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Cwiczenie 3 i 4 - Projektowanie typowych elementéw
mechanicznych

Materiaty do kursu

Skrypt ,,CAD — AutoCAD 2D” strony: 47-68
Obiekty graficzne

Model geometryczny budujemy przy pomocy obiektéw zwanych prymitywami, ktére mozna podzieli¢
na plaskie oraz przestrzenne. Obiekty plaskie to takie, ktére mozna utworzy¢ tylko na plaszezyinie kon-
strukeyjney, ktora, jest plaszczyzna XY aktualnego uktadu wspélrzednych. Pozostale obiekty sa obiekta-
mi przestrzennymi. W przestrzeni modelu mozna takze umieszczaé obiekty graficne niebedace obiektami
geometrycznymi, np. tekst. Do takich obiektéw nie da si¢ zastosowaé niektorych polecen edycyjnych,
np. utnij, przerwij.

Odcinek (LINE)

Tworzony za pomoca polecenia linia (_line, skrét L), a takze niejawnie poleceniem fazuj. Utworzony
poleceniem linia tadcuch odcinkéw nie jest jednym obiektem, ale zbiorem oddzielnych odcinkéw. Jesli
w odpowiedzi na prosb¢ o podanie pierwszego punktu, wcisnie si¢ ENTER, to pierwszy odcinek do-
wigze si¢ do ostatnio narysowanego punktu. Jesli tym punktem bedzie koniec tuku, to odcinek bedzie
dodatkowo do niego styczny.

Luk (ARC)

Tworzony za pomocs polecenia tuk, (_arc skrét U), a takze niejawnie za pomocs polecen zaokragl oraz
utnij 1 przerwij w zastosowaniu do innych tukéw lub okregéw. Standardowo polecenie proponuje ryso-
wanie tuku przez trzy kolejne punkty, ale dostgpne opcje pozwalaja utworzenie tuku w zaleznosci od
innych danych:

Koniec — wskazanie konica tuku,

$rO0dek — wskazanie Srodka tuku,

Kat — wskazanie kata rozwarcia (warto$ci ujemne zmieniaja wygiecie tuku),

Dtugosé — podanie dlugosci cigeiwy,

pRomien — podanie promienia tuku,

Wrot — podanie kierunku stycznej w pierwszym punkcie tuku.

ENTER - (wcisni¢ty po wydaniu polecenia) umozliwia dowigzanie si¢ stycznie do ostatnio nary-

sowanej linii lub tuku.
Nalezy pamietad, ze kierunek wygiecia tuku zalezy od kolejnosci podawania punktéw. Jezeli nie mozna
punktéw wskazaé w takiej kolejnosci, aby tuk wygia¢ w odpowiednim kierunku, to trzeba rozwazy¢ na-
rysowanie go za pomoca opcji Kat lub zWrot. Najwygodniej do rysowania tuku stosowac polecenia z
menu.

Okrag (CIRCLE)

Jest to obiekt plaski tworzony poleceniem okrag (_circle skrot O) przez podanie §rodka i promienia
lub $rodka i $rednicy (opcja D), a takze przez podanie dwoch punktéw wyznaczajacych konce srednicy
(opcja 2p) lub trzech punktow (opcja 3p). Mozna tez utworzy¢ okrag, znajac jego promiefi oraz wie-
dzac, do jakich obiektéw ma by¢ styczny (opcja Ssr — Styczny-Styczny-pRomien).

Elipsa, tuk eliptyczny (ELLIPSE)

Elipsa i tuk eliptyczny to ten sam plaski obiekt (dla elipsy kat wypelnienia tuku wynosi 360°) i tworzy
si¢ go za pomoca polecenia elipsa. (_ellipse, skrot E). Mozna ja utworzy¢ podajac krafice jednej osi i
dtugosé drugiej lub wskazujac $rodek (opcja $rOdek), koniec pierwszej potosi i dlugosé drugiej. Do-
stepna jest tez opcja oBrét, w ktérej dlugosé drugiej (pét)osi moze byé wyliczona jako dlugosé rzutu
hipotetycznego promienia okregu, ktérego promied/$rednica sa réwne pierwszej potosi/osi rysowanej
elipsy na plaszczyzne pod podanym katem.
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Polilinia (LWPOLYLINE lub POLYLINE)

Polifinia jest zlozonym obiektem geometrycznym. Sa dwa rodzaje polilinii. Polilinia 2D jest ptaskim
obiektem sktadajacym si¢ z segmentéw (odcinkéw lub tukéw) potaczonych ze sobg koficami. Kazdy z
segmentow moze mie¢ okre§lona szeroko$¢ poczatkowsa i koficowa. Dodatkowo, stosujac polecenie
edycji polilinii edplin, mozna nada¢ jej ksztalt splajnu lub gladkiej krzywej sklejonej z lukéw. Polilinia
3D jest tamana skladajacy si¢ tylko z odcinkéw. Oba rodzaje polilinii sg pojedynczymi obiektami. Poli-
linie 2D tworzy si¢ za pomoca polecenia:

. plinia (_pline skrot PL),

. prostok (_rectangle) — tworzy polilini¢ w ksztalcie prostokata,

. pierscien (_donut) — tworzy dwa tuki o okreslonej grubosci sktadajace si¢ na pierscien,

*  wielobok (_polygon) — polilinia w ksztalcie foremnego wielokata,

*  revcloud — polilinia w ksztalcie chmurki.

Przyklad rysowania strzalki ————» poleceniem plinia

Polecenie: _pline

Okresl punkt poczatkowy: {wskazujemy dowolny punkt}

Aktualna szerokos$é linii: 0.0000

Okresl nastepny punkt lub [1Uk/Zamknij/Polszerokosci/ Dilugos$é/ Cofaj/Szerokosél: s  {/inialq

czqeat

éireél szerokos¢ poczatkowa <10.0000>: 1

Okresl szerokosé korcowa <1.0000>: 1

Okresl nastepny punkt lub [1Uk/Zamknij/Polszerokosci/ Diugos$é/ Cofaj/Szerokosé]: Q100,0 {d/u-

0S¢ linit}

Okresl nastepny punkt lub [%Uk/Zamknij/Polszerokosci/ Diugos$é/ Cofaj/Szerokosé]: s { gt}

Okresl szerokosé poczatkowa <1.0000>: 10

Okresl szerokosé koncowa <10.0000>: 0

Okres$l nastepny punkt lub [1Uk/Zamknij/Polszerokosci/ Diugos$é/ Cofaj/Szerokosé]: @20,0
Okres$l nastepny punkt lub [1Uk/Zamknij/Polszerokosci/Diugos$é/Cofaj/Szerokosé]: Enter

Splajn (SPLINE)
Splajn jest ptaska gtadka krzywa dopasowana do ciagu punktéw z podang tolerancja. Splajn tworzy si¢
poleceniem splajn, podczas ktérego podaje si¢ punkty dopasowania oraz na konicu kierunki styczne w
punktach kraficowych.

Kreskowanie — wypetnianie wzorem graficznym |lub kolorem

Wypelnienie wykonane wzorem graficznym, tzw. kreskowanie, jest zlozonym elementem graficznym.
Jest to blok sktadajacy si¢ z szeregu odcinkéw utworzonych w plaszczyznie konstrukeyjnej w taki spo-
s6b, aby wypelnialy jakim$ wzorem pewng cze§¢ plaszczyzny wyznaczonej obwiednia. Do kreskowania
stosuje si¢ polecenie gkreskuj (_bhatch skrét GK) oraz kreskuj i tworzy si¢ w dwdch krokach. Krok
pilerwszy polega na wyznaczeniu wzoru i jego parametréw, takich jak: skala, kat obrotu. W kroku dru-
gim definiuje si¢ obszar kreskowania. Od wersji 2011 program uzywa dodatkowej karty w menu wstaz-
kowym (rys.1) wersje wczesniejsze okno dialogowe o podobnych funkcjach (obecnie dostepne przez
w panelu Opgje).
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Rys.1. Karta Tworzenie kreskowania.

Kreskowanie moze by¢ zrealizowane wzorem (z listy istniejacych), wzorem uzytkownika lub kolorem.
Ostateczny wyglad kreskowania zalezy od ustawionych kata i skali wzorca. Opcja Kat pozwala nam
ustali¢ kat obrotu wzoru, za$ pole Skala ustali¢ gesto$¢ wzoru (rys. 2.). W przypadku typu wzoru Uzyt-
kownika zamiast pola Skala czynne jest pole Odstepy, w ktérym podajemy odlegtos¢ miedzy liniami w
jedn. rys. Cecha Zespolone oznacza, ze kreskowanie lub wypelnienie jest aktualizowane przy modyfi-
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kowaniu obwiedni. Opcjonalna cecha Opisowe umozliwia uzyskanie stalego wygladu kreskowania na
arkuszu wydruku dla réznych wartosci podzialki.

e)

Rys. 2. Kreskowanie wzorem: a) uzytkownika pod katem 45° lub ANSI31 pod katem 0% b, ¢) BRICK pod katem
odp. 0°145°% d) HONEY pod katem 0°% ¢) wypelnienie kolorem

Obszar kreskowania ustala si¢ jednym z trzech sposobow. Pierwszy to wskazujac, ktore obiekty majq
by¢ granicami kreskowania (przycisk Wybierz obiekty). Skutkiem ubocznym tego sposobu jest do$¢ nie-
oczekiwany wynik kreskowania, jesli obiekty ograniczajace nie stykaja si¢ punktami kodcowymi.

Drugi sposéb polega na wskazaniu punktu wewnatrz jakiego$§ obszaru ograniczonego liniami
(przycisk Wskaz punkty) W tym przypadku program dokona analizy rysunku i zaproponuje obwiednie
jako ,,najciasniejszq” petle obejmujaca dany punkt oraz wszystkie inne mozliwe do utworzenia nieprze-
cinajace si¢ petle tworzace wewnetrzne ,,wyspy’”.

Trzeci sposob mozliwy TYLKO w poleceniu -kreskuj (wydanym z klawiatury), to zdefiniowanie
obwiedni w trakcie realizacji polecenia.

Opisywanie rysunku

Obok elementéw rysunkowych, np. linii, tukéw, okregdw, w sktad rysunku wchodza rézne rodza-
je elementéw opisujacych rysunek, np. teksty, wymiary, odnosniki, tolerancje. Cecha tych wszystkich
elementéw jest uzycie wzorca tekstu, tzn. stylu tekstu wystepujacego w opisach. Jednym z wigkszych
probleméw pojawiajacych si¢ w trakcie wstawianiu opiséw na rysunek jest wlasciwy dobér wielko$ci
tych opiséw. Wiaze si¢ to np. z koniecznoscia okreslenia koicowej podziatki wydruku.

Poczawszy od wersji 2008, istnieje mozliwos¢ uzycia obiektu z wlasciwoscia opisowy. Cecha ta umozli-
wia zarzadzanie opisami dostosowanymi do konkretnej skali wydruku rysunku.

Wprowadzanie tekstu

Rodzaje tekstu

W programie AutoCAD wystgpuja dwa rodzaje obicktow tekstowych: jednowierszowy
i wielowierszowy. Tekst jednowierszowy (TEXT) jest ciagiem znakéw tworzacych jedng linijke tekstu, a po
jego zaznaczeniu ujawnia si¢ jeden lub dwa uchwyty. Uchwyt pierwszy jest punktem bazowym tekstu (pocza-
tek linii bazowej tekstu), za$ drugi pokazuje punkt wyréwnania tekstu. Tekst wielowierszowy (MTEXT) jest
ciggiem znakéw wypelniajacych pewien prostokatny obszar — ramke, ktora wyznacza wymiary akapitu.
Wlasciwoscia wyrdzniajaca tekst wielowierszowy jest mozliwo§¢é mieszania réznych krojow czcionki o
zmieniajacym si¢ rozmiarze 1 wygladzie (np. pogrubienie, kursywa) w obrebie jednego obiektu. Tej wia-
$ciwosci nie posiadaja teksty jednowierszowe. Ogolnie do wprowadzania krétkich opiséw bardziej
przydaje si¢ tekst jednowierszowy. Do wprowadzania wigkszej ilo$ci informacji tekstowej na rysunek,
np. import z edytora tekstu, lepiej stosowac si¢ tekst wielowierszowy.
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Styl tekstu

Wyglad kazdego tekstu jest zdefiniowany stylem, wedlug ktérego tekst zostal utworzony. Ogélnie styl
jest wigc zbiorem parametréw opatrzonych etykieta. Styl tekstu okresla takie parametry, jak: krdj i styl
czcionki, jej wysokosé, smuklo$¢ oraz kat pochylenia, a takze efekty specjalne jak kierunek pisania,
mozliwo$¢ pisania w odbiciu lustrzanym 1 do géry nogami. Styl tekstu definiuje si¢, zmienia 1 ustala po-
leceniem styl. Pole Nazwa czcionki stuzy do wyboru kroju czcionki. AutoCAD oferuje wlasne kroje
czcionek oznaczone sufiksem SHX (np. txt.shx - & ttshx) oraz kroje True Type (np. T UniversaMathty
Te pierwsze daja dodatkowa mozliwo$¢ pisania: tekstem ,,do géry nogami” (aktywne pole Odwréco-
ny), w odbiciu lustrzanym (aktywne pole Wstecz) oraz tekstem pionowym (aktywne pole Pionowy).
Natomiast czcionki True Type umozliwiaja wybranie stylu czcionki (aktywne pole Styl czcionki).

W polu Wysokosé okresla si¢ zadana wysokos¢ czcionki w jednostkach rysunkowych. Wpisanie warto-
$ci 0 spowoduje, ze kazdorazowo przed utworzeniem tekstu jednowierszowego program poprosi o po-
danie aktualnej wysokosci tekstu. Sugeruje sig, zeby pozostawi¢ tam warto$¢ zero, dzigki czemu zyskuje
si¢ wickszg elastycznosé.

Smuktos¢ tekstu jest wyznaczona warto$cig wpisana w polu Wspétczynnik szerokosci. Wartosci mniej-
sze od jeden daja waskq czcionke, podczas gdy wicksze niz jeden szeroka.

W polu Kat pochylenia podajemy w stopniach odchylenie czcionki od pionu. Skutki zastosowania r6z-
nych parametréw (z wyjatkiem wysokosci) mozna sprawdzi¢ w panelu Podglad. Na rys. 3. pokazano
efekty ich stosowania w przypadku czcionki SIMPLEX.SHX
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Rys. 3. Przyklady zastosowania ré6znych efektow w odniesieniu do tego samego kroju czcionki

Nowo tworzony tekst przejmuje parametry stylu. Wigkszos$¢ z nich (np. smuklos$¢, pochylenie czy wy-
sokos¢ czcionki) sa doltaczane do tekstu. W efekcie zmiana parametréw stylu z wyjatkiem kroju czcio-
nek oraz sposobu pisania nie wptywa na wyglad napisow juz istniejacych w rysunku.

Wstawianie tekstéw na rysunek

Tekst jednowierszowy wprowadza si¢ poleceniem tekst lub dtekst (_text skrot dt), w ktérym program
prosi o podanie punktu wstawienia, wysokosci tekstu oraz kata obrotu tekstu. Warto pamigtad, ze dwa
ostatnie parametry mozna wskaza¢ myszka na ekranie. Dodatkowo, przed wskazaniem punktu, mozna
zmieni¢ styl tekstu (opcja sTyl) lub sposéb wyréwnania (opcja Wyréwnanie). W dalszej czesci polece-
nia wprowadza si¢ tekst w edytorze, ktorego zasigg jest wyznaczony tymczasowym prostokatem dopa-
sowujacym si¢ do wprowadzanego tekstu. Niektére znaki oraz efekty niedostepne wprost z klawiatury
mozna wprowadzi¢ specjalng sekwencja z uzyciem znaku procent ,,%””:

%%c wprowadza znak $rednicy ,,®”,

0
5

- %%d wprowadza znak stopnia ,,

»— >

- %%p wprowadza znak plus-minus ,,+”

Prace z edytorem koficzy dwukrotne wcisnigcie klawisza ENTER w sytuacji, gdy kursor znajduje si¢ na
koncu tekstu.

Tekst wielowierszowy wprowadza si¢ poleceniem wtekst, po wywolaniu ktérego zaznacza si¢ lewy
gbrny naroznik oraz prawy dolny naroznik ramki tekstu. W dalszej czeSci polecenia wyswietla si¢ edy-
tor tekstowy, a nad nim pasek/karta narzedzi do formatowania (rys. 4). Edycje koriczy kliknigcie na

przycisk Zamknij lub kliknigcie poza obszarem edytora.
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Rys. 4. Karta edytora wielowierszowego
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Edytorem mozna wprowadza¢ indeksy i utamki za pomoca jednego ze znakéw: ukosnika ,,/”, kratki
»H#” lub karety ,,"”. Fraze, ktora ma znalez¢ si¢ u gory, umieszcza si¢ przed znakiem, a u dotu po zna-
ku. Efekt specjalny uzyskuje si¢ po zamarkowania tekstu wokot znaku specjalnego 1 wybraniu z menu
kontekstowego opciji Pietrowo. Wyjasniaja to ponizsze przyklady (zamarkowanie wyrézniono ramka):

a+b
/ —tworzy ulamek pietrowy:  Xatb/b|  daje X .
# — tworzy ulamek pochylony: X daje X %

a

A

— tworzy kolumne: X daje X b

Edycja tekstu

Zmiany polozenia rozmiaru 1 orientacji tekstu mozna dokonad, edytujac uchwytami lub poleceniami
przesun, skaluj, lustro, obrét i rozciagnij. Edycji tresci tekstu dokonuje si¢ poleceniami odtekst lub
przez dwuklikniecie w tekst. We wszystkich przypadkach, w zaleznosci od typu tekstu wyswietla sig
okno, takie, jak to uzyte podczas wprowadzania danego tekstu, a umozliwiajace wprowadzenie zmian.
Do edycji mozna wykorzystac takze polecenie wtasciwosci.

Wyréwnanie tekstu

W programie istnieje kilka sposobéw wyréwnywania tekstu. W przypadku tekstu jednowierszowego
okresla si¢ go, wybierajac opcje W (wyréwnanie) w trakcie wprowadzania tekstu:

Okres$l punkt poczatkowy tekstu lub [Wyrdéwnanie/sTyl]: W
Podaj opcje [Dopas/WStaw/Sy/Ce/Prawo/GL/GS/GP/CL/CS/CP/DL/DS/DP]:

Sposéb wyréwnania zalezy od wybranej opcji. Zestaw ostatnich 9 opcji GL .. DP definiuje punkt wy-
réwnania w spsoob pokazany na rysunku 5. Pierwsza litera opcji oznacza lini¢ wyrownywania w pionie,
a druga w poziomie. Na przyklad wpisanie DL oznacza standardowe wyréwnanie do Dolnego Lewego
punktu, za§ GP wyréwnanie do Gérnego Prawego itd.

A

G
C

D
L S P

Rys. 5. Sposoby wyréwnania tekstu

Dzigki opcjom Wyréwnaj/(dawna nazwa Dopasuj) i WStaw mozna ,,wcisnaé” tekst miedzy dwa wy-
brane punkty tworzace lini¢ bazowg (rys. 6). W opcji Wyréwnaj/Dopasuj wysoko$¢ tekstu wynika z
proporcji czcionki, za§ w opcji Wstaw jest podawana (lub wskazywana) w trakcie polecenia. W obu
przypadkach tekst wstawia si¢ miedzy dwa dolne narozniki prostokata, przy czym w przypadku opcji
WStaw jako wysokos¢ tekstu wskazano wysokosé prostokata.

] " \ \ A u 1

Rys. 6. Réznice w wygladzie tekstu uzyskane dzigki opcjom Wyréwnaj/Dopasuj i Wstaw

W tekscie wielowierszowym sposéb dopasowania mozna ustali¢ tuz po wydaniu polecenia lub skorzy-
sta¢ z ikon umieszczonych w pasku formatowania.
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Cwiczenie nr 3 i 4 - Zadania do wykonania

W Zadnym zadaniu nie nalezy wymiarowaé rysunku.

ZESTAW A
1. Narysuj pozioma lini¢ o dtugosci 100.

Z prawego konca narysuj tuk o promieniu 50 me-
toda:

poczatek (pokaz koniec odcinka),

Srodefe (wprowadz punkt @50,0)

koniec (wprowadz punkt @0,-50)

Z lewego konca narysuj tuk metoda
poczatek (pokaz koniec odcinka),
Srodek (wprowadz punkt @-50,0)
kqt (wprowadz warto$¢ -90)

2. Narysuyj tuk o promieniu 100 lezacy nad pozioma
cigciwg o dtugosci 100

Zastosuj metode rysowania tuku: pocgqtek, konie
promieri. Wskaz kolejno prawy i lewy koniec linii.

3. Narysuj tuk o promieniu 30 i kacie rozwarcia 120°
zgodnie z pokazanym rysunkiem.

Zastosuj metode rysowania tuku: srodek, poczare,
kqt. Poczatek tuku znajduje si¢ @30<30 od srod-
ka.

4. Narysuj obickt ,,bieznia stadionu” sktadajacy si¢ z
potaczonych dwoch tukéw 1 dwodch odcinkow
linii prostej. Przyjmij promien tukéw 50, dltugosé
odcinkow 150. Zastosowaé opcje rysowania tuku
kontynuada.

5. Narysuj okrag o R = 50, a w nim wspéisrodkowo
tuk o promieniu 40 i kacie rozwatcia 270°.

Po narysowaniu okregu, tuk wykonaj metoda s7o-
dek, pocgatek, kat

Zadanie mozna wykona¢ innymi metodami.
Jezeli tuk rysuje si¢ jako dopetnienie do 360° to
mozna zmieni¢ kierunek rysowania wciskajac
klawisz Crrl




CAD 2D v.2023 fuel.pwr.edu.pl

6. Narysuj rzut z géry prostokatnej ptytki o wym.
100 x 200 mm. W przeciwleglych naroznikach ma
ona nawiercone otwory o $rednicy 20 mm, znajdu-
jace si¢ w odlegtosci 15 mm od obu krawedzi
plytki. W srodku symetrii plytki narysuj otwér o .

promieniu 30.
220 ®
Do wskazania §rodkéw mniejszych okregdw uzyj
trybu lokalizacji chwilowej od. Tryb ten wywolu- 200
jemy po wprowadzeniu polecenia Okrag. Na pyta-
nie o $rodek okregu (rysowanego w lewym gor-
nym rogu plytki) wprowadz stowo kluczowe od a
nastepnie jako punkt bagowy wskaz lewy gorny
naroznik prostokata. Odsunigeie bedzie wynosito
@15,-15

15

., 15 60

|
|
100

7. Narysuj element pokazany na rysunku. Zastosuj
polecenia linia i tuk.

Zacznij od narysowania brzegu elementu, $rodek
otworu znajdz wykorzystujac sledzenie punktéw
symetrii odpowiednich odcinkdw.

M36

Przyja¢ srednice otworu pod gwint 32 jednostki.

8. Narysuj dowolny tréjkat. Wpisz okrag w ten tréj-
kat. Opisz okrag na tym tréjkacie.

Okrag wpisz korzystajac z trzech punktéw stycz-
nosci (Opcja Styezny, styezny, styezny polecenia
okrag), opisz wykorzystujac opcje rysowania okre-
gu przez 3 punkty (wierzcholki tréjkata) — opcja
3puntkty polecenia okrag.

9. Narysuj element pokazany na rysunku. Linie sa
styczne do okregu
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ZESTAW B
1. Natysuj plytke stosujac na zmiang polecenia R10 30
linia i tuk. R10
o i
Luki rysuj korzystajac z opcji kat lub zwrot, i &~
poniewaz tylko one umozliwiaja wygiecie tuku w R20 R10
dowolnym kierunku. ), R20
Narysuj okregi wewnatrz, korzystajac z tego, ze o 20 20
2 z nich sa wspélsrodkowe z tukami. ™ - _—
— R20
Q
& 10
L cl 20
R6E0
2. Narysuj walek pokazany na rysunku.
- R30
Uwaga: tuki R60 nie sq wspot§rodkowe!
o -
S}
T SN~—— 220
60 110 10

3. Poleceniem plinia utwérz obiekty pokazane ponizej. Dla kazdego z segmentéw ustaw odpowiednig sze-
rokos$¢, np. dla pierwszej strzatki szerokosé poczatkowa wynosi 0, a szeroko$¢ koficowa 10.
Wymiary strzatki:
- grot o szerokosci 0-10,
- dlugosc 20,
linia odchodzaca od grota
- dlugosc 80,
- szerokos$¢ 2
Wymiary strzalek:
- grot o szerokodci 0-10,
- dlugosc 20,
linia pomigdzy grotami
- dlugosc 100,
- szerokosc 2.

4. Narysuj okrag o promieniu 50. Poleceniem
wielobok utworz szesciokat opisany na tym
okregu. Nastepnie utworz sze$ciokat wpisany w
ten okrag

5. Z zastosowaniem polecen okrag i wielobok
utworz obiekt sktadajacy sie z okregu o promie-
niu 30 oraz szesciokata wspotsrodkowego z
okregiem 1 odlegloséci pomigdzy bokami 40.
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6. Stosujac polecenie wielobok utworz pigcio-
kat foremny, ktérego bok ma dlugosé 100 jed-
nostek rysunkowych.

100

7. Narysuj prostokat i podziel go na 4 réwne
czegécl. Kazda z czesci zakreskuj wzorem AN-
SI31 pod takim katem i z takim wspotczynni-
kiem skali, aby uzyska¢ efekt jak na rysunku.
Kreskowanie wykonaj na osobnej warstwie z
zastosowaniem linii CONTINUOUS (linia
ciggla). Znajdz Punkty potrzebne do podziatu
prostokata, wykorzystujac tryb lokalizacji chwi-
lowej m2p.

|
8. Narysuj element (z osiami) i zakreskuj wzo- | | I
rem ANSI31, stosujac r6zny wspdlczynnik skali % 7
i kat obrotu. Przed kreskowaniem wylacz war-
stwe z osiami.

10
30

9. Wykonaj element z kreskowaniem (wygladem
powinien by¢ jak najbardziej zblizony do rysun-
ku). Uzyj wzorca kreskowania ANSI36, ANSI32
i ANGLE.

10. Narysuj kwadrat, np. o boku 100 i zakre-
skuj go liniami pionowymi oddalonymi od siebie
0 1/10 dtugosci boku (w kreskowaniu zastosuj
typ Uzytkownika).

11. Narysuj walek pokazany na rysunku. Zasto-
suj polecenie splajn do narysowania wyrwania 777 %
oraz tryb lokalizacji bliski do wskazania punk- o [ N
tow rozpoczecia 1 zakoficzenia splajnu. Liczba %
wierzcholkéw splajnu jest dowolna. Z menu
kontekstowego po wskazaniu splajnu mozna 14
zmieni¢ np. kierunek styczny poczatku lub kon-
ca splajnu ‘\F

28

Rozciagnij punkt dopasowania
Dodaj punkt dopasowania
Usuri punkt dopasowania
Kierunek styczny
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12. Utwoérz najpierw odpowiednie style potrzebne
do napisania tekstu z rysunku, a nastepnie utworz
pokazane napisy (tekst jednowierszowy poleceniem
tekst).

W mozliwych 3 stylach tekstu (do tekstu prostego, do
pochylonego 1 pionowego) uzyj czcionki simplex.shx. W
stylu pochylonyn uzyj kata pochylenia liter 20°. Do
zdefiniowania stylu pionowego uzyj stylu prostego mo-
dyfikujac go efektem Pionowy.

13. Korzystajac z réznych sposobéw wyréwnania,
utworz teksty jednowierszowe (polecenie tekst).

Napis ,,Material” (wysokos¢ 6 mm) umies¢ central-
nie w komoéree (Opcja wyréwnania Centrum).
Napis ,,Uwagi” (wysokos¢ 4 mm) wyréwnaé do
punktu GL (géra lewo) od naroznika komorki.
Napis ,,Fazowaé 2X45°” (wysokos§¢ 4 mm) ustawié
symetrycznie (Srodek) wzgledem punktu pokaza-
nego na rysunku.

W przypadku tekstéw wprowadzonych opcja WStaw
i Wyréwnaj nalezy narysowac wewnatrz kazdego z
prostokatéw dodatkowy prostokat (np. polecenie
odsun, odleglos¢ 2 jednostki rysunkowe) umozli-
wiajacy wskazanie punktéw charakterystycznych dla
obu metod.

Przy wprowadzaniu tekstu z opcja wyréwnania
wstaw wskaz kolejno lewy i prawy dolny naroznik
wewnetrznego prostokata i podaj wysokosé, wska-
zujac lewy gbrny wierzchotek tego prostokata. Przy
opcji Wyréwnaj wskaz kolejno lewy i prawy dolny
naroznik wewnetrznego prostokata.

14. Utworz pokazane ponizej napisy, zastosuj Tekst WIELOWIERSZOWY (polecenie wtekst) lub ikone

fuel.pwr.edu.pl

Tekst pisany stylem prostym g
Znaki ¢, 7, ) Kk
20 8
Styl 4~ \@em t
prosty o0
e E)
e o
n
o
w
Tekst pochylony o 207 Y
Styl pochylony
[ o0 [ 2
| |
| Materiat: |
_.H._z
lUwagi: o
o Fazowa¢ 2x45° &
~ 80
80
| o
Leksl opcj W<
7
80
r o
. _ ~N
Tekst ﬂpQLWMMJ

@ na pasku rysowania. Do napisania pierwszej linii uzyj czcionke Simplex.shx
W celu uzyskania efektu rozstrzelenia lub $ci$nigcia tekstu zmient odstep pomiedzy literami (rozwinaé pa-
nel Formatowanie) edytora. W celu uzyskania efektu zwezenia lub poszerzenia czcionki zmied wspotczyn-

nik szerokosci.

Sty

pionowy

Do wprowadzenia ulamkéw zastosuj odpowiednio znaki sterujace ,,/”, ,,#”, ,,””. Po wprowadzeniu tresci

utamka (licznik znak_sterujacy mianownik) zaznacz zawarto$¢ 1 uzyj przycisk =l (panel formatowanie) lub
wybierz opcje ,,pietrowo” z menu kontekstowego myszy.

To jest tekst pisany czcionkg
Czetonka Times Mew Roman
Zastosowanie wytluszezenia 1 kirvsiwy

o pochylenie telest (kat 157)

Morozstrzelenie tekstu (wspolezynmk 1.5)

Crto sesmvecie st (wspolezy nnik: 0.75)
Czeinnka zwtony (0. 7)
Czeionka poszerzona (|.5)

b+l
FLC ]

Ulamkr 3 oraz ™4, 1 kolumne

% -
Mol a

= sirmplex
% O " [ | Jit'n'i'ausma
Dapasuy
& o .
ah 1 =
*_____,_...--' o1 =
m Farratawanie

5
[ndebs gormy: m= (piszemy m2" 1 markujemy 27)

Indeks dolny- V,,;,

{piszemy V' min 1 markujemy “min)

10
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Zadania dodatkowe

12
Narysuj tuk bedacy ¢wiartka okregu o promieniu

50.5, w ukladzie zegarowym od punktu na godzi-

nie 3 do punktu na godzinie 12 i drugi tuk o tym

samym $rodku, od punktu na godzinie 6 do punk- 9
tu na godzinie 9. S A 3
Pierwszy tuk (3-12) narysuj metoda np. pocgatek,

Srodek koniec wskazujac poczarek na godzinie 3 (do- 1 ’
wolny punkt), srodek przez wskazanie punktu odle- Srodek
glego od poczatku o 50.5 (tj. @-50.5,0) a koniec
(na godzinie 12) jako punkt odlegly réwniez o 50.5
(tj. @0, 50.5). Drugi tuk (6-9) narysuj metoda
Srodek, poczatek, kat wskazujac jako srodek — Srodek
pierwszego tuku, jako poczarek punkt lezacy na 6
lub 9, a £q# -90 lub 90 w zaleznosci od pokazane-
go poczatku

B
&

6

Narysuj ponizsze rysunki

150

o
3
200
220
| ~ - T -
‘ @\ /Q@ RS0
e AN Fose T g
‘ & Q@
| 7 ~ -~ ~
‘ o
120 g
150
1000 kg| o
Masa: =
Tabelka

Napis wykonany czcionka simplex o wysokosci
10 jednostek, odlegtos¢ tekstu od brzegdw 5 jednostek

11
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Przyktadowe zadania/zagadnienia na kartkowce 2 po zajeciach nr 4

W ramach kartkéwki sprawdzane s umiejetnosci opanowane na zajeciach 1-4. Praca sklada sig z kilku
zadan (3-5) w ramach kt6érych moga by¢ sprawdzane :

1. Umiejetnos¢ narysowania ksztaltu zawierajacego tuki, linie (patrz zadania dodatkowe)

2. Umiejetno$¢ zakreskowania danego obszaru zadanym wzorem o okreslonej skali i kacie rysowania
wzoru

Wzor ANSI37, dobraé skale i kat

3. Umiejetno$é rysowania wielokatéw foremnych (np. rysowanie nakretki szesciokatnej) w powiaza-
niu z innymi elementami (otwor gwintowany)

/
/ .

NG/
R

4. Umiejetno$¢ rysowania polilinii o zadanej szerokosci linii 1 dtugo$ciach odcinkéw (np. strzalka)

@32

5. Umiejetnoé¢ wprowadzania tekstu o wymaganej czcionce, wysokosci oraz lokalizacji tekstu
wzgledem istniejacych obiektéw (patrz zadanie nr 13)

12



