méris kész a két alakzatunk...)

Jo munkat!



Szamitdgépes tervezés gyakorlat: Layerek (foliak) és blokkok Osszedllitotta: Dr. Kiss Istvan

Ezen a gyakorlaton a 109-es labor berendezési targyait fogjuk megrajzolni, mikdzben elsajatitjuk a layerek (féliak) és blokkok
kezelését. A layereket (folidkat vagy rétegeket) ugy kell elképzelni, mintha irasvetit6t hasznalnank, bizonyos rajzok egy-egy
adott folian talalhatok, ezt vagy rarakjuk az irasvetitére, vagy nem. A félidkon lathatd vonalakhoz alapértelmezett
tulajdonsagokat rendelhetlink, ezeket nézzilk meg most kbzelebbrél.

Inditsuk el az AutoCAD-et, a megjelend dialdégusablakot az ESC gombbal egyel6re ugorjuk at! Definialjuk a kévetkezd

layereket (,Format” meni Layers...” menipont, vagy bal egérgomb kattintas a = 4brara , majd ,New” gomb):
- szamitogep: szine legyen piros
- asztalok: legyen vilagoskék
- szekek: legyen zéld
- monitor: legyen lila.
A szineket az adott fdlia ,Color’ oszlopban |évé szimbdluméra kattintva allithatjuk be.

Mindezek utan rajzoljuk meg egyetlen asztal tartozékait! A méretaranyos rajzolasnal legyen egy rajzegység értéke 1 cm!

Valasszuk ki az ,asztalok” foliat (a = melletti kis ablakbdl, vagy a ,Format” menii ,Layer...” menlpont alkalmazasaval, a
kivant féliara kattintds utan a ,Current” gombbal)! Rajzoljunk egy 200 egység széles, 60 egység magas téglalapot!
(Emlékeztetdul: célszerli az elsd pontot a kurzorral kivalasztani, a masodikat pedig a @200,60 begépelésével megadni.)
Rajzoljuk meg a szamitogép dobozét, ez 20cm széles, 38 hosszu téglalap legyen. A tetszéleges helyen rajzolt szamitogépet
mozgassuk az asztal ,ald”, el6szdr annak bal alsé sarkaba a ,MOVE" paranccsal (a gépdoboz kijeldlése, majd jobb gomb
utan annak bal alsd sarka legyen a bazispont, ismét jobb gomb és az asztal bal sarka legyen a masodik pont)! Elég bénan
néz ki a gép kdzvetlenll az asztal élénél, mozgassuk 5-5 cm-rel beljebb! (Ismét ,Move” parancs, a bazispont az asztal bal
also sarka, de a masodik ponthoz irjuk be: @5,5.) Ajajjajaj, nem valtottunk foliat, a szamitégép az ,asztalok” layerre kerdilt...
Sebaj! Kattintsunk jobb egér gombbal a szamitégép dobozara a bal gombbal, majd jobb egér-gomb, s a megjelend listaban
legalul 1évé tulajdonséagok (,Properties”) pontot vélasztva a ,Layer” sorban atéllithatd az objektum féligja. Az atéllitds utan
kattintsunk tulajdonsagok ablakot bezard kis X jelre az ablakocska jobb felsé sarkdban, majd ESC, ESC billenty(ivel
sziintessilk meg a szamitdgép kivalasztott allapotat!

Véltsunk at a ,monitor” rétegre és tetsz6leges helyen készitsiik el egy monitor egyszerisitett rajzat, példaul igy: ,Ellipse”

parancs a ,Draw” meniibdl, vagy <= szimbolum, a tengely els6 pontja tetszéleges helyen (bal egérgomb), a masodik pont;
@40,0 ENTER, a féltengely @0,15 magas. Vagjuk ketté az ellipszist a ,TRIM" paranccsal, az ellipszis jobb és bal
kvadranspontjai kézétti egyenessel! (,Line”, végpontok kivéalasztasakor ,QUAD” parancs, majd ,Trim” az eléz& 6ran tanultak
szerint, a z ellipszis alsé részét tordljlk ki) Rajzoljunk egy 24 cm széles, 30 cm hosszu téglalapot (Rectangle)! Mozgassuk a
téglalapot gy, hogy alsé élének kdzéppontja (,MID”) a monitor alsé élének kozéppontjara essen! Alkalmazzuk ismét a
,TRIM” parancsot, a vagoél ezuttal legyen a fél ellipszis, a térlendd objektumrész pedig az imént rajzolt téglalap also fele! A
kész monitort mozgassuk az asztalra, mindenki tetsz6leges pozicioba viheti a szamitogép doboz kdrnyékére.

A szék egyszerlsitett rajzanak elkészitéséhez valtsunk at a ,szekek” foliara, majd készitsiink egy 40x40-es négyzetet!
Tegylk ezt egy kicsit trikkdsen, a ,rectangle” paranccsal: a tetszélegesen kivalasztott els6 ponthoz képest @-40,-40
értékparral! Ez azért hasznos, mert igy az utols6 pont a szék bal alsd sarka lesz, igy kdnnyen rajzolhatunk tamlat; ,Line”, de
most ne kattintsunk sehova, hanem irjuk be: @0,5 ENTER, majd @40,0 ENTER! Végiil a ,Move” paranccsal mozgassuk a

Az elkésziilt ,szamitdgép — monitor — szék” kompoziciét tikrézzik az asztal fligg6leges kozépvonalara! Hasznéljuk a

,Modify” meni ,Mirror” parancsat ( A ), az objektumoktdl balra-font induld kivalaszto kerettel jeldljik ki a harom targyat,
majd jobb gomb. A tlikértengely (,mirror line”) elsé pontja legyen az asztal felsé élének kdzéppontja (,mid” parancs),
masodik pontja pedig az asztal als6 élének kozéppontja! A forrasobjektumokat ne toréljtik le! (,Delete source objects?” — N)

Az egyes féliak ki-be kapcsolasanak hatasat megfigyelhetjiik, ha a ,Layer...” menlben a kis lampacskara kattintunk. (Ez

megtehetd a = melletti kis ablakban is) Kattintsunk pl. az ,asztal” félia lampajara, majd térjink vissza a rajzhoz: az asztal
kerete eltinik! A kis lampat visszagyUjtva ismét el6bukkan. Most kapcsoljuk az ,asztal” félia ,freeze” oszlopban lévd
szimbélumara! A ketté kézott az a kiilénbség, hogy a kikapcsolt réteg ugyan nem latszik de hatnak ra bizonyos parancsok,
mint pl. a REGEN, ami a kdrvonalak tértvonalas helyettesitését Ujraszerkeszti. A befagyasztott réteg nem is latszik és nem is
hatnak ra az el6z6 parancsok. Kapcsoljunk vissza minden foliat! Most az ,azstal” layer kis lakatjat kattintassal allitsuk zart
allapotba (,Lock”) kijelold kerettel jeldljlink ki minden objektumot és alkalmazzuk a ,MOVE” parancsot @50,0 eltolasi
vektorral! Amint I&tjuk: az asztal a helyén maradt! Vonjuk vissza az eltolas és ,FREEZE” parancsokat, hogy tovabb tudjuk
folytatni a rajzolast!



Kész van tehat az egyik asztal, lassuk el azonositd szammal! Gépeljlk be: ,attdef! A megjelend ablak rubrikait a
kévetkezoképpen toltsiik ki: Tag = ASZ; Prompt = Asztalszam; Value = ASZ-1, de még ne nyomjunk ENTERT, vagy ,OK’-t,
elétte kattintsunk a ,Pick Point” gombra és bokjiink az asztal kozepére! A betlimagassagot allitsuk at 5-re, most johet az OK.
Ezaltal olyan attribltumot definidltunk, amit majd az un. blokkok készitésénél hasznalhatunk fel.

Apropd blokk! Borzasztd kellemetlen lenne, a folyton az dsszes objektumot ki kellene jeldlgetni a kompozicié
arrébbmozditasahoz, sokszorozasahoz, tiikrozéséhez, stb. Emiatt jobb az egész ,kompoziciét” egyetlen blokként kezelni.
Ehhez valasszuk a ,Daw” menl ,Block” almentjének ,Make” pontjat! A megjelend ablakba irjuk be a blokk nevét, pl.
Szamitogepasztal. Kattintsunk a ,Select objects” feliratl gombra és kivalaszto kerettel valasszuk ki az 6sszes objektumot! A
jobb egérgombbal térjlink vissza a blokk ablakhoz! A ,Base Point” gombbal valasszunk beillesztési pontot! Legyen ez
példaul az asztal felsé élének kozéppontja. A blokk-ablakot OK-val zarjuk le, és el is készlilt elsd blokkunk! A blokkot a
rajzba illeszteni az ,Insert” ment ,Block” parancsaval tudjuk.

Most 6nélldan probaljuk meg elvégezni a kdvetkezbket:

Az array paranccsal készitsik el a 109-e szoba asztalainak elrendezését! Az attributumokat az ,Attedit” parancs
segitségével irjuk at, mindegyik asztalnak egyedi sorszama legyen!

Aki elkészilt, a fényforrasoknak is definialjon egy kildn foliat és helyezze el 6ket az ,array” paranccsal a rajzon!

Aki ezzel is elkésziilt robbantsa fel” valamelyik blokkot az ,explode” paranccsal, és készitsen olyan blokkokat, amelyben
minden monitor és szamitdgép kildn azonositd szamot kap!

Aki ezzel is meg lenne, érje el, hogy a beillesztett blokkok teljesen eltlinjenek annak a rétegnek a kikapcsolasaval, amire
azokat ratettik, ne csak a rétegnek megfelelé objektumok valjanak lathatatlanna (ez fifikasabb feladat, javasolt a HELP
hasznalata....)



Szamitdgépes tervezés gyakorlat
1. Tippek az elézé orai feladat megoldasahoz azoknak, akiknek nem sikeriild a rajzolas végére émiik.

A rajzkészités els lépése, hogy a terem téglalapalaku részének kiilsd kdrvonalat elkészitjik. Ehhez elész6r az egérrel
kijeldljik a bal alsé sarkot, majd a relativ koordindtakat hasznalva (@hosszlisag,magassag) megadjuk a téglalap méretét a
megadott értékek szerint. Ezutan a fenti félkdrivet rajzoljuk meg: készitstink egy teljes kort a kiilsé vonal sugaraval,
kbzéppontja essen a téglalap felsé oldalanak kdzéppontjara. A MOVE paranccsal toljuk el a kort lefelé @0, -eltolas
paraméterekkel, ahol az ,eltolas” értékét a rajzrol lehet leolvasni. Ezt kdvetéen a TRIM paranccsal tavolitsuk el a kdrvonal
also részét, valamint a téglalap felsd élébdl a kdron bellli részt. A falat az OFFSET paranccsal lehet elkésziteni, el@szor
megadjuk a falvastagsagot, majd kivalasztjuk a téglalapot és az eltolas oldalat, ezt pedig a korszeletre is megismételjlk.

Az asztalok elkészitéséhez el@szor rajzoljuk meg egyetlen asztal téglalapjat, majd a konnektor szimbolumat! (A félkdrivet
egy kor félbeTRIMMelésével” vagy az ARC paranccsal rajzolhatjuk meg). Mivel hivatkozasi szamot is szeretnénk az
asztalhoz rendelni, az ATTDEF paranccsal hozzunk létre egy attribltumot. Kisérletképpen jeldljik be a ,VERIFY” négyzetet,
ennek ez lesz az elénye, hogy Uj blokk Iétrehozasakor a program automatikusan rakérdez az azonositd értékére. A TAG
értéke lehet: ,AA-X"; a prompt: ,azonositd”, az érték pedig: ,AA-0". Ezutan definialjuk az asztal blokkot, amelynek beillesztési
pontja lehet pl. az asztal bal als6 sarka, objektumai az asztal téglalapja, a dugalj szimbdluma, valamint az attribltum.

Az asztalok elhelyezésének tdbbféle mddja lehetséges. Az egyik, hogy az INSERT, BLOCK paranccsal egyenként rakjuk le
a blokkokat. llyenkor a kdvetkezd blokk lerakasakor az INSERT, BLOCK parancs alkalmazasakor a beillesztésnél
egérkattintas helyett a @vizszintes_eltolas,fliggbleges_eltolas begépelésével adhatdé meg, hogy az elézbleq letett blokkhoz
képest hova keriiljon az Uj blokk. Ilyenkor minden uj blokk letételekor begépelhetjiik az adott asztal azonositéjat. A masik
lehetéség az ARRAY parancs alkalmazasa. Ebben az esetben megadjuk a sorok ész oszlopok szamat, valamint a
beillesztési pontok koz6tti tavolsagot. Az attribitumok utélag irhatok at az ATTEDIT parancesal.

Az elosztészekrény félig besatirozott jelét ugy allitjuk elé, hogy egy téglalap atléjat berajzoljuk, majd a HATCH parancsot
hasznaljuk. A megjelend dialégus-ablakban a mintazatnal (PATTERN) valasszuk ki a tdmér (SOLID) mintazatot, majd a
'PICK POINTS’ gombbal jeldljiik ki a besatirozandd tertilet egyik belsd pontjat. A jelmagyarazat elkészitéséhez a TEXT vagy
az MTEXT parancsot hasznalhatjuk. El6bbivel egyetlen soryi szbveget tudunk a képernyére imni, utdbbinal kijelolhetjlik azt a
terliletet, ahova imi szeretnénk, és beallithatjuk a megjelenitend6 széveg tulajdonsagait. A feladat tobbi részét (ablakok
berajzolasa, kdrasztal elkészitése, stb.) elvileg méar dnalléan meg kell tudni oldani.

2. Néhany sz6 a méretvonalakrdl (DIMENSIONS)

A mult éran készitett rajz Un. linearis” méretvonalakat tartalmaz. Ez — a kissé megtévesztd — megnevezés azt jelenti, hogy
két pont akarhogyan is helyezkedik el egymashoz képest, a képernyén mindig vagy a vizszintes, vagy a fligg6leges tavolsag
jelenik meg, az egér mozgatasanak megfeleléen. Probaljuk ki: rajzoljunk egy téglalapot, amelynek bal alsé csucspontja a 0,0
koordinatan van, jobb fels6 csucsa pedig a 100, 50 koordinataju pontban! Valasszuk ki a DIMENSION menii LINEAR sorat,
majd valasszuk ki elészor a bal alsd, majd a jobb fels6 sarkot (bal egérgomb-kattintas). mozgassuk a kurzort a felsd él folé,
majd a bal oldali élt8| balra! Ujbdli bal kattintassal ,tegyiik le” a méretvonalat pl. a téglalap folé. A téglalap atléjanak hosszat
a DIMENSION, ALIGNED paranccsal jelenithetjilk meg, a 0,0 origéhoz viszonyitott tavolsagat pedig a DIMENSION,
ORDINATE paranccsal irathatjuk ki a képernydre.

El6fordulhat, hogy a méretek felirata tulsagosan kicsi, vagy nagyon nagy. A megfelel6 betliméretet be lehetne llitani
egyenkeént is, minden méretvonalra kilon-kiilon jobb gombbal kattintva és a tulajdonsagok listaban a betiiméretet atirva, de
ez természetesen feleslegesen nagy munka lenne. Ehelyett hasznéljuk a DIMENSION, STYLE... menlpontot, abbol is a
MODIFY opcidt, és itt a TEXT flInél atallithatjuk az 6sszes alkalmazott méretszam betlinagysagat. Ha a méretnyilakkal is
gond lenne, a LINES AND ARROWS fiilnél névelhetjiik / csdkkenthetjik a nyilak méretét.

Most rajzoljunk egy 50 egység sugaru kort! Sugarat a DIMENSION, RADIUS paranccsal jelenithetjik meg. A szbveg a kdron
bellilre és kiviilre is kerlilhet attdl fligg6en, hogy a kor kivalasztasa utan a referencia pontot a kérdn kivil, vagy belil
valasztjuk meg. Legyen az utébbi, tegytik bellilre a méretnyilat! Az atméré méretszamat viszont helyezziik el a korén kivil, a
DIMENSION, DIAMETER paranccsal. Alkalmazzuk a DIMENSION, ANGULAR parancsot is: jeldljtik ki a kdr jobb oldali
kvadranspontjat, majd kb. 45 fokra egy masodik pontjat is. A szdg feliratat a koron kiviil helyezziik el! Eléfordulhat olyan
eset, hogy a méreteket egyetlen bazisvonalhoz kell viszonyitani. Ebben az esetben a DIMENSION, BASELINE parancsot
alkalmazhatjuk. Erre a meniipontra kattintva elészér a bazisvonalat kell kivalasztanunk, (ha el6z6leg DIMENSION-t
rajzoltunk, akkor automatikusan az valik bazisvonalla), majd ehhez képest kell az tjabb és Ujabb méretvonalakat
berajzolnunk. Ha ,kiszallunk” a méretvonal rajzolasbol, a CONTINUE meniiponttal folytathatjuk ismét. A tovabbi mentipontok
koz(l egyenl6re a CENTER MARK-ot nézzilk meg: ezzel a paranccsal a program bejeldli egy kor, vagy iv kdzéppontjat.



El6fordulhat, hogy a méretszam nem azt az értéket adja, amit latni szeretnénk, pl. pontatlan rajzolas miatt. llyenkor
lehetéség van az automatikusan megjelenitett széveg javitasara: a kérdéses méretvonal kivélasztasa, majd jobb gombbal a
tulajdonsagok dialogus-ablak eléhivasa utan a TEXT tulajdonsagok listajat kinyitva (+ jel) elétlnik a ,TEXT OVERRIDE” sor
is. Ha ebbe a rubrikaba valamilyen széveget irunk, az automatikus méret helyett ez a széveg fog megjelenni a képernydn.

3. Abrak atvitele mas alkalmazasokba

Eléfordulhat, hogy egy-egy elkészitett abrat &t kell vinni més alkalmazasokba, pl. egy szévegszerkeszté programba. llyenkor
t6bb lehetdségtink van. Elészor nézzik a vagolapon keresztil torténd adatatvitelt! Hasznéljuk az EDIT meni COPY pontjét!
A menipontra kattintas utan ki kell valasztanunk az atmasolandod objektumokat, legyenek ezek az imént rajzolt kér és
téglalap a méretvonalakkal. Ezutan nyissuk meg a WORD szovegszerkesztot, és egy Uj dokumentumba illesszlk be az abrat
a Beillesztés paranccsal, vagy a CTRL+V billenty(ivel. Erdemes megfigyelni, hogy a beillesztett kép mérete az AUTOCAD-
ben megjelenitett munkateriletet mutatja, azon csak a kivalasztott objektum szerepel, de a méret nem korlatozédik csupan
erre az objektumra. llyenkor a WORD-ben kell ,levagni” a képrél a felesleget.

A masik lehetéség a fajlon keresztilli atvitel. Amennyiben DXF formatumban szeretnénk a teljes rajtot elmenteni, a SAVE
paranccsal lehet ezt megtenni, a DXF kiterjesztés kivalasztasaval. Tobb program, pl. a CorelDraw kdzvetlenll beolvassa a
DXF fajlt. (Elvileg a WORD-nek is van DXF konvertere, de azt telepitéskor be kell jel6Ini, mint opciét, alapértelmezésben
nem telepdl...) Mas formatumok eseteén, pl. WMF, PS, stb., az EXPORT parancsot tudjuk hasznalni. Probaljuk meg WMF
kiterjesztessel fajlba menteni a z elébb atmasolt kort, téglalapot es méretvonalakat, majd a WORD-ben a BEILLESZTES,
KEP, FAJLBOL paranccsal helyezziik el a rajzot a dokumentumban.

4. A rajz nyomtatasa

Mivel a szamitogépekhez jelenleg nem kapcsolddik nyomtatd, a nyomtatasi képen fogjuk ellendrizni az alkotas
megjelenitését... Most a modell térbdl fogunk nyomtatni a FILE meni, PLOT parancsa segitségével. A menipont valasztasa
utén figyelmeztetd tzenet jelenik meg, ezt ESC megnyomasaval hagyjuk figyelmen kivil. PLOT DEVICE-nak allitsuk be a
szamitogépen alapértelmezettként definialt nyomtatét (ha nem lenne ilyen, akkor sajnos ezt a pontot at kell ugrani, de elvben
minden gépre telepitve lett). Valtsunk at a PLOT SETTINGS flilre, és semmin nem véltoztatva kattintsunk a FULL PREVIEW
gombra! Amint Iatjuk, a gép a teljes rajzot réilleszti a papirra, amennyiben a SCALED TO FIT opciot valasztjuk. igy viszont a
rajz nem lesz méretaranyos! Méretaranyos nyomtatashoz be kell allitanunk, hogy egy rajzegység a valésagban hany mm-
nek felelien meg. Ezt vagy Ugy tessziik meg, hogy a felkinalt szabvanyos méretaranyok kézll valasztunk, vagy a CUSTOM
lehetéséget hasznalva kdzvetlenll megadjuk a rajzegység-mm megfeleltetést.

Lehet6ség van arra, hogy az el6re beallitott rajzteriiletet nyomtassuk (LIMITS), barmi is logna le réla, vagy az EXTENTS
opciéval az dsszes, modell térben 1évd objektum kertiljén ra a lapra. Allitsuk vissza a méretaranyt SCALED TO FIT-re!
Kattintsunk a WINDOW gombra! llyenkor csak a megjelend képen a kivalasztd kerettel kijeldlt objektumok kertilnek ra a
papirra. Probaljuk ki, mi jelenik meg a FULL PREVIEW gombra kattintva, ha eltéré objektumokat valasztunk ki egymas utan.

5. Szorgalmi feladat azoknak, akik az 1-4. pontokon hamar tiljutottak:
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Szamitdgépes tervezés gyakorlat

Ezattal ISO A4 szabvanyos papirra fogunk dolgozni, ezért az AUTOCAD inditasa utan
kattintsunk balr6l a 3. gombra (,,Use a template™) és valasszuk ki a megfelelé formatumot
(,ISO A4 named plot styles” - jelentésér6l késobb). A megjelend abran felfedezhetjiik az
eléadason attekintett keretet, pecsétmezot, kozpontozod jeleket, referencia-halot, stb. Maga a
keret voltaképpen egy blokk, a benne 1év6 feliratok a blokk attribitumai, igy kitdltésiik az
Lattedit” paranccsal lehetséges: gépeljiik be az ,,attedit” kulcsszot a parancssorba, majd
kattintsunk a keretre. A megjelend rubrikak koziil az alabbiakat feltétleniil toltsiik ki:

Designed by: a hallgaté sajat neve

Date: a mai datum

Title: Szoftverfejlesztd iroda nyomvonal rajza
Scale: 1:20

Amint latszik, a keret a papirtérben jelenik meg, err6l majd szoban...

Rajzoljuk meg a kiils6é falat! RECTANGLE, a bal als6 sarkot jeloljiik ki az egérrel (valahol
bal oldalon, a pecsétmezé felett), a jobb fels6t viszont relativ koordinatak segitségével adjuk
meg, gépeljiik be a parancssorba: @140,180. Ekkor az aktualis kurzorpoziciétél mérve 140
egyseég széles, 180 egység magas téglalapot kapunk.

A téglalapot kozépre is mozgathatjuk: pl. az als6 és fels6 kozpontozod jelek kdzé hizunk egy
vonalat, és a téglalap fels6 €lének kdzéppontjat (MIDPOINT) erre a segédvonalra mozgatjuk
(MOVE; NEAREST).

A falak legyenek 5 eTység vastagsaguak, ¢és allitsuk el 6ket az OFFSET parancs segitségével.

(Begépelni, vagy @ gomb, ,,offset distance™: 5; ,,select object” a megrajzolt téglalapra, majd
a ,,side to offset” legyen a téglalap belseje!)

Rajzoljuk be a beltéri elvalasztd falakat is, pl. ugy hogy RECTANGLE paranccsal téglalapot
rajzolunk: kezdépontnak kijeloljiik a kiilsé téglalap bal als6 sarkat, majd begépeljiik:
@140,65, és erre a téglalapra is alkalmazzuk az 5 egységes ,,offsetet”. Ugyanigy a bal fels6
sarokbol is rajzoljunk egy téglalapot, csak ebben az esetben @140,-65 relativ koordinatajit,
majd itt is hasznaljuk az ,,offsetet”. A folyoso téglalapjat inditsuk a jobb felsé sarokbol és
legyen @-25,-180! A folyoson vizszintesen keresztbe 160g6 falakat ,trimmeljiik ki”!

Az ajtok rajzolasdhoz hasznaljuk a polarkoordindtds megadasi format! Rajzoljunk vonalat,
amelynek kezdGpontja a felsé szoba folyoso fel6li falan, a felsé harmad kdzelében kijelolt
pont (NEAREST), a végpontnak gépeljiik be: @20<200. Ezutan rajzoljuk meg az ajtoé korivét:

ARC vagy . gomb, CE, kdzéppontnak jeldljiik ki az ajto fal feloli végét, kezddpontnak az
ajté masik végét, majd ,,angle”, 70. Az ajtdé végpontjai kozotti falat itt is , kitrimmelhetjiik”,
ha behtzzuk a falra merdleges 5 egység hosszu szakaszokat.

A miiveletek végén a taloldali, bal fel6li abrat kellene latnunk. Lassuk el a falakat ablakkal is,
pl. a szobak végébe a falba rajzoljunk egy-egy téglalapot. Erdemes tudni réla, hogy
vonalrajzolaskor az irdny kijelolése utan megadhatjuk a vonalhosszat is. Példaul: rajzoljuk
meg a folyoso6ajtot! LINE, elsé pont jobb fal kozéppontja, majd huzzuk a vonalat 4tlosan
lefelé, gépeljiik be: 20, majd ENTER ¢és ESC, végiil ARC és TRIM az eldbbiek szerint.
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Rajzoljuk meg az iroda kiils6 korvonalanak méretvonalait, alkalmazzunk LINEAR
DIMENSION-t. A feliratokon latszik, hogy a rajzon a milliméter értékek jelennek meg. Ha az
eredeti méretet szeretnénk latni, allitsuk be a dimenzi6 skalat: DIMENSION; Style...;
Moditfy...; Primary units: Measurement scale 0.05. Ezutan DIMENSION; Update és
valasszuk ki a dimenzidkat: azok mar méterben fogjak mutatni a feliratot.

A tobbi rutinmunka: definialjuk a ,,Tapellatas” (piros), a ,,Szamitogép” (z61d), a ,,telefon”
(keék) és ,Felirat” (lila) réteget!. Allitsuk el§ a ,konnektor”, ,Kapcsolo”, ,lampa”, ,,UTP
csatlakoz6” blokkokat az el6z0 oran tanultak szerint és rajzoljuk meg a jobb felsé abran
lathato rajzot!



Szamitogépes tervezés gyakorlat: Bevezetés a 3D modellezésbe

Ezen a gyakorlaton bevezetésként egy labakon &llé hangdoboz modelljét fogjuk elkésziteni. Inditsuk el az AUTOCAD-et, a
bejelentkezd ablakot ,ESC” billenty(ivel ugorjuk at! Elénk tarul a modelltér megszokott képe, a bal als6 sarokban feltlinik a
koordinatarendszer X és Y tengelye. Most azonban 3D-ben kivanunk rajzolni, ezért az X-Y sik tulajdonképpen a
felilnézetnek felel meg. Kezdjlik tehat a rajzolast a hangdoboz alsé lapjaval! Az egyszeriiség kedvéért legyen ez 20 mm
vastagsagu (Z irdnyban), X és Y iranyu kiterjedése pedig legyen 200 — 200 mm! Valasszuk ki a DRAW men( SOLIDS
menupontjat, abbdl is a BOX parancsot. Az ENTER gomb megnyoméséval hagyjuk meg kezdépontnak az origét (0,0,0). Ezt
kévetben a téglatest testatidjanak masik végpontjat kell megadnunk. Gépeljik be: 200, 200, 20. Mivel felliinézetrdl van sz6,
a képernydn négyzet jelenik meg. Ahhoz, hogy a hangdoboz alsé lapjat ,térbelinek” 1assuk, alkalmazzuk a 3D_ORBIT
parancsot. Ezt vagy a VIEW menii 3D ORBIT menupontjaval érhetjlik el, vagy a kis zéld gdmbét formazd gyorsbillentydivel. A
parancs kivalasztasa utan a bal egérgomb folyamatos nyomva tartasa mellett az egér mozgatasaval jelenithetd meg az
objektum 3D tulajdonsaga. Allitsunk be egy szimpatikus poziciét, majd nyomjuk le az ,ESC” billentyit!

Jelenleg objektumunknak csak drotvazas képet latjuk. Kattintsunk erre a drotvazra el6szor a bal egérgombbal (kivalasztas),
majd a jobb egérgomb lenyomésa utén hivjuk el a PROPERTIES ablakot! Allitsuk be objektumunk szinét pl. vildgoskékre,
majd lépjlnk ki a tulajdonsagbeallitd ablakbol. A drétvaz vilagoskékre valtozik. Most valasszuk ki a VIEW meni SHADE
almentjébdl a FLAT SHADED lGzemmddot! Ennek segitségével rogvest ,plasztikussd” valik objektumunk képe. Vannak
olyan néz8pontok is, amelyeket a programban elére definialtak. Valasszuk ki ezek kdzll a VIEW men( 3D VIEW, SW
ISOMETRIC pontjat, ebben a nézetben fogjuk dsszedllitani a dobozt. Hogy a tovabbi lapok is vildgoskékek legyenek, at kell
allitani a LAYEREK melletti leg6rdiilé mentiben a BYBLOCK feliratot vilagoskékre. Folytassuk a munkat az oldallappal,
DRAW, SOLIDS, BOX, vagy begépelve: _box; az elsé pont legyen az ,alaplap” felénk legkédzelebb es6, fels6 sarokpontja!l A
testatlé masodik pontja relativ koordinatakban @20,300,-200.

A mésik oldallapot az imént rajzolt mésolasaval allitjuk el6. Elészdr az OSNAP gombot kapcsoljuk be, majd MODIFY menti,
COPY, az oldallap kijel6lése a bal gombbal, bazispont az oldallap ellilsé, jobb alsé sarokpontja, masodik pont az alsé lap
ellils6, jobb felsd pontja. Johet a hatlap: _box; elsé pont az Ujonnan rajzolt, jobb oldali oldallap hatsd, bal felsé sarka, a
masodik @-160,-300,20. Az el6lapot és a fed8lapot a hatlap és az alsé lap masolasaval allitsuk elé! Miutan a doboz kész,
eld kell allitanunk a hangszéré kornyilasat. Ehhez a 3D objektumok kozott értelmezett miiveletek kdziil a SUBSTRACT
parancsot fogjuk alkalmazni.

Véltsunk at SE ISOMETRIC nézetre! Rajzoljunk hengert az alabbiak szerint: DRAW, SOLIDS, CYLINDER; az alapkdr
kozéppontja legyen a felék esé legfolsd sarokpont; a sugar legyen 60 mm; a hosszlsagot valasszuk 200 mm nagysagura! A
hengert a program mindig ugy rajzolja, hogy az aktualis nézet XY sikjara lesz meréleges, igy torténik ez most is. Toljuk el a
kort: MOVE, els6 pont a henger eliils6 lapjanak kozéppontja, az eltolas vektora: @-100,-100,-100. Ezt kévetéen MODIFY
menU, SOLIDS EDITING pont, SUBSTRACT parancs. Kivalaszt6 kerettel jeldljlik ki az elélapot (ebbdl fogjuk kivonni a
hengert), ha tobb lap vagy a henger is kijel6l6dik, SHIFT+bal egérgombbal és vegyiik le a kijeldlést, majd ENTER. Ezutan a
henger el6lapjara kattintunk, és ENTER-rel kivonjuk 6t az el6lapbdl: elkésziil a hangszdro nyilasa.

A labak megrajzolasahoz el6szor valtsunk at BOTTOM nézetbe, majd rakjunk le egy kupot: DRAW, SOLIDS, CONE. Az
alapkér kdzepe maradjon a 0,0,0 poziciéban, sugara 20 mm, magassaga 200. Toljuk el a most rajzolt labat @-20,20,0
vektorral, majd készitslk el a tovabbi labakat az ARRAY paranccsal. Kivalaszté kerettel valaszuk ki a meglévé kapot, bal
gomb, majd jobb gomb, a tdmb tipusa legyen RECTANGULAR, a sorok és oszlopok tavolsaga egyarant 160 mm. Ezutan
L{oljuk a helyére” a négy labat a MOVE paranccsal.

Végiil kapcsoljunk SW ISOMETRIC abrazolasmadba és gyonyorkddjlink az elkészilt alkotasban :)

Ha sikerdilt viszonylag gyorsan tuljutni ezen az abrazolason, probaljunk meg 6nalléan elkésziteni egy sematikus asztalt,
széket, sét esetleg monitort!



