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CUVANT INAINTE

Echipamentele si programele dedicate sintezei imaginilor grafice au evoluat
extem de rapid, utilizarea reprezentarilor grafice pentru transferul cunostiintelor
generalizandu-se in majoritatea disciplinelor stiintifice si tehnice.

Aceastd lucrare se adreseaza celor care sunt la inceput de drum si i1 doresc sa
descopere magnificul univers al graficii asistate de calculator.

Alegerea AutoCAD-ului ca pachet de programe specific proiectarii asistate de
calculator, este justificatda de larga arie de raspandire a acestei aplicatii in mediul
ingineresc precum si de multitudinea de solutii oferite pentru rezolvarea problemelor
privind reprezentarile grafice pe calculator.

Printre avantajele pachetului de programe AutoCAD pot fi amintite
urmatoarele:

- AutoCAD-ul are un caracter general putind fi utilizat intr-0 varietate de
domenii;

- AUtoCAD-ul este un produs de desenare eficient si flexibil, permitand
realizarea desenelor bidimensionale si tridimensionale, prin modelarea suprafetelor si a
la scara si cu precizia dorita;

- dispune de o precizie de executare foarte buna a desenelor;

- permite modelarea dinamica a unor procese (AutoDeskAnimator);

- permite crearea simbolurilor si a elementelor tipizate; \

- AutoCAD-ul permite si proiectarea asistatd, prin limbajul de programare
AutoLISP, ce are la baza posibilitatea de a realiza calcule si desene, dar si a realizarii
unei interfete cu alte limbaje de programare (C, C++);

- ofera posibilitatea transferului comod al informatiilor spre sau dinspre alte
produse informatice.

Intr-un numar relativ redus de pagini autorii prezinta aplicatii diverse care merg
de la simplu la complex.

Aceasta carte este Tmparfitd Tn patru capitole. Fiecare capitol incepe cu un
breviar teoretic al domeniului pentru scrierea caruia Conf. univ. dr. ing. Monica-Anca
CHITA s-a folosit de experienta acumulati in peste un deceniu la catedra de Grafica
Asistata de Calculator din cadrul Universitatii din Pitesti.

Introducerea teoreticd este de fiecare datd urmatd de un set de exercitii
introductive, destinat unei exersari rapide a comenzilor prezentate in breviarul teoretic.
In general acest prim set de exercitii poate fi terminat in aproximativ 2-3 ore si
constituie unealta de baza in cadrul oricarui laborator de Grafica Asistata de
Calculator.

Exercitiile introductive ale fiecarui capitol sunt urmate de un set de aplicatii mai
complexe, a caror realizare a fost conceputa de Asist. univ. dr. ing. Grigore-Adrian
IORDACHESCU sub indrumarea Conf. univ. dr. ing. Monica-Anca CHITA. Acest set



de exercitii necesita mai mult timp pentru realizare si constituie un punct de plecare
folositor pentru acele persoane doritoare de performanta.

Lucrarea, conceputda pentru a fi utila studentilor din domeniul electronicii
si calculatoarelor, dar si celor care vor sa studieze acest pachet de programe utilizat in
aproape toate domeniile tehnicii, se studiaza usor si raspunde obiectivelor propuse de
autori.

Autorii



CUPRINS

CAPITOLUL 1. INTRODUCERE. ORGANIZAREA UNEI SESIUNI DE LUCRU IN

F A | (01 @ N 5 RSP PRPP 7
1. INTRODUCERE IN AUtOCAD.........ovtiiiisiieieeieeieseris st ens e sen s, 7
2. ORGANIZAREA UNEI SESIUNI DE LUCRU IN AutoCAD ......ccooovvercrennnn. 19
3. EXERCITII INTRODUCTIVE ...oovuiveieiiiieeseseesseeiesissesssss s ses s 30
4. EXERCITILI PROPUSE ....oooviiieiieeseetee et ese sttt en st 31

CAPITOLUL 2. TEHNICI DE LUCRU. ELABORAREA DESENELOR

BIDIMENSIONALE IN AUtOCAD ........cooieveiceeeeeieeee sttt 34
1. TEHNICI DE LUCRU TN AUtOCAD .....oovoveceeeeeeeeeeseeseesiessessessesneessesssssenees 34
2. ELABORAREA DESENELOR BIDIMENSIONALE IN AutoCAD................... 44
3. EXERCITII INTRODUCTIVE .....coooovuiriseiinsesseissesiessesssissesiesssssssssssssssesssssnnenns 59
4. EXERCITII PROPUSE w....oovvomvinreereissessesseessssssssesssssssisssssas s 60

CAPITOLUL 3. ELABORAREA DESENELOR TRIDIMENSIONALE IN

AUTOCAD ..o n s 67
1. INTRODUCERE TEORETICA .......cocviiiiiiieteeeeeeeeee et ee s en s en s 67
2. EXERCITIH INTRODUCTIVE ..ottt 82
3. EXERCITIT PROPUSE ..ottt 83

CAPITOLUL 4. UTILIZAREA AutoCAD IN DOMENIUL ELECTRONICII SI AL

CALCULATOARELOR ... 90
1. INTRODUCERE TEORETICA ........cooevoiviieiiietiee et 90
2. EXERCTII INTRODUCTIVE .....ooiiiiiii e 104

3. EXERCITII PROPUSE ......oooiiiiiiiiiiii s 105



CAPITOLUL 5. UNELE ASPECTE LEGATE DE INTERTACTIUNEA AutoCAD-

ULUI CU AUTOLISP-UL ...t 109
1. INTRODUCERE TEORETICA ........coeooiteieiieeiieeiecee e, 109
2. EXERCTII INTRODUCTIVE ..ot 114
3. EXERCITH PROPUSE ...t 115

BIBLIOGRAFIE ... 120



CAPITOLUL 1

INTRODUCERE. ORGANIZAREA UNEI SESIUNI DE LUCRU
IN AutoCAD

Pachetul de proiectare AutoCAD, produs al firmei americane AutoDesk,
reprezintd un instrument puternic utilizat in activitatea de desenare, fiind un fenomen
software al carui numar de utilizatori 1l depaseste pe cel al oricarui sistem CAD. Astfel
proiectarea asistatd de calculator (Computer Aided Design) defineste un concept in
care desenarea se face cu ajutorul unor programe de calculator, care permit
reprezentari grafice.

Evolutia programelor de proiectare pe calculator a fost fireasca, incepandu-se
initial cu reprezentari in doud dimesiuni, denumite reprezentari 2D si continuand
ulterior cu proiectiiile in trei dimensiuni, denumite reprezentari 3D.

1. INTRODUCERE iN AutoCAD

1.1 Instalarea programului AutoCAD 2008

Pentru instalarea programului AutoCAD 2008, se lanseaza in executie fisierul
setup.exe de pe DVD-ul sau de pe primul CD de instalare. Instalarea constd in
parcurgerea unor ferestre sucesive care descriu si controleaza procesul, asa cum se
poate observa in fig.1.1.

Install. Products

Perfarm a standard installation on this workstation.

=

Create Deployments

=
=88 Create pre-configured deployiments to install products on
= jientworkstations.

=

Install network license utilities, administrative and reporting
tools

% Install Tools and Utilities

Fig. 1.1 Initierea procesului de instalare.

1.2 Lansarea in executie a programului

Cel mai simplu mod de a lansa in executie programul AutoCAD in mediul
Windows consta in actionarea, prin dublu clic, a pictogramei shortcutl specifice (fig.
1.2) In mod normal, daci aceasta optiune nu a fost cumva dezactivata la instalarea
programului, pictograma ar trebui sa fie vizibila pe desktop.



.
Auto”AD 2008

Fig. 1.2 Pictograma AutoCAD.

1.3 Ecranul grafic AutoCAD 2008

La lansarea programului AutoCAD 2008 se poate opta, prin fereastra
Workspaces pentru un anumit aspect al ecranului, prin optiunile:

- 3D Modeling, care este un spatiu de lucru specific modelarii tridimensionale;

- 2D Drafting&Annotation, care este un spatiu de lucru specific pentru
desenare 2D, cu panoul Dashboard asociat;

- AutoCAD Classic, care este ecranul clasic AutoCAD din versiunile anterioare,
cu modificarile specifice noii versiuni, asa cum se poate vedea in fig.1.3.

@ AutoCAD 2008 - [Drawing1. dwg]
E File Edit Wwiew Insert Format  Tool

H 20 Drafting & Annotation v | oE
| 20 Dirafting & &nnotation
A0 Hodeling

SutaCAD Clazzic

Save Current bz
Workspace sethings...
Customize...

Fig. 1.3 Spatiul de lucru AutoCAD clasic.

In cadrul ecranului clasic AutoCAD din Fig. 1.4 se disting mai multe zone:

a) partea superioara a ecranului unde se afla:

- linia de titlu, in care este afisat numele desenului curent;

- zona meniurilor derulante, care contin comenzile programului; in partea
dreapta a aceleiasi linii se acceseaza utilitarul Info Center, care permite obtinerea de
asistenta;

- linia de comenzi standard (Standards Toolbar), care contine pictograme
pentru unele dintre cele mai frecvent folosite comenzi AutoCAD: Undo, Redo, Zoom,
Tool Palettes etc., dar si pictogramele comenzilor standard ale sistemului de operare:
Open, Save, Copy, Paste, etc.;
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Fig. 1.4 Ecranul AutoCAD Classic.

- linia de afisare si modificare a stilurilor pentru text, tabele si cotare (Style
Toolbar);

- linia de alegere a spatiului de lucru (Workspaces);

- linia de gestionare a straturilor (Layer Toolbar);

- linia de afisare si modificare rapida a proprietatilor obiectelor: tip si grosime
de linie, culoare, etc. (Properties Toolbar).

b) partea inferioara a ecranului unde se afla:

- linia de comanda (Command Line) in care, la promptul Command se pot
introduce comenzi de la tastaturd; aici se poate urmari Tn permanentd dialogul
utilizatorului cu sistemul; daca se doreste afisarea mai multor linii de text pe linia de
comanda, se plaseaza cursorul pe marginea superioara a liniei de comenzi §i se ,,trage*,
pentru a-i modifica dimensiunea;

- linia de stare (Status Bar) prezentatd in fig.1.5, care afiseaza coordonatele
cursorului si contine 0 serie de butoane prin care se poate modifica starea sistemului:
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modurile snap, ortho, afisarea retelei (grid) sau a grosimii de linie, etc.; de asemenea,
pe linia de stare sunt afisate instrumente pentru scalarea adnotarilor, iar din meniul
liniei de stare se pot alege butoanele afisate.

3079.7679, /88,2447 , 0.0000 SMNAP| GRIDY ORTHO POLAR| |OSHAR | OTRACK DLIES[I

-|DYN Lw'T IMDDEL Annotation Scale: 11+ 4 o gt =l -
v Cursor coordinate values

v Snap (F3)

v Ortho (F8)
v Polar (F10)

Fig. 1.5 Linia de stare.

c) ecranul unde se disting:

- meniurile grafice (bare cu instrumente, cunoscute si sub numele de toolbars);
astfel prin selectarea unei pictograme (simbol grafic) dintr-un astfel de meniu se
activeaza o comanda a programului; comenzile fiind grupate pe categorii ca de
exemplu: comenzi de desenare, de editare, de cotare, etc.; implicit, sunt afisate
meniurile pentru comenzile de desenare (Draw) si de editare a obiectelor (Modify);

- fereastra All Palettes, care cuprinde palete de comenzi;

- fereastra Autodesk Impression care, pentru eliberarea spatiului de desenare,
poate fi, pentru moment, inchisa,

- zona de desenare, care reprezinta spatiul aflat la dispozitia utilizatorului si ale
carei dimensiuni pot fi marite, eventual, prin reducerea dimensiunilor celorlalte zone;
in zona de desenare se poate observa si un sistem reticular, "cursorul”, care defineste
pozitia curenta, in cadrul desenului; de asemenea, in coltul din stdnga-jos al ecranului,
apare un simbol grafic care reprezinta axele sistemului de coordonate (WCS — Word
Coordinate System);

- prin clic cu butonul drept al mouse-ului intr-0 anumita zona de pe ecran, este
afisat un meniu de acces rapid, din care se pot selecta anumite optiuni, in functie de
context;

- deplasarea mouse-ului pe ecran poate fi urmarita cu ajutorul cursorului; prin
clic cu butonul stang al mouse-ului intr-0 anumita zona de pe ecran, sunt afisate
coordonatele punctului curent si o fereastra de selectie ca in fig. 1.6; printr-un nou clic,
fereastra dispare.
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Spedfy opposite corner; 14,5888

Fig. 1.6 Fereastra de selectie si coordonatele punctului curent.

Aspectul ecranului AutoCAD poate fi personalizat in functie de dorintele
utilizatorului. De exemplu, se pot afisa doar anumite meniuri si palete care sunt
folosite frecvent, intr-un anumit context. De asemenea, poate fi aleasa aranjarea
acestora in spatiul ecranului. Aceste configuratii se pot defini, salva si gestiona cu
ajutorul listei derulante Workspaces din fig. 1.7, a ferestrei cu acelasi nume, din
partea superioara a ecranului. Din acelasi meniu grafic se poate trece rapid de la o
configuratie la alta, de exemplu, de la ecranul AutoCAD Classic la ecranul AutoCAD
3D Modeling.

30 Modeling o
20 Drafting & Annotation
30 Modeling

AutoCal Classic
Wworkzpacel

Mp workspace

Save Curent As...
Wworkspace sethings...
Custamize...

Fig. 1.7 Meniul grafic Workspaces.

Continutul meniurilor unui spatiu de lucru AutoCAD, aspectul pictogramelor
comenzilor, combinatiile de taste care determina diverse actiuni si efectul actionarii
butoanelor mouse-ului pot fi definite prin comanda CUI (Customize User Interface).

Din fereastra de dialog a comenzii din fig. 1.8 se pot construi interfete personalizate
de catre utilizator.
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Customize User Interface
<, Customize |.‘—_‘ Trarisfer

Custonizations in All CUI Files
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= B | ACAD |
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EE Meruz B Customize User Interface

a-RE] Shortout Menus | 3 Eustomae |2 Tinsie
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; -y Line

-+ Construction Line
- Polyline

e P
- Rectangle
- dac EJ L ‘

Lo Circle =]
i % Revision Cloud | !ilermlal

Fig. 1.8 Fereastra de dialog a comenzii CUI.

1.4 Utilizarea comenzilor AutoCAD

Transmiterea unei comenzi catre sistemul AutoCAD se poate face in mai multe
moduri si anume:

a) tastarea comenzii in linia de comanda: astfel pentru a introduce o comanda in
linia de comanda, situata in partea inferioara a ecranului, se tasteazd direct numele
comenzii la promptul Command (mouse-ul trebuind sa fie pozitionat pe linia de
comanda).

Unele comenzi au si nume prescurtate. De exemplu, pentru a desena un cerc, se
poate tasta numele intreg al comenzii Circle sau numai abrevierea comenzii C; pentru
a copia un obiect se tasteaza Copy, Cp sau Co, etc.

Trecerea la executarea comenzii se va face prin apasarea tastei <Enter> sau a
tastei <Space>. Actionarea uneia dintre tastele <Enter> sau <Space> direct la
promptul Command: determina repetarea ultimei comenzi.

Pentru a anula o comanda aflata in desfasurare, se foloseste tasta <ESc>.

Dialogul purtat de utilizator se deruleaza in sus, pe sub zona de desenare, pe
masurd ce se emit comenzi noi; vizualizarea ultimelor comenzi se poate face prin
trecerea ecranului in modul text, ca urmare a apasarii tastei <F2>. Pentru a ajunge la
una dintre comenzile anterioare, se pot folosi tastele <> si <>. Se pot, de asemenea,
edita comenzile din linia de comanda, folosind tastele standard <Ins>, <Del>,
<Home>, <End>, <Backspace>, <Page Up>, <Page Down>.
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Se poate tasta in linia de comanda doar primul caracter din numele comenzii i,
folosind tasta <Tab>, vor fi prezentate pe rand toate comenzile care incep cu acest
caracter, urmand ca, la gasirea celei dorite, sa se actioneze <Enter>. Procedeul poate fi
folositor atunci cand nu se cunoaste exact numele comenzii.

Cele mai multe comenzi contin subcomenzi, adica optiuni referitoare la modul
de definire a actiunii ce urmeaza a fi executatd. Dupd activarea comenzii, sistemul
AutoCAD solicita prin prompt alegerea unei optiuni de utilizare a comenzii. De obicei
existd o optiune implicitd alaturi, eventual, de alte optiuni prezentate intre paranteze
drepte. Dacd se acceptd optiunea implicitd, este suficient sd se raspunda la aceasta.
Daca se alege o alta optiune decat cea implicitd, se va indica acest lucru tastdnd
numele acesteia sau doar caracterele majuscule din numele optiunii indicate la prompt.
Uneori este necesar ca in timpul executiei comenzii sd se ceara valori numerice
(marimea unui segment, numarul de laturi, etc.). Si aici este prezentatd o valoare
implicita, afisatd intre paranteze unghiulare. Dacad se accepta valoarea implicita este
suficient sa se actioneze tasta <Enter>. Daca se doreste o altad valoare, se tasteaza
direct marimea acesteia.

Unele comenzi pot fi folosite in modul "transparent”, pot fi introduse in linia de
comanda, in timp ce o altd comanda este inca activa. Pentru a folosi o comanda in
acest mod, numele ei este precedat de un apostrof. Un astfel de exemplu este cel
prezentat in continuare, in care, in interiorul comenzii Arc a fost folosita comanda
Grid. Atunci cand, ca urmare a comenzii Arc, sistemul a cerut punctul de inceput sau
centrul arcului, s-a introdus comanda transparenta Grid. Aceasta a avut ca efect
intreruperea comenzii Arc, pe ecran aparand un prompt care se refera la optiunile
comenzii Grid (faptul ca este o comanda in interiorul altei comenzi, face ca promptul
sa fie precedat de caracterele >>). Dupa introducerea marimii retelei Grid, se revine
automat la derularea comenzii intrerupte, Arc.

b) tastarea comenzii direct in zona de desenare.

Astfel la tastarea comenzii in linia de comanda, trebuie urmarit dialogul care se
desfasoara in aceasta zond a ecranului. Pentru a pastra atentia utilizatorului concentrata
la zona de desenare efectiva, tastarea comenzii se poate face chiar pe locul unde se afla
cursorul la un moment dat pe ecran, in cadrul casetei atasate cursorului (mouse-ul fiind
pozitionat pe ecran, in afara liniei de comanda). Dialogul din cadrul cursorului dinamic
este reflectat si in linia de comanda, ca in exemplul de mai jos care permite trasarea
unui arc de cerc prin trei puncte.

1. Se verifica activarea butonului DYN din linia de stare: jcs| [pyn LwT

2. Se deplaseaza cursorul in pozitia dorita pe ecran. 4%;

Fara a actiona vreun buton al mouse-ului, se tasteaza direct numele comenzii.

Apare caseta aferentd comenzii; sunt afisate si coordonatele pozitiei curente; se
actioneaza tasta <Enter> pentru a activa comanda:
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Cu tasta <> se deschide un meniu cu optiunile comenzii; se selecteaza, cu
butonul sting al mouse-ului, una dintre optiunile comenzii; in acest caz, se opteaza

pentru constructia cercului prin trei puncte — optiunea 3P.
Se indica primul punct, prin clic cu butonul sting al mouse-ului, urmat de al

doilea si al treilea punct (fig. 1.9).

|5peciﬁd start point of arc or El|| 14,7715 U 3
]

a) b) c)

Fig. 1.9 Trasarea unui arc de cerc prin trei puncte.

Aspectul casetelor atasate cursorului poate fi stabilit prin butonul Drafting
Tooltip Appearance din panoul Dynamic Input al ferestrei Drafting Settings, accesibila
din meniul Tools. Afisarea casetelor poate fi activata/dezactivata cu ajutorul butonului

DYN din linia de stare.
c) alegerea comenzii din meniurile derulante, situate in zona superioara a

ecranului.

Astfel selectarea unuia dintre articolele de meniu poate conduce la desfasurarea
in cascadd a unor submeniuri cu optiuni, pentru exemplificare, in fig.1.10 fiind
prezentat modul de selectare a comenzii de aliniere a liniilor de indicatie din meniul
Modify.

In sectiunea referitoare la personalizarea mediului de lucru AutoCAD se va
dezvolta procedura de definire a noilor meniuri si de modificare a celor existente.

Modify ~ Parametric  Express  Window  Help

F Properties

E @ Match Properties @ %
= 2 Il' i .
Change to ByLayer LR Un:
4 Clip L Image L
bject
= Annotative Object Scale 4 m Hatch...
I
= ‘f Erase o o
Spline
%S copy “ Multlead v
ultileader
dlh Mirror i
Multiline
d Offset X \
Attribute
EE Array... -
3 Block Description, ..
#§+ Moye Text 4
) Rotate [

Fig. 1.10 Selectarea comenzilor din meniurile derulante.
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d) selectarea comenzii din meniurile grafice (Toolbars).

Meniurile grafice contin butoane care lanseaza in executie comenzile, prin
selectare cu ajutorul mouse-ului. Atunci cand mouse-ul ajunge deasupra unui astfel de
buton, apare automat eticheta cu numele comenzii. Pentru exemplificare, in fig. 1.11
este prezentat meniul grafic Modeling, din care este selectatd comanda Sphere.

Modelng R
TODOQUOLES
Ne% 8 H=Do B s

Fig. 1.11 Alegerea unei comenzi dintr-un meniu grafic.

Forma si pozitia pe ecran a acestor meniuri grafice (Toolbars) se pot modifica,
prin tragerea acestora cu ajutorul mouse-ului. Fixarea pozitiei unui meniu grafic, fara a
mai permite deplasarea acestuia, se obtine cu ajutorul butonului situat in coltul din

dreapta-jos al ecranului, cum se poate observa in fig. 1.12, sau prin comanda Lock
Location din meniul Window.

Floating Toolbars
Docked Toolbars -
Floating Windows 13|
Docked Windows .
oo IEN =
Unlacked | Help ¥

S a—

.-’-'mnotatic:n.Sc:aIe: 11+ 2 ﬁf |ﬁ' - E‘

Fig. 1.12 Fixarea pozitiei meniurilor grafice.

1.5 Folosirea meniurilor contextuale (shortcut menus)

Meniurile shortcut permit accesul imediat la o serie de comenzi AutoCAD.
Aceste meniuri apar pe ecran la actionarea butonului din dreapta al mouse-ului si
cuprind actiuni dintre cele mai frecvent intalnite: repetarea unei comenzi, anularea
ultimei comenzi, copiere sau lipire in din memoria clipboard, comenzi de vizualizare,
etc., asa cum se poate observa in figura 1.13.
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Repeat ARC
Recent Input 4

™ copy chrl+c
'8, copy with Base Paint Ctrl+Shift+C
B paste Cirl+v

@A Undo Arc

S’D Pan
Q Zoom

@ SteeringWheels
Action Recorder 4

Subobject Selection Filter 4
w Quick Select...
QuickCalc
REE Eind..

[ Opticns...

Fig.1.13 Exemplu de actiune folosind meniurile contextuale.

Afisarea meniurilor shortcut poate fi controlata cu ajutorul comenzii Options
din fereastra User Preferences. Continutul meniurilor shortcut variaza in functie de
context.

Observatie:

In versiunile mai vechi de AutoCAD, in partea dreapti a ecranului era afisat un
meniu ecran (screen menu), din care, de asemenea, puteau fi selectate comenzile, asa
cum se poate observa in figura 1.14. Desi in versiunile recente acest meniu nu apare
pe ecran in mod implicit, se poate opta pentru afisarea lui, prin comanda Options din
fereastra Display, sectiunea Window Elements.

2 -[%[x - & x

|
:| ByColor |

AutoCAD
* ok ok
FILE
EDIT
VIEW 1
VIEW 2
INSERT
FORMAT
TOOLS 1
TOOLS 2
DRAW 1
DRAMW 2
DIMMSION
MODIFY1
MODTFY?

Fig. 1.14 Exemplu de meniu ecran.
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1.6 Folosirea fisierelor script

Aceste fisiere contin un set de comenzi AutoCAD executate secvential, printr-o
singurd comanda Script. Astfel un fisier script este un fisier cu extensia ".scr" si
contine o secventd de comenzi AutoCAD, care poate fi apelat Intr-un desen ori de cate
ori este nevoie de acesta.

Fisierele script au o denumire proprie, putandu-se executa cu comanda
AutoCAD Script. Prin urmare vor fi afisate intr-0 fereastra toate fisierele cu extensia
".scr", si dupd alegerea denumirii acestuia se vor executa pe rand toate comenzile pe
care acesta le contine.

1.7 Folosirea macrocomenzilor (macrouri)

Macrocomenzile (fisiere de comenzi) constituie o metoda simpld de a grupa,
intr-o singura comanda, un set de instructiuni AutoCAD frecvent utilizate, ceea ce are
ca efect reducerea timpului de interactiune si a ratei erorilor de introducere de la
tastaturd. Macrocomenzile sunt create cu ajutorul programului Microsoft Visual Basic
for Applications (VBA) si pot fi activate prin comanda Vbarun, la promptul careia se
introduce numele macrocomenzii dorite.

Astfel VBA permite integrarea mediului AutoCAD cu alte programe, ca de
exemplu se pot extrage automat atribute ale obiectelor desenate, care vor fi exportate si
prelucrate intr-un program de calcul specializat, de tip Excel.

1.8 Folosirea aplicatiilor AutoL ISP

Aplicatiile AutoLISP sunt fisiere in format ASCII si contin programe care
definesc actiuni recunoscute si executate de sistemul AutoCAD. Pentru a fi executata,
0 aplicatie AutoLISP este mai intdi incarcatd, dupa care este activatd prin tastarea
numelui aplicatiei in linia de comanda.

Multe dintre comenzi au o interfata prevazuta cu ferestre de dialog, care contin
casete derulante pentru listarea continutului, bare de defilare, butoane de comanda,
casete de validare, etc., ceea ce ajuta la selectarea rapida a unor optiuni.

Pentru comenzile prevazute cu ferestre, daca se doreste dialogul direct pe linia
de comanda, fara deschiderea ferestrei comenzii, se tasteazd numele comenzii,
precedat de caracterul ,,-*“ (de exemplu, -Array 1n loc de Array).

Anularea comenzii anterioare se face prin comanda U, iar anularea efectului
comenzii U, prin comanda Redo. Comenzile U, Undo si Redo pot fi accesate rapid,
prin actionarea pictogramei corespunzatoare din linia de comenzi standard, asa cum se
poate vedea in fig. 1.15.
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Fig.1.15 Comenzile U, Undo si Redo din linia de comenzi standard.

Obtinerea de informatii asupra comenzilor AutoCAD se poate face in mai multe
moduri si anume:

- actionand tasta <F1> sau tastand Help sau ? la promptul "Command:". Astfel
aceasta are ca efect activarea ferestrei AutoCAD 2008 Help, din care se pot extrage
informatiile necesare, asa cum se poate vedea in fig. 1.16;

- folosind meniul derulant Help;

E? AutoCAD 2008 Help

e N & B
Hide Back Forward  Home Frint  Options
~
LContents I Index | Eearchl =
PEnEEY 0 || AutoCAD 2008 Help
= @ User's Guide
Q Command Reference
Q Driver and Peripheral Guide
Q Installation and Licensing Guides Welcome to AutoCAD 2008 Help
@ Customization Guide General Information =
% iut?ii:\:'s”a:,L'SP' dﬂ:‘ég” AutoCAD 2008 Help provides complete New Features Worksho
Eifvers Automation an information for using AutoCAD. Click the Learning Resources
links on the right or use the Contents tab Show Me Animations
on the left to browse Help topics. Use the Hell em Efficient
View the Product Readme
View the New Features Workshop
The Mew Features Waorkshop introduces Help Files D
you to what's new in AutoCAD. To access User's Guide
the New Features Workshop, click the link Command Reference
under General Information on the right. You Driver and Peripheral Guide
can also access the New Fealures Installation and Licensing Guides
Warkshop fram the Help menu. Customization Guide
AutoL ISP, Visual LISP, and DXF
View Animations in the Help System ActiveX Automation and VBA <

Fig. 1.16 Fereastra AutoCAD 2008 Help.

- selectand butonul "?" din linia de comenzi standard sau din interiorul
casetelor de dialog ale comenzilor;

- selectand butonul "Help" din interiorul casetelor de dialog ale comenzilor,
pentru a obtine informatii despre comanda respectiva,

- tastand comanda transparentd HELP in timpul deruldrii unei comenzi, caz in
care se obtin informatii in legatura cu comanda respectiva,

- prin folosirea utilitarului Info Center se pot obtine informatii din surse
multiple, prin diferite metode: folosind cuvinte cheie sau intrebari directe, folosind
panoul Communication Center pentru actualizarea programului sau folosind panoul
Favorites cu locatiile salvate.
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1.9 Variabile de sistem

AutoCAD-ul controleaza modul 1n care se comporta comenzile, prin
intermediul unui set de variabile de sistem. Astfel, de exemplu, variabila de sistem
Snapmode, care poate avea valorile 0 sau 1, controleazd activarea, respectiv
dezactivarea saltului controlat al cursorului.

Determinarea starii unei astfel de variabile sau modificarea acesteia se
realizeaza direct din linia de comanda, prin tastarea numelui variabilei, sau prin
intermediul comenzii Setvar. Daca la promptul comenzii Setvar se tasteaza caracterul
?, Se obtine o lista a variabilelor de sistem.

2. ORGANIZAREA UNEI SESIUNI DE LUCRU iIN AutoCAD

La Inceperea unei sesiuni de lucru in AutoCAD, se initializeaza mediul de lucru
prin: stabilirea limitelor desenului, alegerea unitatilor de masurd, controlul afisarii
imaginii, etc. Astfel in continuare vor fi prezentate o serie de reguli pentru o organizare
eficientd a unei sesiuni de lucru in AutoCAD.

1. Crearea unui nou desen;

. Deschiderea unui desen existent;

. Stabilirea limitelor desenului;

. Sistemul de coordonate;

. Sistemul unitatilor de masura,

. Controlul afisarii imaginii,

. Modurile Snap, Grid, Ortho si Polar Tracking;
. Salvarea desenelor:;

. Gestionarea desenelor;

10. Exportul si importul de fisiere;

11. Inchiderea sesiunii de lucru AutoCAD.

OCOoOINnpbwWwiN

2.1. Crearea unui nou desen

O datd afisat ecranul AutoCAD, pentru a crea un nou desen se poate activa
comanda New din meniul File. Comportamentul comenzii New depinde de setarile
efectuate pentru variabilele de sistem Startup si Filedia.

Variabila Startup controleaza afisarca ferestrei de dialog Startup, la lansarca
programului AutoCAD, adica controleaza afisarea ferestrei de dialog Create new
drawing la Tnceperea unui nou desen, prin comanda New, si are doud valori, valoarea
implicita fiind 0:

- 1 (on) — ferestrele Create New Drawing si Startup sunt afisate;

- 0 (off) — cele doua ferestre nu sunt afisate.

Variabila Filedia controleaza afisarea ferestrelor de dialog ale comenzilor care
gestioneaza (deschid, salveazd, recuperaza) fisiere, si are doua valori, valoarea
implicita fiind 1:
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- 1 (on) — ferestrele de dialog sunt afisate;

- 0 (off) — ferestrele de dialog nu sunt afisate, cu exceptia comenzii CUI.

Pentru a putea urmari cele prezentate in continuare, se seteaza valoarea 1 pentru
variabilele Startup si Filedia, prin tastarea in linia de comanda a numelui variabilei si a
valorii dorite. Aceasta va avea ca efect:

- afisarea ferestrei de dialog Startup, la lansarea programului AutoCAD;

- afisarea ferestrei de dialog Create new drawing la inceperea unui nou desen,
prin comanda New, dupa lansarea programului.

Cele doua ferestre, Startup si Create new drawing sunt identice, mai putin titlul.

Observatii:

- daca se seteaza variabila Startup si Filedia pe optiunile implicite (0 pentru
Startup si 1 pentru Filedia), la Inceperea unui desen nou, in locul ferestrei de dialog
Create new drawing va fi afisata doar una dintre sectiunile acesteia si anume cea care
permite alegerea unui sablon pe baza caruia utilizatorul sa i-si creeze desenul. De
asemenea, la lansarea programului, nu va mai fi afisata fereastra Startup, selectandu-se
automat un sablon implicit. Daca ambele variabile vor avea valoarea 0, la deschiderea
unui nou desen dialogul va avea loc pe linia de comanda, fara ajutorul unei ferestre de
dialog.

- In cazul in care cele doua variabile au fost setate pe valoarea 1, comanda New
afiseaza fercastra de dialog Create New Drawing, care permite selectarea uneia dintre
cele trei variante:

a) inceperea unui nou desen bazat pe setarile implicite, fie in sistemul metric
(caz in care fereastra de desenare are dimensiunile unui format ISO A3: 420 x 297
mm), fie anglo-saxon (ferecastra de desenare are dimensiunile 12 x 9 inch), asa cum se
poate vedea in figura 2.1.

@ Create New Drawing |E|E‘
w ([ Start from Scratch

Default Settings

O Imperial [feet and inches)

® Metric

Tip
Uses the default metric settings.

i 0K ][ Cancel }

Fig. 2.1 Inceperea unui nou desen bazat pe setirile implicite.

b) inceperea unui nou sablon pornind de la un sablon (template) existent, care
permite utilizarea unor setari predefinite, ca de exemplu marimea formatului, sistemul
de straturi, stilul de cotare, etc.
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Utilizatorul poate construi si sabloane personalizate pe langa fisierele sablon
continute de AutoCAD.

c) alegerea explicitd, pas cu pas, de catre utilizator, a unor caracteristici ale
noului desen cum ar fi marimea spatiului alocat desenului, precizia de afisarea
unitdtilor de masurd pentru lungimi si unghiuri, etc.

Cea mai rapida cale de a deschide un desen nou constd in folosirea comenzii
Qnew, ceea ce va avea ca efect incarcarea automata a unui sablon predefinit.

2.2 Deschiderea unui desen existent

In continuare sunt prezentate variante si facilititi oferite de AutoCAD pentru
deschiderea unui desen care a fost creat sau editat anterior: deschiderea partiala,
deschiderea mai multor desene simultan, recuperarea fisierelor desen deteriorate, etc.

Selectarea comenzii Open din meniul derulant File are ca efect deschiderea
ferestrei Select File din Fig. 2.2. Dupa alegerea locatiei cu ajutorul pictogramelor de
localizare din partea stanga a ferestrei si din sectiunea Look in se pot selecta pentru
deschidere unul sau mai multe desene din partea inferioara a ferestrei si se poate
decide asupra tipului de fisier.

In fig. 2.2 este prezentati Fereastra Select File a comenzii Open.

& Select File =5
Lookin: | [} Deskiop [] " E Q@ XEJ Vews ~ Took ~

Preview
% MName Size
<" My Documents

'51 My Computer o
‘1555- My Metwork Places

| |[C)Harta interactiva_en

|[C)Harta interactiva_ro

|[C)harta noua_Ro

| |y10bit Advanced SystemCare ...
% | |oe

ICiMew Folder

6116

4 »
Select Initial View

o I
EL? Tl |D|E|wing'| dwg [= || Open tl
Fies of type: | Drawing (" dwa) [=] [ Cancel ]

Fig. 2.2 Fereastra Select File a comenzii Open.

Pentru cautarea unui fisier, folosind regulile uzuale de cautare din Windows, se
poate folosi meniul Tools al ferestrei. Este disponibila si o imagine de previzualizare a
desenului, In caseta Preview. De asemenea, folosind meniul Views al ferestrei, se
poate opta pentru simpla listare a fisierelor, pentru afiarea unor informatii privind
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fisierele desen (marime, tip, data ultimei modificari) sau pentru afigsarea unor imagini
ale desenelor respective.

Prin selectarea mai multor desene din fereastrd se pot deschide mai multe fisiere
desen in aceeasi sesiune de lucru. Pentru a le putea afisa simultan, in ferestre proprii,
se folosesc optiunile meniului Window al ecranului AutoCAD. Trecerea de la un desen
la altul se face prin actionarea butonului mouse-ului in interiorul ferestrei desenului.

Fereastra Select File permite §i deschiderea partiala a unui desen prin
intermediul ferestrei derulante a butonului Open, situat in colful inferior din dreapta.
Astfel, se poate opta pentru deschiderea doar a unor vederi sau a anumitor straturi ale
unui desen complex. Evident, in acest caz, se pot edita doar elementele deschise. De
asemenea, se poate opta pentru deschiderea doar pentru citire (read only) a unui desen
sau a unei parti a acestuia.

2.3 Stabilirea limitelor desenului

Suprafata rectangulara alocata desenului se stabilileste prin intermediu comenzii
LIMITS.

Definirea suprafetei alocate desenului se poate face, de asemenea, incd de la
deschiderea noului desen, utilizatorul stabilind ca format de standard formatul cu (0,0)
la stanga-jos si (420,297) la dreapta-sus.

Variabila de sistem Limcheck controleaza posibilitatea de a desena obiecte in
afara spatiului definit prin comanda Limits. Astfel, daca variabila Limcheck are
valoarea 1 si limitele nu sunt dezactivate (optiunca ON a comenzii este activa),
sistemul nu va permite desenarea unui obiect ale carui dimensiuni depasesc spatiul
alocat prin comanda Limits.

2.4 Sistemul de coordonate

Sistemul principal de coordonate al AutoCAD-ului este numit WCS (World
Coordinate System) si este un sistem rectangular, cu originea in colul din stanga-jos al
ecranului, axa X orizontald, orientata de la stdnga spre dreapta, si axa Y verticala,
orientatd de jos in sus (axa Z este perpendiculara pe ecran, pastrand regula triedrului
drept).

Utilizatorul poate defini insa, 1n orice moment, un sistem de coordonate propriu,
numit UCS (User Coordinate System).

Optiunea Face permite alegerea unui UCS asociat unei fete a unui solid. In acest
caz, dupa selectarea fetei cu care va fi aliniat UCS-ul utilizatorul trebuie sa selecteze
optiunile corespunzatoare promptului respectiv.

Optiunea implicita Specify Origin of UCS definegte un nou UCS, prin indicarea
a unul, doua sau trei puncte:

- dacd se indica un singur punct, se definegte un nou UCS, cu originea in
punctul indicat, fara a schimba orientarea axelor;

- dacad se dorecte rotirea UCS-ului, se indicd un al doilea punct, la promptul
Specify point on X-axis or <Accept>:; noul UCS va avea originea in primul punct
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indicat si axa X va trece prin al doilea, in sensul pozitiv; dacd nu se doreste rotirea
UCS-ului,se tasteaza <Enter>;

- daca la promptul Specify point on XY plane or <Accept>: se indica un al
treilea punct, prin acesta va trece semiplanul XY cu Y pozitiv.

Optiunea Face permite alegerea unui UCS asociat unei fete a unui solid. In
acest caz, dupa selectarea fetei cu care va fi aliniat UCS-ul, este afisat urmatorul
prompt: Enter an option [Next/Xflip/Yflip] <accept>.

2.5 Sistemul unititilor de masura

Specificarea punctelor in AutoCAD se poate face pentru lungimi si anume:

- pe ecran, cu ajutorul mouse-ului sau al altui dispozitiv de indicare;

- de la tastatura, prin introducerea coordonatelor punctului;

- utilizdnd comennzi AutoLisp.

Coordonatele unui punct bidimensional sunt specificate de sistemele de
cooordonate. Acestea sunt:

- sistem de coordonate absolute (x,y), sistem prin care se infelege perechea de
coordodonate a punctului in rapot cu originea de coordonate (0,0);

- sistem de cordonnate relative carteziene (0,x,y). Prin utilizarea caracterului @
raportrea nu se mai face la originea (0,0), ci la cea a ultimului punct introdus intr-o
operatie grafica si astfel (@,x,y) specifica un punct aflat cu x unitati pe orizontala si y
unitati pe verticala,fatd de punctul anterior;

- sistem de coordonate polare plane (@d<u), care stabilesc distanta fatd de
punctul anterior (D), respectiv orientarea unghiulara fata de directia axei X (u).

Pentru indicarea punctelor cu AutoLISP-ul se utilizeazeaza functia de atribuire
—SETQ .

Cu functia SETQ se pot realiza functiii multiple. Astfel pentru realizrea
patratului EFGH cu colful E de cooordonate (20,20 ) !'l(avand latura ,extindiile
AutoL.isp 20,20) extindiile AutoLisp!!! pentru indicarea punctelor E, F, G, H sunt:

(Dsetq E’ (20,20)
F* (50,20)
G’ (50,20)
H’ (20,20)

Din fereastra Drawing Units prin omanda UNITS se pot alege formatul si
precizia de afisare a unitatilor de masura pentru lungimi si unghiuri. Formatul de
afisare poate fi ales dintre cele prezentate in tabelul 2.1. Desi precizia de afisare este de
maximum 8 zecimale, sistemul va efectua intotdeauna calculele cu precizia maxima.

Pentru unghiuri, se pot stabili, in plus, sensul de masurare (orar sau
trigonometric) si pozitia unghiului 0 (prin butonul Direction).
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Fig. 2.3 Proprietile unghiurilor.

2.6 Controlul afisari imaginii

AutoCAD-ul permite controlul imaginii afisate, atat din punctul de vedere al
factorului de marire (zooming), cat si al pozitiei suprafetei afisate in cadrul desenului
(panoramare).

AutoCAD-ul ofera utilizatorului doua medii de lucru diferite: "spatiul model" si
"spatiul hartie".

Spatiul model este folosit pentru crearea modelului desenului, in doud sau trei
dimensiuni.

Spatiul hartie este folosit pentru tiparirea desenului, acesta continand doar
elemente bidimensionale. Trecerea de la un spatiu la altul se face prin comenzile
Mspace si Pspace. Zona de afisare poate fi impartita in mai multe ferestre (viewports),
atat n spatiul model prin comanda Vports, cat si in spatiul hartie prin comenzile
Vports, Mview, Solview.

Ecranul afigat de AutoCAD poate fi asimilat unei reprezentari grafice a unei
baze dedate din memoria calculatorului — "memorie de afisare". Continutul curent al
memoriei de afisare se numeste "ecran virtual".

Suprafata din desen afisata pe ecran — suprafata afisata (display extents) — poate
fi intreaga suprafatd alocatd prin comanda Limits, numai zona ocupatd efectiv de
obiectele din desen — suprafata efectiva (drawing extents) — sau doar o parte din
aceasta.

2.7 Modurile Snap. Grid, Ortho si Polar Tracking

AutoCAD-ul ofera utilizatorului o serie de mijloace ajutaoare pentru desenare.
Acestea au ca efect, fie restrictionarea deplasarii cursorului pe anumite directii si in
pozitii prestabilite, fie doar afisarea unei retele de orientare. Aceste facilitdfi sunt
oferite de modurile Snap, Grid si Ortho, asupra carora se poate actiona prin comenzile
cu aceleasi nume.

Comanda Snap stabileste dimensiunile pasului de deplasare a cursorului pe
ecran. Ca efect, modul Snap asigura acuratetea desenului, prin stabilirea rezolutiei de
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desenare. Daca punctele sunt indicate expres, prin coordonate, nu se iau in considerare
setarile modului Snap.

Modul Snap poate fi activat/dezactivat si prin apasarea repetatd a tastei <F9>, a
butonului SNAP din linia de stare sau a combinatiei <Ctr|>+<S>,

Pentru a putea controla dimensiunile elementelor desenului, comanda Grid
poate determina afisarea peste desen a unei retele de puncte ca in Fig. 2.4.

e RITIIIIIITI
Fig.2.4 Efectul comenzii Grid

Comanda GRID permite activarea ON/OFF a modului GRID.

Utilizatorul poate face specificarea densitatii punctelor si anume in doua
moduri: egala pe axele Ox si Oy, respecrtiv diferita pe cele doua axe.

Modul ortogonal de desenare (Ortho) poate fi activat sau dezactivat prin
comanda Ortho, cu optiunile ON/OFF, sau prin apasarea repetatata a tastei <F8> sau a
butonului ORTHO din linia de stare. Ca efect al activarii modului Ortho, desenarea si
editarea se pot face doar pe directiile orizontala si verticala ale UCS-ului curent; astfel,
in exemplul din fig. 2.5, este prezentata trasarea unui segment de dreapta prin indicarea
punctelor 1 si 2, care are efecte diferite daca modul Ortho este dezactivat, respectiv
activ.

Desenarea rapida in coordonate polare este posibila prin folosirea modului
PolarTracking. Activand aceasta facilitate, prin actionarea tastei <F10> sau a
butonului POLAR din linia de stare, sunt afisati vectori de deplasare la unghiuri
prestabilite. Folosind optiunea Polar a modului Osnap, se pot defini si distantele de
deplasare in lungul acestor directii, ca in fig. 2.6.



26

P,
— X

" Model  Layout1 / Layout2 /

ttic =ave to C:\Users\Je\LppData'l
1d:

wd: | Ortho Mode -
®e4,00000 | |ﬁ“:|_"-n:rpri’

Fig. 2.5 Modul Ortho.

Fig 2.6 Optiunea Polar a modului Osnap.

Folosirea modurilor Snap, Grid, Ortho sau Polar Tracking poate fi
controlata si cu ajutorul ferestrei de dialog Drafting Settings din fig. 2.7, care se poate
accesa din meniul Tools. Din aceeasi fereastra, sectiunea Dynamic Input, se pot alege
optiunile de afisare pentru etichetele atasate cursorului pe ecran. Aceste etichete se

referd la comanda activa, coordonatele punctelor, dimensiunile si pozitia obiectelor din
fig. 2.8.
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Drafting Settings

Snap and Grid | Polar Tracking | Object Sniap | Dynamic Input | Quick Properties

[ Snap On (F9)
Snap spacing
Snap X spacing: 0.5000

Snap Y spacing: 0.5000
Equal X and ¥ spacing

Polar spacing

Snap type

(®) Grid snap

ectangular snap
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() PolarSnap
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[ Grid On (F7)
Grid spacing
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Grid Y spacing: 0.5000

L3

Major line every: 5

4
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[[] Allow subdivision below grid
spacing

[] Display grid beyond Limits
[ Follow Dynamic UCS

Cancel Help

Fig. 2.7 Fereastra de dialog Drafting Settings.
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Drafting Settings

Snap and Grid | Polar Tracking | Object Snap | Dynamic Input | Quick Properties

Enable Pointer Input
Pointer Input

Enable Dimension Input where possible

Dimension Input

Settings...

Dynamic Prompts

Settings. ..

Show command prompting and
command input near the crosshairs

In @ dynamic prompt, press the
Down Amow key to access
options.

)
o

Drafting Tooltip Appearance...

Options...

Cancel

Help

Fig. 2.8 Alegerea optiunilor de afisare pentru etichetele atagate

cursorului pe ecran.
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2.8 Gestionarea desenelor

La salvarea unui desen care a mai fost salvat anterior, AutoCAD creaza o copie
de siguranta, atribuind extensia .bak fisierului anterior (cel rezultat in urma salvarii
anterioare).

La lansarea programului AutoCAD, sunt create fisiere temporare, care au
extensia .ac$. In mod normal, aceste fisiere sunt sterse automat la inchiderea
programului.

Daca totusi raman, datorita, de exemplu, unei blocari accidentale a sistemului,
aceestea pot fi sterse. Oricum, nu este bine ca fisierele temporare sa fie sterse in timpul
functiondrii programului. Daca se lucreaza in retea, aceastea nu trebuie sa fie sterse
nici dupa inchiderea programului, pentru ca este posibil sa apartina altcuiva. Se poate
alege locul unde sa fie stocate aceste fisiere temporare, prin comanda OPTIONS,
fereastra Files, optiunea Temporary Drawing Files Location.

Pentru recuperarea fisierelor desen deteriorate si care nu pot fi deschise, se
poate folosi comanda Recover din submeniul Drawing Utilities al meniului File. O
copie a fisierului original este salvata cu extensia .bak, in timp ce fisierul recuperat este
salvat in formatul curent.

In versiunea AutoCAD 2008, functionalitatea comenzii Recover a fost
imbunatatita, avand posibilitatea ca, pe langa fisierul desen sa fie recuperate si fisierele
referina externe asociate. Aceasta se obtine prin selectarea optiunii Recover drawings
and xrefs din submeniul Drawing Utilities al meniului File sau prin lansarea noii
comenzi Recoverall.

In cazul unei blocdri accidentale a sistemului, la urmitoarea deschidere a
programului AutoCAD, va fi lansat automat utilitarul Drawing Recovery Manager.
Din lista afisata de utilitar se pot alege, eventual dupa o previzualizare, fisierele care
vor fi recuperate.

Observatie

Dacd desenul nu poate fi recuperat, se poate Incerca recuperarea versiunii
salvate anterior a acestuia. Pentru aceasta, se cauta fisierul cu acelasi nume, dar cu
extensia .bak si se redenumeste, acordandu-i extensia .dwg. Se poate incerca aceasi
metoda in cazul fisierelor temporare, cu extensia .ac$.

Din acelasi meniu File/Drawing Utilities se pot folosi comenzile Audit, pentru
verificarea desenului curent si corectarea erorilor, sau Purge, pentru a elimina din baza
de date a desenului elementele nefolositoare (straturi, stiluri de text, blocuri, etc.).

Prin tastarea comenzii Dwgprops sau prin selectarea optiunii Drawing
Properties din meniul File al ferestrei AutoCAD, se pot asocia desenului diverse
comentarii si cuvinte cheie, pentru a-1 identifica mai usor.

Cautarea desenelor poate fi, uneori, un proces anevoios. Pentru a gasi un desen
intr-o baza de date voluminoasa, pot fi adoptate diverse tehnici de cautare, oferite de
sistemul de operare. Prin succesiunea Start > Search a sistemului Windows, se pot
cauta fisiere nu doar dupa nume si extensie, ci §i, printre altele, dupa anumite cuvinte
sau expresii din interiorul fisierului.
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Se poate opta pentru restrictionarea accesului la fisierul salvat, prin introducerea
unei parole si a unei semnaturi digitale. Astfel, la salvarea fisierului (comanda Save
As), din meniul Tools al ferestrei de dialog Save Drawing As se selecteaza optiunea
Security Options.

Din panoul Digital Signature al ferestrei Security Options se poate opta pentru
folosirea unei semndturi digitale, daca un astfel de identificator este instalat la
computerul respectiv. La transmiterea unui desen cu o semnatura digitald asociata:

O - destinatarul poate autentifica cine l-a transmis si faptul ca nu a fost modificat
de altcineva.

- dacd desenul este returnat, expeditorul initial poate verifica faptul ca desenul
nu a fost modificat (modificarea desenului invalideaza semnatura digitald).

- prin existenta semnaturii, autorul isi asuma responsabilitatea pentru fisierul
transmis.

Observatie.

O semnatura digitala se poate obtine contra cost. Totusi, utilizatorii care nu au
instalat un asemenea identificator pot deschide desenele semnate digital cu ajutorul
unui program gratuit, Digital Signature Verifier.

2.9 Savarea desenelor

Pentru salvarea desenelor utilizatorul poate folosi selectarea din meniul File a
comenzii Save As care ca efect aparitia ferestrei de dialog Save Drawing As din fig.
2.10.

Fereastra de dialog Save Drawing As ofera mai multe facilitati, printre care:
[10J - din lista derulanta Save in, se poate alege directorul in care va fi salvat
desenul; se poate accesa rapid o locatie si din lista de simboluri grafice ale unor locatii
predefinite, afisatd in partea stinga a ferestrei;

- in rubrica File name se tasteaza numele desenului;

- din lista Save as type se poate alege formatul fisierului desen care va fi salvat
apoi; formatul implicit este AutoCAD 2007 drawing (formatul a fost pastrat din
versiunile anterioare); din lista derulantd se poate opta insa si pentru alte formate
grafice.

Observatie

Figierele desen din AutoCAD au in mod normal extensia .dwg (drawing).

Formatul .dwg a suferit modificari, pe masurd ce au aparut noi versiuni
AutoCAD. Desigur, un fisier desen realizat intr-o anumita versiune de AutoCAD poate
fi deschisd 1n versiunile ulterioare. Pentru a putea fi deschis intr-o versiune anterioara
insa, desenul trebuie salvat in formatul compatibil cu acea versiune.

Alegerea comenzii Save din meniul File sau tastarea comenzii Qsave are ca
efect salvarea rapida a desenului, dacd acesta are deja un nume. Daca desenul nu are
inca un nume, apare fereastra de dialog Save Drawing As, ca in cazul anterior.
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Pentru a salva numai o parte a unui desen, in vederea folosirii ulterioare in alte
desene, se pot folosi comenzile Block si Wblock.

Salvarea automata a desenului se poate face la intervale de timp regulate;
stabilirea intervalului de timp intre doua salvari consecutive se poate face din meniul
Tools, comanda Options, sectiunea Open and Save.

2.10 Inchiderea sesiununi de lucru in AutoCAD

Parasirea desenului se poate face tastind comanda Quit sau selectand comanda
Exit din meniul File. Inainte de a parasi desenul, daci acesta nu a fost salvat, este
afisat un avertisment pentru salvarea acestuia.

Daca sunt deschise mai multe desene simultan, comanda Close, introdusa de la
tastatura sau selectatd din meniurile File sau Window, determina inchiderea desenului
curent. Pentru inchiderea tuturor desenelor deschise, se poate folosi comand CloseAll
din meniul Window.

Daca sunt deschise mai multe desene simultan, comanda Close, introdusa de la
tastatura sau selectatd din meniurile File sau Window, determina inchiderea desenului
curent. Pentru inchiderea tuturor desenelor deschise, se poate folosi comanda CloseAll
din meniul Window.

Parsirea desenului se poate face tastind comanda Quit sau selectind comanda
Exit din meniul File. Inainte de a parasi desenul, daca acesta nu a fost salvat, este
afisat un avertisment pentru salvarea acestuia.

Daca sunt deschise mai multe desene simultan, comanda Close, introdusa de la
tastatura sau selectata din meniurile File sau Window, determina inchiderea desenului
curent. Pentru inchiderea tuturor desenclor deschise, se poate folosi comanda CloseAll
din meniul Window.

3. EXERCITII INTRODUCTIVE

1. Sa se realizeze lansarea in executie a programului AutoCAD.

2. Sa se precizeze prin ce se deosebeste AutoCAD 2D Drafting&Annotation
fata de AutoCAD clasic.

3. Sa tasteze la promptul Command comanda Line, realizandu-se trasarea
unui segment de dreapta.

4. Sa se selecteze comanda derulanta Mirror din meniul Modify, evidentiindu-

se submeniurile si obtiunile acestora continute de comanda respectiva.

Sa se selecteze comenzile Con, Cilinder si Box din meniul grafic Modeling.

Sa se creeeze si utilizeze un exemplu folosind comanda Cut din meniurile

contextuale.

Sa se obtina informatii despre comnada Minsert utilizand comanda HELP.

Sa se precizeze care sunt variabilele de sistem care definesc comanda Point.

. Sa se creeze un desen nou in AutoCAD.

0.Sa se deschidd un desen deja creat in AutoCAD.

o o
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11.Sa se realizeze definirea efectiva a limitelor desenului cat si verificarea
acestoora.

12.Sa se realizeze restaurarea unui UCS salvat anterior de utilizator.

13.Sa se realizeze marirea, respectiv micsorarea in timp real a suprafetei a
suprefetei afisata de utilizator.

14. Realizati recuperarea unui fisier detriorat.

15.Sa se realizeze un desen folosin modul GRID.

16. Sa se salveze un desen creat de utilizator.

4. EXERCITII PROPUSE

Exercitiul 1
Folositi schimbarea sistemului de coordonate (comanda UCS) pentru a desena

cate un cub de laturd 30 pe toate cele 6 fete ale unui cub de latura 100, precum in Fig.
3.1.

Indicatie
Cuburile se deseneaza folosind comanda BOX, optiunea CUBE. Pentru alegerea

fetei cubului principal pe care se doreste addugarea unui cub de laturd mai mica, se
foloseste comanda UCS, optiunea FACE.

Fig. 3.1. Folosirea comenzii UCS pentru desenarea cate unui cub de latura 30 pe
fiecare fata a unui cub de laturd 100.

Exercitiul 2

Folositi schimbarea sistemului de coordonate (comanda UCS) pentru a desena
cercurile de raza 50 din Fig. 3.2. Toate cercurile sunt tangente intre ele in originea
sistemului de coordonate si fiecare dintre ele se situeaza intr-un plan propriu, care face
unghiul de 45° cu cele doud planuri vecine.
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Indicatie

Toate cercurile sunt desenate folosind comanda CIRCLE, alegand pentru
fiecare cerc centrul de coordonate (50, 0, 0) si o raza de 50. Dupa desenarea unui cerc,
sistemul de coordonate se va roti cu 45° prin folosirea comenzii UCS, optiunea Y
(fiindca rotatia de 45° va fi realizata in jurul axei Y). Optional, fiecare cerc poate fi
colorat, imediat dupa desenare si inainte de schimbarea sistemului de coordonate, prin
folosirea comenzii HATCH.

Fig. 3.2. Manunchi de cercuri care se unesc in punctul de coordonate (0, 0, 0)
situate pe planuri distincte. Fiecare plan este separat de planul vecin de un unghi de
45°,

Exercitiul 3

Desenati (folosind comanda CIRCLE) 4 cercuri concentrice de raze 10, 15, 20
si 25. Desenati un al cincilea cerc (de raza 30) in afara celorlalte 4 cercuri, precum in
Fig. 3.3. Gasifi o modalitate sa-I centrafi si pe acesta in centrul comun al celorlalte 4
cercurl.

Indicatie

Activarea modului OSNAP permite gasirea punctelor de interes dintr-o figura:
centrele cercurilor, punctele de intersectie dintre diferite obiecte grafice, capetele sau
colturile obiectelor, etc. In cazul de fata, imediat dupa activarea modului OSNAP,
centrul fiecarui cerc va fi marcat automat de AutoCAD atunci cand mouse-ul se afla
intr-o zona invecinata. Atunci cand modul OSNAP este activat, al cincilea cerc, cu
raza de 30, desenat initial in afara primelor patru, poate fi centrat ulterior prin simpla
tragere cu mouse-ul a centrului sdu deasupra centrului comun al celorlalte patru
cercuri.
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Fig. 3.3. Folosirea modului OSNAP pentru gasirea centrului unui cerc.

Exercitiul 4
Desenati un cerc de raza 10 al cérui centru sa coincidd cu mijlocul unei linii de
directie arbitrara si lungime egala cu 50, precum in Fig. 3.4.

Fig. 3.4. Centrarea unui cerc pe mijlocul unei linii.

Indicatie

Pentru rezolvarea acestui exercifiu se pot folosi, ca si in cazul precedent,
avantajele oferite de utilizarea modului OSNAP. Marcarea centrului unui cerc este
realizatd automat de AutoCAD atunci cand butonul OSNAP din linia de stare este
activat. Pentru a marca insa mijlocul segmentului de dreapta de lungime cunoscuta (pe
care il desendm folosind comanda LINE), este suficient sd Se creeze un cerc cu raza
egala cu jumatate din lungimea segmentului, pornind dintr-unul din capetele acelui
segment de dreapta. Pentru cazul de fatd, se deseneaza un cerc de razd 25 centrat pe
capatul din stanga al segmentului nostru de dreapta. Intersectia acestui cerc cu dreapta
noastra marcheaza mijlocul segmentului. Atunci cand modul OSNAP este activat,
acest punct, fiind intersectia a doua obiecte grafice, va fi marcat cu un ,,x”. Mai ramane
asadar sa se utilizeze din nou comanda ,,CIRCLE” si sa se aleaga centrul noului cerc
de raza 10 (descris in enunt) pe mijlocul marcat al segmentului de dreaptd. Dupa
desenarea noului cerc, se poate sterge cercul ajutator (cel de raza 25) folosind comanda
ERASE.
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CAPITOLUL 2

TEHNICI DE LUCRU. ELABORAREA DESENELOR
BIDIMENSIONALE IN AutoCAD

1. TEHNICI DE LUCRU iN AutoCAD

1.1. Aspecte generale

In continuare vor fi prezentate o serie de proprietati ale entititilor AutoCAD,
cum ar fi stabilirea culorii, a tipului §i a grosimii liniei, lucrul cu straturi, precum si
diverse modificari ale entitatilor deja desenate.

1.2 Culoarea de desenare

Alegerea culorii de desenare de catre utilizator se face prin intermediul
comenzii Color, care afiseaza fereastra de dialog prezentata in fig. 1.1.

Index Color | True Color |  Color Books |
AutoCAD Color Index (ACI):
Y T 0 P e ) )
T T T I

llllllllllllllllllllllllﬂ
Index color: 249 Red, Green, Blue: 38.19.23

H U HEEN (bl || BBock |
||

Color:
243

Fig. 1.1 Fereastra de selectare a culorilor de catre utilizator.

Culoarea este specificata ca un numar intreg cuprins intre 1 si 256, primele 7
culori putand fi identificate si printr-un nume standard.
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1.3 Tipul de linie

Alegerea tipului de linie cu care se va face desenarea se realizeaza de catre

utilizator prin initerrmediul comenzii Lynetipe, care afiseaza fereastra de dialog din
fig. 1.2.

3] Linetype Manager

Linetype filkers

L Load... ” Delete J

| Show l inelypes v| Dlirwert fiter

[ Current ] [ Hide detailz J

|Current Linetppe: BoLayper

Linetype Appearance Description
ByLayer
ByBlock -
ACAD_[SO03w100 — — — Is0dashspace_ _
nCal_ 15005700 ————————— 150 lohg-dazh double-ghort-dazh _
ACAD_1S01 000 — — — IS0dashdot __ . . . . _ . _ . __
Continuous ——— Continuous
Detailz
Marne: |,&E,-'3,D_ISDDS".,\,."‘IDD | Global zoale factar 1.0000
Descrption; |50 longrdash doubleshortdash | £yt obiect scale: 1.0000
U=ze paper space units for scaling 50 pen width; 1.0 mim

[ 0k J[ Cancel ][ Help ]

Fig. 1.2 Fereastra de selectare a tipului de linie.

Butonul Load permite utilizatorului incarcarea in memorie a unui anumit tip de
linie din cele existente.

In mod obisnuit sunt folosite urmatoarele tipuri de linie: continua, intrerupta,
linie mare, linie mica, linie punct, linie punct punct, etc.

In mod implicit tipul de linie setat este cel continuu, utilizatorul putind folosi si

alte tipuri de linie aflate in biblioteca AutoCAD sau poate sa-si creeze propriile tipuri
de linie.

1.4 Grosimea liniilor

Pentru alegerea grosimii liniilor, se utilizeaza comanda Lineweight, care
afiseseaza fereastra de dialog din fig. 1.3.
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3 Lineweight Settings

Lineweights Urits for Listing
Byl ayer ”~ () Milimeters [mm] O Inches [in)
BwElock g|

e [ 2f A0 B E [+] Dizplay Lineweight
0.00 rm
q— Default | —— [ESENN v
0.09 ram Adjust Dizplay Scale

— 013 mm bl . -

Mln-IIII_IIIIIIIMa:-:

a Cunent Linewseight; Byl ayer

k Ok J [ Cancel J [ Help J

Fig.1.3 Fereastra de selectare a grosimii liniei.

Prin intermediul ferestrei se poate alege grosimea liniei dintr-o lista de valori

cat si unitatea de masura. Afisarea grosimii de linie se poate controla si pin butonul
LWT din linia de stare.

Astfel pentru stabilirea corectd a grosimii liniilor se recomanda utilizarea unor
valori in functie de formatul de desen utilizat.

1.5 Lucrul cu straturi in desen (layere)

Un strat (layer) contine o grupare de entitdti grafice care apartin unui desen si
pot fi vizualizate sau listate separat.

Straturile au urmatoarele proprietati:

- nume, cu ajutorul caruia acesta este apelat in diverse comenzi,

- vizibilitate, adica un strat poate sa fie vizibil sau invizibil, in functie de dorinta
utilizatorului, putdndu-se vizualiza mai multe straturi vizibile suprapuse, in orice
ordine;

- culoare, adica entitatilor grafice dintr-un strat li se poate asocia o culoare,
astfel incat in stratul respectiv culoarea aleasa va fi cea implicita de desenare;

- tip de linie, adica entitatile grafice dintr-un strat pot avea un tip specific de
linie, care va fi asociat implicit tuturor entitatilor ce vor apartine acelui strat;

- grosimea liniei, adica entitatile grafice dintr-un strat se pot trasa cu o linie a
carei grosime este stabilita de utilizator;

- inghetare/dezghetare, adica o proprietate care permite controlul vizibilitatii;

- blocare/deblocare, adica o proprietate care permite ca anumite straturi sa fie
protejate sau nu la selectii accidentale.

Atunci cand utilizatorul incepe un desen nou se creaza in mod automat un strat
numit zero (0) si daca nu se specificd o anunumita culoare acestui strat i se atribuie
culoarea alb (7), tipul de linie continud, fiind stabilit ca strat current. Acest strat nu
poate fi redenumit sau anulat.
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Prin strat curent se intelege stratul pe care vor fi create entitati grafice noi. Daca
se lucreaza cu mai multe straturi, alegerea stratului current, exceptdnd intrarea in
sesiunea de lucru, se realizeaza in orice ordine la dorinta utilizatorului. Astfel un strat
trebuie creat inainte de a fi setat ca strat current, asociindu-i-se o culoare si un tip de
linie.

Toate straturile dintr-un desen au aceleasi limite de desenare si factor de zoom,
acestea fiind perfect sincronizate, astfel incat un punct dintr-un strat se suprapune
perfect cu cooordonatele aceluiasi punct din oricare alt strat.

Straturile fac parte integrantd din desen si sunt salvate In baza de dat a acestuia
cu denumirile si cu toate caracteristicile acestora (vizibilitate, invizibilitate, inghetare,
dezghetare). Comanda prin care se pot crea si modifica straturi este comanda Layer,
care poate fi activatatd din meniul Format. De asemenea, comanda poate fi lansata si
prin pictograma specificd din linia Layers, situatd in partea superioard a ecranului sau
din paleta cu aceleasi nume de pe suprafata panoului Dashboard din fig. 1.4.

Layers Ed
(V0@ Dmo v=ey
=

|Layer Properties Manager |

=

| Unsaved Layer State

v € 00%Bm0

Fig. 1.4 Activarea comenzii Layer.

1.6 Comenzi pentru modificari ale entitatilor deja desenate

Pe parcursul proiectarii este inerenta schimbarea de forma si pozitionarea unei
entitdfi, uneori forma finala fiind diferitd de forma initiala.
Cele mai uzuale astfel de comenzi sunt cele prezentate in continuare.

1.6.1 Comanda TRIM

Aceasta este o comanda care permite utilizatorului retezarea portiunilor situate
de o parte sau de cealatd a unei muchii tdietoare, muchie ce poate fi un segment de
dreaptd, o curba deschisa sau Inchisa.

Comanda poate fi accesata rapid din meniul Modify.

Retezarea presupune in ordine, selectarea obiectelor care sunt muchii taietoare
si ulterior selectarea portiunilor de obiecte care vor fi indepartate vor fi stabilite de
utilizator.
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________________________________

Fig.1.5 Comanda Trim.

1.6.2 Comanda EXTEND

Aceastd comanda permite utilizatorului extinderea unui obiect pana la o entitate
existenta.

Alungirea presupune in ordine selectarea obiectelor care sunt margini si apoi
selectarea portiunilor de obiecte care vor fi extinse ulterior.

Astfel comanda, ca si cea precedentd, in vederea prelungirii unui element 1l
parcurge de doua ori, in directii opuse si anume din punctul specificat pana la mijlocul
elementului sau al unui capat al acestuia, mod in care se depisteazd care jumadtate a
elementului se alungeste.

1.6.3 Comanda FILLET

Aceasta comanda permite realizarea racordarilor a doud drepte diferite, a doua
arce de cerc sau combinaftii ale acestora.

Fig.1.6 Comanda Fillet.

In cazul liniilor cu grosime, racordarea se face cu grosimea respectiva.
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Initial utilizatorul trebuie sa seteze raza de racordare, ulterior urmand ca acesta
sa seteze cele doua obiecte care vor fi racordate.

1.6.4 Comanda Chamfer

Aceastd comanda realizeaza tesirea a doud drepte concurente. In cazul liniiilor
cu grosime, tesirea se face cu grosimea respectiva.

Fig.1.7 Comanda Chamfer.

Utilizatorul va trebui sa seteze distantele de tesire, urmanad ca ulterior sa
selecteze cele doud segmente de dreaptd care vor fi tesite prin trasarea unei linii care
reteaza coltul format de acestea.

La tesirea a a doua entitatati cu tip de linie diferit sau culoarea diferita, cea de-a
doua entitate selectatd pentru tesire ia proprietatile primei entitfi selectate.

1.6.5. Comanda Pedit

Aceastd comanda este destinata editarii diverselor proprietati ale unei polilinii.
Astfel este permisa editarea sau modificarea, fie a diferitelor proprietati ale poliliniei
considerata ca o entitate intrinsecd, fie modificarea vertexurilor (punctele de intilnire
ale segmentelor poliliniei).

1.6.6 Comanda Break

Aceastd comanda permite intreruperea liniiilor, a cercurilor si a arcelor de cerc
precum si a poliliniilor deschise sau inchise (fig. 1.8)
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Fig. 1.8 Comanda Break.

Comanda solicita dupa selectarea obiectului, specificarea punctelelor intre care
se va intrerupe entitatea. Primul punct poate fi considerat ca fiind punctul in care s-a
facut selectia entitatii, urmand a se introduce numai al doilea punct.

La incheierea comenzii va disparea portiunea din obiect cuprinsa intre cele doua
puncte specificate, in functie de sensul de constructie initiald a elementului.

1.6.7 Comanda Scale

Aceastd comandd permite modificarea dimensiunilor selectate prin marire,
respectiv micsorare cu un factor de scala precizat de utilizator. Acest factor este identic
pe ambele axe, obiectele nefiind deformate (fig. 1.9).

il L

Fig. 1.9 Comanda Scale.

1.6.8 Comanda Stretch

Aceasta comanda permite modificarea pozitiei entitatilor aflate in interiorul uneli
ferestre de selectie, deformand 1n acelasi timp entitatile care intersecteaza fereastra si
pastrind conexiunile cu restul desenului (fig. 1.10).



41

Lolect chsacte

Fig. 1.10 Comanda Stretch.

Entitatile carora li se aplica comanda pot fi selectate utilizind orice metoda de
selectie, Tnsa este obligatoriu ca cel putin o selectie sa se realizeze utilizand o fereastra.

1.6.9 Comanda Copy

Aceastd comanda permite copierea entitatilor din desen. Astfel dupa ce copiile
sunt selectate utilizatorul specificd pozitia relativd a copiilor fatd de original prin
precizarea a doua puncte si anume primul punct care este considerat ca baza si a celui
de-al doilea punct care va defini pozitia relativa a entitatilor dupa copiere.

— —

Fig. 1.11 Comana Copy.
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1.6.10. Comanda Array

Aceastd comanda permite multiplicarea entitatilor si punerea copiiilor 1intr-0
forma de tablou rectangular (fig. 1.12).

Fig. 1.12 Comanda Array.

1.6.11 Comanda Mirror

Aceasta comanda copiaza 1n oglinda copiaza obiectele de selectare, in functie de
o axa specificata (fig. 1.13).

Yy S D Y O

Fig. 1.13 Comanda Mirror.

1.6.12 Comanda Change

Aceastd comanda permite utilizatorului schimbarea unor proprietati ale
obiectelor, ca de exemplu caracteristici ale liniilor, ale straturilor, ale factorului de
scala, ale altitudinii si ale adincimii.
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1.6.13 Comanda Offset

Aceastd comanda permite utilizatorului trasaserea de noi entitati, de acelasi tip,
situate la aceeasi distanta fata de o entitate selectata (fig. 1.14).

Fig. 1.14 Comanda Offset.

1.6.14 Comanda Move

Aceastd comandd permite deplasarea unui grup de entitati selectate dintr-0
pozitie initiald intr-o pozitie finald si nu modifica nici una din proprietatile initiale ale
obiectelor (strat de desenare, tip de linie, orientare, culoare), asa cum se poate vedea in

= —

Fig. 1.15 Comanda Move.

1.6.15 Comanda Rotate

Aceastd comanda permite utilizatorului rotatia entitatilor selectate in jurul unui
punct (fig.1.16).
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Fig. 1.16 Comanda Rotate.

1.7 Moduri de structurare a desenelor

O metoda eficientd pentru a schimba proprietatile obiectelor din desen consta in
utilizarea comenzii Properties, prin selectarea pictogramei din linia comenzilor
standard, prin selectarea numelui comenzii din meniul Tools, prin tastare acestuia
direct in linia de comanda sau prin utilizarea combintiatiei de taste <Ctrl>+<1>. Din
fereastra de dialog a comenzii din se pot modifica modifica proprietatile obiectului
selectat s1 daca sunt selectate mai multe obiecte, in fereastra de dialog sunt afisate
proprietatile comune. Daca nu este selectat nici un obiect, in fereastra de dialog sunt
afisate proprietdtile generale ale desenului, proprietati afisate in ordine alfabetica sau
sunt grupate pe categorii.

Din aceeasi fereastra, sectiunea Dynamic Input, se pot alege optiunile de
afisare pentru etichetele atasate cursorului pe ecran. Aceste etichete se referd la
comanda activa, coordonatele punctelor, dimensiunile si pozitiei obiectelor. Navigarea
intre aceste etichete se realizeaza prin tasta intermediul tastei <Tab>, valorile putandu-
se astfel modifica direct.

2. ELABORAREA DESENELOR BIDIMENSIONALE
IN AutoCAD

Datoritd modului vectorial in care lucreaza AutoCAD-ul, fiecare entitate are o
marime, o directie si un sens si de aceea elementele de constructie se numesc entitati

sau obiecte, iar procesul de desenare este numit si proces de editare.

2.1. Comenzi de desenare

Comenzile de desenare a entitatilor bidimensionale in AutoCAD pot fi activate
cel mai rapid prin selectarea pictogramei comenzii, din meniul grafic Draw prezentat
in fig. 2.1 sau de pe panoul Dashboard.
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Fig. 2.1 Meniul grafic Draw.

Optiunile comenzii se introduc direct in linia de comanda. Meniul derulant
Draw contine, de asemenea, comenzile de desenare, optiunile fiind grupate pe
submeniuri. Uneori insa, calea cea mai eficientda de a activa o comanda este de a tasta
numele acesteia direct in linia de comanda (mai ales in cazul comenzilor care dispun
de nume prescurtate).

2.1.1 Comenzi pentru desenarea entitatilor fara grosime

In AutoCAD exista doud modalititi de desenare a entitatilor: fara grosime (linii
de grosime zero), care sunt reprezentate pe display printr-un singur rand de pixeli, la
orice factor de marire (zoom) folosit si respectiv entitdti cu grosime, care sunt
reprezentate pe display prin mai multe randuri de pixeli.

2.1.1.1 Comanda POINT

Permite desenarea unui punct in AutoCAD, modul cum va fi marcat punctul pe
ecran fiind controlat de variabila de sistem Pdmode.

Astfel specificarea punctelor in AutoCAD se poate face prin urmadtoarele
metode:

- direct pe display, cu ajutorul mouse-ului sau al altui dispozitiv de interatiune
grafica;

- de la tastatura, prin introducerea coordonatelor punctului;

- folosind comenzi AutoLISP.

Coordonatele punctelor pot fi de trei tipuri 1 anume:

a) coordonate absolute, punctele specificandu-se la originea UCS-ului curent,
toate distantele, coordonatele si unghiurile fiind specificate in functie de acestea si care
la randul lor pot fi de patru tipuri si anume:
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1) coordonate carteziene prin care se inroduc coordonatele x,y ale punctului
separate prin virgula (fig. 2.2);

/ -

35.3

X
¥ -

Fig. 2.2 Introducerea unui punct prin coordonate carteziene.

2) coordonate polare prin care se precizeaza distanta fata de origine si unghiul
fata de axa X, separate prin caracterul <, acest mod de specificare fiind operand numai
pentru puncte 2D (aflate in planul de constructie);

3) coordonate sferice, care sunt varianta tridimemensionala a coordodatelor
polare, la care un punct se specificd prin unghiul fata de axa X si unghiul fata de
planul XY, separate prin caracterul ¢;

4) coordonate cilindrice, la care un punct se specificd prin distanta fata de
origine, unghiul fatd de axa X si coordonata z separate prin caracterele < si ,.

b) coordonate relative, care permit specificarea punctelor relativ la punctul
curent, ultimul punct specificat fiind intotdeauna memorat de AutoCAD, iar fiecare
punct fiind precedat de caracterul @ (in coordonate relative nespecificarea coordonatei
z determina AutoCAD-ul sa o considere nuld);

c) coordonate WCS (Word Coordinate System), care permit specificarea
punctelor relativ la sistemul de coordonate al lumii WCS, fiecare punct fiind precedat
de caracterul *.

2.1.2.2 Comanda LINE

Aceastd comanda permite trasarea unei linii din segmente de dreapta, fiecare
segment fiind o entitate distinctd. Un exemplu de utilizare a acestei comenzi este
ilustrat in fig. 2.3 si prezentat in continuare.

Command:LINE
From point: 5,5
To point: 15,5
To point: 10,10
To point: 10,5
To point: C
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(10,10)

(5,5) (15,5)
Fig. 2.3 Exemplu de utilizare a comenzii Line, utilizind segmente de dreapta.

Un alt de exemplu de utilizare a comenziii Line, cu segmentede dreapa
deschise, este prezentat in fig. 2.4.

Fig. 2.4 Exemplu de utilizare a comenziii Line, cu segmente de dreapa deschise.

2.1.2.3 Comanda ARC

Permite trasarea unui arc de cerc, utilizandu-se una din metodele urmatoare:

a) prin trei puncte apatinand arcului (fig. 2.5.a)

b) prin punctul de start, centru si punctul final (fig. 2.5.b);

C) prin punctul de start, centru si unghiul inclus (fig. 2.5.c);

d) prin punctulde start, centru si lungimea corzii subintinse;

e) prin punctul de start, punctul final si raza;

f) prin puncntul de start, punctul final si raza;

g) prin punctul de start, punctul final si unghiul inclus;

h) prin punctul de start, punctul final si directia de start;

1) arc de cerc trasat in continuarea unui segment de dreapta sau segment
existent.
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Fig.2.5 Arc de cerc trasat prin a) trei puncte apatinand acestuia; b) prin punctul
de start, centru si punctul final; ¢) prin punctul de start, centru si unghiul inclus.

_(68)
R5 ’
(7.7)
(6,5)
(5.5)

a) b)

P1
P2
c) d)

Fig. 2.6 Metode de trasare a cercurilor: a) trasarea prin centru si raza, b) prin trei
puncte care 1i apartin, ¢) prin doua puncte diametral opuse, d) prin specificarea razei si
a doua entitati grafice la care cercul va fi tangent.

2.1.2.4 Comanda CIRCLE

Permite trasarea unui cerc, utilizadndu-se una din urmatoarele metode:
a) prin centru si raza respectiv diametru (fig. 2.6.a);
b) prin trei puncte apartinand cercului (fig. 2.6.b);



49

c¢) prin doua puncte diametral opuse (fig. 2.6.¢);
d) prin specificarea razei si a doud entitati grafice la care cercul va fi tangent

(fig. 2.6.d).

2.2 Comenzi pentru editarea entitatilor cu grosime

2.2.1. Aspecte generale

Comenzile de desenare prezentate anterior conduceau la realizarea unor entitati
grafice 2D fara grosime.

Aceste linii erau reprezentate pe display ca o insiruire de pixeli, neexistand
posibilitatea ca sa apara cu alta grosime (ca doua siruri alaturate de pixeli).

AUtoCAD-ul pune la dispozitia utilizatorului si un set de comenzi care sa
permita realizarea unor entitati construite din linii cu o grosime specificata (si afectata
de factorul de zoom la afisarea pe ecran).

2.2.2 Comenzi de desenare

2.2.2.1 Comanda TRACE

Aceasta comandd permite utilizatorului constructia unei linii de grosime
constanta specificata de utilizator (fig. 2.7). Este o comanda simililarda comenzii LINE,
si, ca sl aceasta, permite la o singura apelare a comenzii sd se construiascd mai multe
segmente de dreapta.

Fig. 2.7 Trasarea segmentelor de dreapta cu linie ingrosata.

Observatii

- grosimea celei mai recente entitdfi de acest tip este utilizatd ca valoare
implicita la urmatoare apleare a comenzii;

- toate liniile trasate de aceeasi comanda au aceeasi grosime;

- punctele specificate ca raspuns la promptul From/To point: sunt situate pe
linia mediand a entitatii si a doud segmente si AutoCAD-ul calculeazd modul de
concatenare a doua segmente adiacente.
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2.2.2.2 Comanda DONUT

Ca dimensiuni se furnizeaza diametrul interior si diametrul exterior (fig. 2.8).
Astfel daca diametrul interior este zero se construieste un disc. Aceastd comanda
permite contructia suprafetelor sau inelelor circulare (discuri si inele solide).

Fig. 2.8 Utilizarea comenzii DONUT.

Aceastd comanda determind in fapt trasarea unei polilinii Inchise, de grosime
constanta, deci entitatea rezultata poate fi editata ulterior ca orice polilinie.

2.2.2.3 Comanda SOLID

Aceastd comanda permite desenarea formelor poligonale pline (daca variabila
de sistem Fill este setata pe ON).

Pentru construirea unui poligon plin de patru laturi coordonatele punctelor,
respectiv varfurilor poligonului sunt cerute prin prompturile First point (primul
punct), Second point (al doilea punct), Third point (al treilea punct) si respectiv
Fourth point (al patrulea punct) (fig. 2.9).

P4

Pz

Pl P2

Fig. 2.9 Utilizarea comenzii Solid.

2.3 Comenzi de editare

Cele mai utilizate comenzi de editare sunt comenzile prezentate in continuare.
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2.1.1 Comanda PEDIT

Aceastd comandd permite editarea poliliniilor 2D si 3D si a unor retele
poligonale 3D. Utilizdnd aceastd comanda sunt posibile urméatoarele:

- modificarea intregii polilinii astfel incat toate segmentele componente sa aiba
aceeasl grosime;

- modificarea grosimii $i conicitdfii numai pentru anumite segmente ale
poliliniei;

- inchiderea unei polilinii deschise, respectiv deschiderea unei polilinii inchise;

- eliminarea tuturor curbelor dintre doud puncte ale unei polilinii;

- descompunerea unei polilinii in alte doua polilinii;

- concatenarea unei polilinii cu alte polilinii sau arce de cerc in polilinii 2D;

- deplasarea unor noduri ale poliliniei si adaugarea de noi noduri;

- unirea nodurilor poliliniei prin curbe de interpolare, cu specificare optionalad a
directiei de tangenta (directia la segmentul urmator) in fiecare nod.

Observatie:
Se pot edita doar poliliniile a caror axa Z este paraleld cu axa Z a UCS-ului

curent.

2.1.2 Comanda EXPLODE

Comanda EXPLODE are ca efect "explodarea" entitatilor compuse de tip
Block, Dimension, 2D/3D, polyline, 3D polygon, Mesh, 3D Polyface in elemente
grafice elementare: linii, arce de cerc, puncte si fete 3D.

Observatii:
- la explodarea poliliniiilor 2D se pierd toate informatiile asociate privind

grosimea segmentelor componente si directiile de tangenta;
- comanda EXPLODE afecteaza un singur nivel de grupare, de exemplu la
explodarea unui bloc care include o polilinie aceasta ramane intacta.

2.4 Hasurarea

Hasurarea constd in umplerea unui contur inchis cu un anumit model.

Astfel pachetul de programe AutoCAD pune la dispozitia utilizatorului
comanda Hatch si o biblioteca standard (ACAD.PAT) continand 53 de modele de
hasura.

Modelul de hasurda poate fi ales dintr-un set de modele construite pe baza
standardelor ANSI si ISO.

In plus utilizatorul are posibilitatea si-si defineascd modele de hasura proprii.

Hasurarea se face intr-o zona inchisa, al carei contur este compus din entitéti de
tip linie, arc de cerc, cerc sau polilinie. Prin urmare pentru hasurarea unei zone trebuie
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creatd o mulfime de selectie care sa confina obiectele care definesc conturul. Astfel
este obligatoriu ca aceste entitdti sa se intersecteze strict la capete pentru ca hasura care
rezultd sd fie corecta.

Hasurarea se poate face si prin definirea mai ultor contururi (de exemplu incluse
unul in altul), caz in care modul in care se executa hasura depinde de stilul de hasurare
selectat de utilizator.

AutoCAD-ul furnizeaza utilizatorului trei stiluri de hasurare (fig. 2.10) si
anume:

- stilul NORMAL, care hasureaza aria cuprinsa intre conturul exterior si primul
contur interior (cel mai apropiat de exterior), lasand nehasurata aria dintre primul si al
doilea contur interior (in ordinea dinspre exterior spre interior);

- stilul OUTERMOST, care hasureaza aria cuprinsa intre conturul exterior si
primul contur interior, lasand restul ariilor nehasurate;

- stilul IGNORE, care hasureaza intreaga arie cuprinsa in conturul exterior, fara
a tine seama de celelalte contururi.

Pentru utilizarea unui model de hasurda predefinit se va raspunde cu numele
acestuia, putandu-se specifica si stilul de hasura dorit, introducadu-se astfel dupa
numele modelului initiala acestuia, separatd de nume prin virgula.

Utilizand caracterul ? se poate obtine de catre utilizator lista tuturor hasurilor
definite in ACAD.PAT.

Utilizatorului 1 se cere si un factor de scalare pentru hasura, unghiul de rotatie al
acesteia (hasura fiind in fapt o entitate de tip Block) si selectarea obiectelor care
formeaza conturul.

Aria de hasurat  Stilul Normal

Z,
7

Stilul Outer Sitlul Ignore

Fig. 2.10 Stiluri de hasurare.

Daca se doreste definirea unui model simplu de hasurd (compus din linii
inclinate la un anumit unghi si aflate la o anumita distanta una fatd de alta) aceasta se
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poate face cu U la promptul Pattern (eventual se poate preciza si stilul de hasura, de
exemplu raspunzandu-se cu U, O).

Trebuie precizat faptul ca deja s-a mentionat ca hasurile sunt blocuri generate
intern de AutoCAD. Aceste blocuri sunt inserate utilizandu-se ca punct de referinta
punctul de baza SNAP, memorat in variabila Snapbase. De aceea daca se doreste
obtinerea unor hasuri decalate (ca in fig. 2.11) trebuie ca intre cele doud comenzi
Hatch sa se modifice acest punct, deplasandu-se corespunzator punctul de baza.

y

Fig. 2.11 Exemplu de hasuri decalate.

\

Astfel repetarea comenzii Hatch prin apasarea tastei ENTER sub promptul
Command are ca efect realizarea unei hasuri utilizidndu-se modelul, stilul, scara si
unghiul hasurii precedente.

Modelele de hasura standard definite In ACAD. PAT pot fi vizualizate si
selectate de utilizator folosindu-se optiunea Hatch Option din meniul pul-down
Options.

Comanda Sketch permite realizarea unor schite, ca o desenare cu mana libera.
Un exemplu de utilizare este desenarea rupturilor.

Astfel comanda solicita stabilirea unui pas de inregistrare, aproximand miscarea
libera a cursorului prin segmente de linie sau polilinie a caror lungime este egala cu
acest pas.

Apelarea acestei comenzi are ca efect trecerea Tn modul Sketch, mod in care nu
sunt recunoscute decat optiunile comenzii, care pot fi apelate prin apasarea tastei
respective, fara a fi necesara §i apasarea tastei [ENTER] si tastele care comuta
modurile ORTHO si SNAP.

Observatii:

- pentru ca segmentele rezultate sa fie concatente intr-o polilinie variabila de
sistem SKPOLY se va seta pe 1,
- modurile ORTHO si SNAP afecteaza modul de desenare a segmentelor.
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2.5 Introducerea textului

2.5.1 Aspecte generale

In afari de informatia grafici desenele cuprind in general si informatii sub
forma de text. Pachetul de programe AutoCAD faciliteaza includerea in desen a unor
note tehnice, obsevatii, etc.

Trebuie insd remarcat de la inceput cad nu se recomandd realizarea unor
documente care includ si desenul utilizandu-se in acest scop exclusiv AutoCAD-ul.
Prin urmare solutia, in cazul unor lucrari in care ponderea o detine informatia de tip
text o constituie folosirea unui editor de texte performant, cum ar fi de exemplu
WordPerfect, care sa permitd includerea desenelor AutoCAD de exemplu in format
DXF.

2.5.2 Comenzi de inscriere a textelor

Cele doua comenzi care permit definirea si includerea in desen a unor texte sunt
TEXT si DTEXT. Aceste comenzi solicitd pozitia in desen si dimensiunile (inlal{imea)
ca si pentru celelate entitati.

2.5.2.1 Comanda TEXT

Aceastd comanda permite utilizatorului includerea in desen a unei linii de text.
Astfel utilizatorul trebuie sa furnizeze modul de aliniere, stilul, indltimea, orientarea si
continutul textului. Unele dintre aceste date sunt implicite, fiind necesare numai daca
se doreste o alta setare decat cea curenta (fig. 2.12).

Text box 1
Text box 2

Text box 3

Fig. 2.12 Exemplu de includere a mai multor linii de text
intr-un desen.

2.5.2.2 Comanda DTEXT

Aceasta comanda asigura aceleasi facilitati ca si comanda TEXT, cu deosebirea
ca sirul de caractere introdus ca raspuns la promptul Text: se afiseaza in zona grafica
pe masura introducerii sale in ecou, utilizatorul putand introduce mai multe linii de
text printr-o singura apelare a comenzii, fiind permisa utilizarea tastei [Backspace]
pentru editarea textului introdus.
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Observatii:

- secventa de prompturi este aceeasi cu cea de la comanda TEXT, cu diferenta
ca promptul Text: se afiseaza pana la furnizarea unui raspuns nul;

- la afisarea promptului Text: comanda respectivd determind aparitia unui
cursor de tip casetd in punctul de start al textului de Inaltime egalda cu valoarea
specificatd pentru Tnaltimea textului;

- cat timp comanda DTEXT este operationala cursorul grafic poate fi deplasat
si pozitionat indiferent de cursorul de tip caseta si astfel la selectarea unui punct,
comanda DTEXT incheie linia de text curenta si pozitioneaza cursorul de tip caseta in
punctul indicat;

- indiferent de modul de aliniere solicitat de utilizator, textul afisat in zona este
aliniat la stinga fatd de punctul de start si astfel la incheierea comenzii DTEXT se
reafiseaza textul cu alinierea precizata de utilizator;

- caracterele de control se afiseazd ca atare panda la incheierea comenzii
DTEXT, cand sunt convertite in simbolurile corespunzatoare.

2.5.2.1. Comanda QTEXT

Acetastd comanda implementeaza o metoda rapida (Quick TEXT) de afisare a
entitatilor de tip Text si Attribute. Modul quick text reprezintd aceste entitdti sub
forma unor dreptunghiuri de dimensiuni dictate de Tnaltimea si lungimea textului.

Observatii:

- setarea initiald a modului quick text este guvernata de desenul prototip;

- cea mai recenta setare a modului quick text devine setare implicita la apelarea
ulterioara a comenzii Quick TEXT;

- starea on/off a modului quick text este ON, fiind memoratd de variabila de
sistem;

- cand modul quick text este ON entitatile de tip Text si Attribute sunt nou
create si astfel la prima operatie se afiseaza in mod normal de regenerare a desenului
aceste entitati fiind afigsate apoi in formatul quick mode.

2.5.3 Stiluri si fonturi de text

Stilul de reprezentare a textelor se defineste prin:

- numele stilului de reprezentare, care contine maximum de 31 de caractere
alfanumerice;

- numele fisierului asociat, care cuprinde fontul (modelul de reprezentare a
caracterelor), acest fisier avand extensia .sxh;

- Inaltimea caracterelor, care este o valoare constanta sau nula;

- factorul de extindere/comprimare a latimii caracterelor;

- unghiul de inclinare a scrisului;
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- un indicator pentru orientarea scrisului: vertical, orizontal, de la dreapta la
stanga sau de jos in sus.

Observatii:

- la crearea unei entitati de tip text aceasta este afisata utilizandu-se stilul curent
de reprezentare;

- pachetul de rograme AutoCAD creaza automat un stil standard ori de cate ori
se deschide un nou fisier desen,;

- elementul determinanat al sirului de reprezentare a caracterelor il constituie
fonturile, mai multe siruri de fonturi putand deriva din acelasi font, diferentiindu-se
prin indltimea caracterelor, proportia lafime/indltime a acestora, unghiul de inclinare si
respectiv orientarea scrisului.

In concluzie stilul de reprezentare a caracterelor poate fi considerat un sablon,
care impune inaltimea, factorul de latime, unghiul de inclinare si orientarea textelor si
atributelor.

Modificarea acestor parametri nu afecteaza textele create anterior.

Crearea si modificarea stilurilor de reprezentare a entiatilor de tip Text se face
utilizind comanda STYLE.

2.5.4 Editarea textelor

Pentru a se modifica numai textul propriu-zis se utilizeaza comanda DDEDIT.
Aceastd comanda permite editarea unei linii de text prin intermediul unei ferestre de
dialog si astfel poate fi modificat continutul textului.

Dupa selectarea textului respectiv acesta este afisat intr-o ferecastra de dialog
(fig. 2.13).

|IIIIIIIIIIIIIIIIIIII]IIII§|

dialog

Fig. 2.13 Afisarea textului intr-o fereastrd de dialog.

Utilizatorul va indica punctul in care se doreste a se face o corectie si in acel
punct al textului va aparea un cursor de tip video, care poate fi deplasat cu ajutorul
tastelor sageti sau a dispozitivului de indicare. Dupa ce s-au efectuat toate corectiile
necesare ca in orice editor de texte, utilizdndu-se tastele [Backspace] si [Del] pentru
stergerea caracterelor se selecteazd rubrica OK (cea din dreapta liniei pe care este
afisat textul) pentru ca acestea sa fie luate in considerare. De asemenea trebuie precizat
faptul ca optiunea Undo permite anularea modificarilor facute.
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Pentru modificarea unor texte existente deja se poate utiliza comanda
CHANGE, comanda care poate fi utilizatd si pentru modificarea pozitiei, stilului,
orientdrii sau continutului unui text. Pentru modificarea alinierii unui text acesta
trebuie sters si redefinit sau deplasat in desen caz 1n care se foloseste comanda

MOVE.

2.6. Comenzi de cotare a desenelor

2.6.1 Aspecte generale

In desenarea manuald cotarea este in general ultima etapa in realizarea
desenelor. De altfel cotele sunt entitati grafice ca oricare altele si in consecinta pot fi
copiate, sterse, modificate odata cu entitatile ale caror lungimi, unghiuri si tolerante le
indica.

Procesul de cotare a desenelor este semiautomat in sensul cd lungimile si
unghiurile pot fi masurate direct de AutoCAD prin indicarea lor pe desen si valorile
astfel calculate sunt furnizate utilizatorului ca valori implicite pentru textul cotelor.

2.6.2 Subcomenzi de cotare

Pachetul de programe AutoCAD ofera utilizatorului doud comenzi de cotare
DIM si DIM1, care au ca efect intrarea in modul DIM, mod in care devin operante
subcomenzile de cotare. Aceste variabile de sistem pot fi modificate si cu ajutoul
comenzii SETVAR.

Comanda DIM asigura intrarea in modul de cotare, dupa care pot fi apelate
subcomenzi pana la iesirea din modul DIM cu subcomanda EXIT. Pe toata durata in
care modul DIM este activ acest fapt este semnalat de promptul DIM, care inlocuieste
promptul Command.

Comanda DIM1 permite permite apelarea unei singure subcomenzi de cotare
dupa care se revine la promptul Command.

Subcomenzile de cotare pot fi impartite in 6 grupe:

- subcomenzi de cotare liniara;

- subcomenzi de cotare circulara;

- subcomenzi de indicare a unei coordonate;

- subcomenzi de cotare unghiulara;

- subcomenzi de cotare asociativa;

- subcomenzi utilitare.

Aceste subcomenzi pot fi apelate prin introducerea numelui lor intreg sau doar a
primelor caractere ca raspuns la promptul DIM.

O cota se compune din mai multe elemente, cum ar fi de exemplu linia de cota,
sagetile de cota, liniile de extensie, textul cotei, etc., pentru o cotd liniara. In ceea ce
priveste tratarea acestor elemente AUtOCAD-ul permite utilizarea a doua tipuri de linii
de cotare: cotare normala si cotare asociativa.
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a) cotarca normala deseneazd elementele cotei ca entitati separate, ceea ce
inseamna ca linia de cotd, sagetile, textul cotei, liniile de extensie, etc. vor trebui
selectate fiecare 1n parte, pentru a fi mutate, sterse, modificate, etc.

b) cotarea asociativa, care este metoda implicitad de creare a cotelor ca entitati
separate grupeazd toate elementele cotei intr-o singurd entitate, facilitind editarea
acesteia.

Cotarea liniard, presupune masurarea distantei dintre doud puncte. Aceastd
distantd poate fi verticald, orizontald sau masurata la un anumit unghi, care este
determinat de cele doud puncte sau un alt unghi definit de utilizator. Cele patru
comenzi care permit desenarea unei cote liniare independente sunt HORizontal,
VERtical, ALIGned si ROTated.

Textul de cota este centrat, In mod normal intre liniile de extensie si numai in
cazul in care textul de cotd, sagetile si linia de cotda nu incap intre liniile de extensie
acestea vor fi trasate in afard, textul fiind plasat in apropierea celei de-a doua linii de
extensie (fig.2.14).

80000

Fig. 2.14 Prezentarea unei linii de cota pentru o entitate.

In cazul liniilor si arcelor de cerc cele doud puncte (originile liniilor de extensie)
se vor considera in mod implicit capetele entitatii respective.

In cazul cercurilor se va cota diametrul, modul de desenare depinzand de
subcomanda utilizata.

Cotarea circulara

Subcomenzile de cotare circulard permit cotarea razelor respectiv diametrelor
pentru arce sau cercuri.

AutoCAD-ul va cere selectarea arcului sau cercului pentru care se face cotarea,
linia de cota fiind determinatd de centrul entitatii si de punctul prin care acesta a fost
selectata.

Subcomenzi de cotare asociativa

Cotele asociative sunt modificate automat atunci cand se modifica elementele
din desen carora le sunt atagate. Cotarea asociativa este utilizatd Tn mod implicit de
AutoCAD 1n urma unei astfel de cotari rezultand o singura entitate, care grupeaza toate
elementele cotei.
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Subcomenzile de cotare asociativa permit editarea cotelor asociative si pot fi
impartite in mai multe categorii:

- subcomenzi de modificare a cotelor asociative, care afecteaza modul de
aparitie a textului de cota, sagetilor si liniiilor de extensie 1n cotele asociative;

- subcomenzi de editare a cotelor asociative;

- subcomenzi de setare pentru cotele asociative.

3. EXERCITII INTRODUCTIVE

3.1. Desenati o entitate cu culoarea mov.

3.2. Desenati o entitate cu linie continua.

3.3. Exemplificati comenzile: Trim, Extend, Fillet, Chamfer, Pedit, Break,
Scale, Strech, Copy, Array, Mirror, Offset, Change, Move, Rotate.

3.4. Sa se realizeze desenarea unui dreptunghi si cotarea acestuia.

3.5. Sa se realizeze desenarea unui decagon si cotarea acestuia.

3.6. Sa se realizeze desenarea unui octogon si cotarea acestuia.

3.7. Sa se reprezinte o elipsa specificindu-se una din axe si excentricitatea.

3.8. Sa se scrie un text n interiorul unei entitati create cu comanda DONUT.

3.9. Sa se hasureze utilizand stilul Normal un triunghi echilateral.

3.10. Sa se hasureze utilizand stilul Outermost o entitate aleasa de utilizator.

3.11. Sa se exemplifice comanda SOLID.

3.12. Sa se construiasca un cerc utilizand comanda TRACE.

3.13. Sa se realizeze cotarea circulara pentru mai multe entitati grafice.

3.14. Desi exista si fonturi de tip bitmap, acestea au marele dezavantaj de a nu
putea fi scalate. Majoritatea fonturilor folosite in prezent sunt asadar vectoriale.
Realizati in AutoCAD propriul vostru set de caractere alfabetice (A-Z), precum in fig.
3.1. Folositi-va de comenzile de desenare a cercurilor, poligoanelor regulate si
dreptunghiurilor, urmate de comenzile Trim si Extend. Colorarea interiorului fiecarui
caracter va fi realizatd folosind comanda Hatch. Fiecare font poate fi transformat intr-
un obiect aparte folosind comanda Block, redimensionat si refolosit de oricate ori este

ABCD

Figura 3.1 Exemplu de 4 caractere alfa-numerice proiectate in AutoCAD.

3.15. Grafica vectoriala 2D nu se aplica doar in designul de fonturi, ci practic in
orice tip de design. In arhitecturd de exemplu, acest tip de grafica permite proiectarea
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unei case. Realizati asadar planul unei locuinte de cel putin 2 camere folosindu-va de
comenzile LINE, OFFSET, TRIM si EXTEND, precum in fig. 3.2. Toate usile,
figurate prin sferturi de cercuri, trebuie sa aiba latimea de 60 cm. Ferestrele vor trebui
sa aiba o latime de 50 cm. Zidurile vor avea grosimea de 20 cm. Dupa terminarea
planului casei figurati dimensiunile camerelor folosindu-va de comenzile de cotare.

Figura 3.2 Exemplu de plan al unei locuinte realizat cu AutoCAD.

4. EXERCITII PROPUSE

Exercitiul 1
Sa se deseneze in AutoCAD un triunghi isoscel cu baza de 10 si unghiurile de la
baza egale cu 70°, ca in fig. 4.1 de mai jos.

Indicatie

Pentru desenarea fiecarei linii se scrie intai unghiul pe care aceasta il face cu
axa Ox precedat de caracterul "<". Se incepe asadar cu desenarea bazei triunghiului
folosindu-se comanda LINE urmata de scrierea unghiului "<0" (baza triunghiului fiind
paralela cu axa OX). Fixarea directiei este urmata de scrierea dimensiunii, in cazul de
fatd 10. Urmatoarea laturd a triunghiului (cea din dreapta) face un unghi de 70° cu
baza, asadar un unghi de 180°-70°=110° cu directia pozitiva a axei OX (fig. 4.2.a).
Urmeaza desenarea celei de a treia laturi pornind de la intersectia ei cu baza triughiului
si fixarea unui unghi de 70° cu directia pozitiva a axei Ox (fig. 4.2.b). Ultima etapa
consta in decuparea (folosind comanda TRIM) segmentelor in exces (fig. 4.2.c).
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70° 70°
\ !
———10.0000————

Fig. 4.1. Triunghi isoscel.

10004} 10.0000

10,0000

Fig. 4.2. Etapele necesare desenarii unui triunghi isoscel cu baza si masurile
unghiurilor de la baza cunoscute: a) desenarea primelor doua laturi;
b) desenarea celei de a treia laturi; ¢) decuparea segmentelor in exces.

Exercitiul 2
Sa se deseneze in AutoCAD un trapez isoscel cu baza micd de 9, baza mare de
15 si indltimea de 5, precum in fig. 4.3
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—9.0000——

5.0000

15.0000

Fig. 4.3. Trapez isoscel.

Exercitiul 3
Sa se deseneze in AutoCAD un triunghi oarecare cu unghiurile dintre laturi de
100°, 50° si 30°, precum in fig. 4.4.

Fig. 4.4. Triunghi oarecare cu unghiurile cunoscute.

Exercitiul 4

Sa se deseneze in AutoCAD un triunghi isoscel cu unghiul de la varf egal cu
20°, precum in fig. 4.5. Directia pe care latura de jos a triunghiului o face cu axa Ox
este de 10°. Sa se figureze punctul de intersectie al bisectoarelor acestui triunghi.

Exercitiul 5
Sa se deseneze iIn AutoCAD un triunghi oarecare avand lungimile laturilor de
10, 15, respectiv 20, precum si cercul in care acesta este nscris (fig. 4.6).
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¥

Fig. 4.5. Intersectia bisectoarelor intr-un triunghi isoscel.

Indicatie

Etapele de realizare ale acestui desen sunt explicate in fig. 4.7. Se pleaca asadar
de la desenarea bazei triunghiului, de lungime 15. In marginea din stanga a acestei
laturi se centreaza un cerc cu raza de 10, iar in marginea din dreapta se centreaza un al
doilea cerc cu raza de 20 (fig. 4.7.a). In acest fel intersectia celor doud cercuri va
marca al treilea varf al triunghiului (fig. 4.7.b). Cele doua cercuri ajutatoare se sterg si
se va desena cercul in care triunghiul este inscris folosind comanda CIRCLE, optiunea
3P.

20.0000

10.00

15.0000

Fig. 4.6. Desenarea unui triunghi oarecare si a cercului in care acesta este inscris.
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&

Fig. 4.7. Etapele de desenarea a triughiului oarecare din fig. 4.6:
a) desenarea bazei de 15, precum si a doua cercuri centrate pe marginile acesteia, cu
razele de 10, respectiv 20; b) desenarea triunghiului oarecare cautat.

Exercitiul 6
Sa se deseneze in AutoCAD un cerc cu raza de 10 si doud patrate inscrie in
acesta, situate la 45° unul fata de celalalt, precum in fig. 4.8.

hxaa**

10.0000

Fig. 4.8. Cerc cu raza egald cu 10 si doud patrate inscrise 1n acesta.

Exercitiul 7

Sa se deseneze in AutoCAD un triunghi isoscel despre care se cunosc inaltimea
(15) si unghiurile de la baza (egale cu 45°). Sa se figureze si linia mijlocie a acestui
triunghi (linia ce leaga mijloacele celor doua laturi egale ale triunghiului).



65

15.0000

7.5000

Fig. 4.9. Triunghi isoscel cu unghiurile si inaltimea cunoscute, si linia mijlocie in
acesta.

Exercitiul 8

Sa se deseneze in AutoCAD trei cercuri de raze 10, 6, respectiv 2, ce respecta
conditiile din fig. 4.10: a) cele trei centre ale cercurilor sunt coliniare; b) circumferinta
cercului de razd mijlocie trece prin centrul cercului de raza mare, iar circumferinta

cercului de raza mica trece prin centrul cercului de raza mijlocie.
R10.0000

Fig. 4.10. Trei cercuri de raze egale cu 10, 6, respectiv 2.

Exercitiul 9

Sa se deseneze in AutoCAD un triunghi oarecare, despre care se Cunosc
lungimea a doua laturi (10, respectiv 15) si a unghiului dintre ele (60°). Sa se figureze
in acest triunghi intersectia mediatoarelor, precum in fig. 4.11 (0 mediatoare este
perpendiculara ridicatd din mijlocul uneia dintre laturi).
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10.0000 .
90 90°
5.00
601” /'—90“’
——7.5000——
15.0000

Fig. 4.11. Triunghi oarecare cu lungimile a doua laturi si a unghiului dintre acestea
cunoscute. Punctul de intersectie al mediatoarelor este figurat in interiorul acestui
triunghi.

Exercitiul 10

Sa se deseneze In AutoCAD un cerc de raza egald cu 15. Sa se inscrie in acest
cerc trei triunghiuri echilaterale, rotite unul fata de celalalt la 40°, precum in fig. 4.12.
Dupa desenarea cercurilor si a triunghiurilor, s se realizeze duplicarea obiectului
grafic astfel obtinut. Pe noua copie, sa se decupeze toate segmentele in exces pana ce
Se obtine steaua din partea dreapta a fig. 4.12.

Fig. 4.12. Realizarea unei stele cu 9 laturi plecand de la desenarea a trei triunghiuri
echilaterale inscrise 1n acelasi cerc.
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CAPITOLUL 3

ELABORAREA DESENELOR TRIDIMENSIONALE
IN AutoCAD

1. INTRODUCERE TEORETICA
1.1. Aspecte generale

Trecerea de la reprezentarca bidimensionald la cea tridimensionala, face ca
imaginea rezultata sa fie mai apropiata de cea reala (fig.1.1).
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Fig.1.1 Ecranul AutoCAD 3D Modeling.

Pachetul de programe AutoCAD contine trei tipuri de reprezentare a obiectelor
tridimensionale si anume:

- modelarea orientatda pe muchii (wireframe modeling), in care obiectele
tridimensionale construite astfel sunt lipsite de suprafete si interior, fiind reprezentat
doar scheletul acestor obiecte; astfel obiectele par construite din sarme, fiind
transparente pentru utilizator. Prin urmare reprezentarea wireframe este fecvent
utilizata, deoarece utilizatorul poate construi, edita si vizualiza rapid si comod pe baza
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comenzilor de desenare si editare cunocute, desi nu este adecvatd pentru ilustrarea
formei obiectului modelat;

- modelarea orientata pe suprafete (surface modeling), care permite generarea
suprafetelor pentru reprezentarile wireframe, AutoCAD-ul dispunand de entitati si
comenzi specifice pentru generarea retelelor 3D, a retelelor poligonale 3D si a retelelor
multifatd. Corpurile 3D obfinute prin aceasta metodda sunt lipsite de "substanta"
suprafetele care le determina fiind opace, fard a avea consistentd volumica, interiorul
fiind "gol". Astfel acestea insd sunt reprezentative pentru orice domeniu de proiectare,
cu atat mai mult cu cat aceste corpuri pot fi supuse unor proceduri de ascundere a
liniilor si de umbrire, implementate de comenzile HIDE si SHADE;

- modelarea orientata pe volume (solid modeling), care descrie corpurile si in
interiorul lor, luandu-se in considerare si volumul ocupat de obiect si astfel intregul
mediu cu geometria sa, caracteristicile de material si rezultdind de aici, modul de
comportare al rezistentei, inertiei si centrului de greutate fiind descrise prin comenzi
specifice, care in plus permit determinarea proiectiilor si intersectiilor corpurilor 3D.

1.2 Sisteme de coordonate

Pentru facilitatea modelarii obiectelor AutoCAD-ul a introdus sistemele de
coordonate definite de utilizator (UCS - User Coordinate Systems).

Astfel orice desen AutoCAD 3D este realizat in functiec de un sistem de
coordonate de baza, astfel ca toate obiectele desenate au coordonate relative la originea
acestuia (0,0,0) care este fixatd 1n spatiu. Acest sistem este numit sistemul de
coordonate al lumii (WCS — World Coordinate System). Cand se lucreaza in WCS
toate entitatile sunt plasate in pozitia lor absolutd fatd de WCS. Desi WCS este
referintd pentru toate entitatile desenate, nu toate entitatile 3D pot fi desenate n acest
sistem de coordonate.

Pentru realizarea unor desene 3D complexe este necesar un sistem de
coordonate flexibil, care sa permita pozitionarea simpla si rapida a entitdtilor. Un
sistem de coordonate definit de utilizator (UCS) este un sistem ortogonal de axe X, Y,
Z, care poate fi plasat in orice pozitie relativ la WCS si pentru care directia axelor si
pozitia sunt specificate de utilizator.

Astfel pentru fiecare desen exista un numar nelimitat de UCS-uri.

Un UCS este temporar, utilizatorul putand reveni in orice moment in WCS, insa
poate fi salvat sub un nume furnizat de utilizator, in vederea restaurarii ulterioare a
acestuia.

In general un UCS va fi definit astfel incat planul X-Y si coincidi cu planul de
constructie al entitatii pentru facilitarea entitatii care se doreste a fi construitd de
utilizator.

Astfel se poate folosi rapid comand UCS.
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Comanda UCS

Aceastd comanda permite utilizatorului salvarea, stergerea si restaurarea
sistemelor de coordonate utilizator.

0,

Fig.1.2 Reprezentarea unui desen tridimensional utilizand
comanda UCS.

Prin urmare exista mai multe metode de definire a unui UCS si anume:

a) prin specificarea unei noi origini, a unui nou plan X-Y sau a unei noi axe Z;
b) prin specificarea orientarii unei entitati din desen;

c) prin alinierea UCS-ului cu directia de vedere curenta;

d) prin rotirea UCS-ului curent in jurul uneia dintre axele sale.

Observatii:
- un nou UCS se defineste relativ la UCS-ul curent;

- schimbarea UCS-ului nu modifica in mod obligatoriu si directia de vedere a
desenului.

Astfel sistemele de coordonate definite de utilizator contribuie intr-o maniera
decisiva la realizarea desenelor tridimensionale, intr-un mod extrem de flexibil. De
aceea atributul esential al UCS-ului il contribuie localizarea unei entitati in orice punct
din spatiul cartezian, cu absolut orice orientare, fiind prin urmare determinant in
proiectarea tridimensionald, asigurdnd astfel solutionarea unor probleme complexe
prin mijloace specifice modului de lucru bidimensional.

1.3 Adaugarea celei de-a treaia dimensiuni

Cea mai simpld metodd de construire a unor obiecte tridimensionale o constituie
"extrudarea" unor entititi bidimensionale. In acest context prin "extrudarea” se intelege
de catre utilizator adaugarea celei de-a treia dimensiuni i anume indltimea pentru o
entitate bidimensionala. Astfel la dispozitia utilizatorului se afld comanda ELEV.
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Comanda ELEV

Permite utilizatorului stabilirea inaltimii si a elevatiei pentru entitatatile grafice
care se vor construi (fig.1.3). Astfel entitatile grafie construite dupa apelarea acestei
comenzi beneficiaza de Tnaltimea si elevatia precizate de aceastd comanda.

<pecf‘y new default elevation <0.0000=: | 0.0000

Fig. 1.3 Comanda Elev

Observatii:

- comanda faciliteaza desenarea entitatilor extrudate;

- stabilirea elevatiei permite deplasarea planului de constructie curent XYZ in
directia pozitiva sau negativa a axei Z si astfel la omiterea coordonatei z in specificarea
punctelor, aceasta fiind considerata in mod implicit egala cu elevatia curenta;

- stabilirea unei inaltimi pozitivd sau negativd ce permite utilizatorului
extrudarea entitatilor deasupra sau dedesubtul planului de constructie, cum ar fi de
exemplu un punct astfel extrudat va deveni segment vertical in planul tridimensional;

- modificarea Tndlfimii respectiv elevatei pentru entitati deja existente Tn desen
care se va face cu comanda CHANGE Properties sau cu comanda CHPROP,
AutoCAD-ul atasandu-le la inaltimea O, indiferent de indltimea curentd, setatd de cea
mai recenta comanda ELEV si prin urmare acestor entitati grafice le este atasata cea
de-a treia dimensiune prin intermediul comenzilor CHANGE sau CHPROP.

Trebuie mentionat faptul ca odatd stabilite de utilizator indltimea si elevatia,
entitatile grafice construite ulterior cu comanda ELEV dispun de suprafete laterale,
dar nu si de interior, agsa cum se poate observa in figura de mai jos (fig. 1.4).
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Fig.1.4 Entitatigrafice care dispun si de suprafete laterale,
dar nu si de interior.

1.4 Comenzi de desenare in spatiul tridimensional
Cele mai uzuale comenzi de desenare in spatiul tridimensional se vor prezenta

in continuare.
Comanda 3DPOLY

Aceasta comandd permite construirea unei poliliniii tridimensionale formata
numai din segmente de dreapta.

Optiunile sunt similare celor de comanda LINE.

Deosebirea constd in faptul cd rezultd o polilinie tridimensionald, adica o
singura entitate si nu segmente separate de dreapta (fig. 1.5).

Fig. 1.5 Comanda 3DPOLY.

Comanda 3DFACE

Aceastd comanda este varianta tridimensionald a comenzii bidimensionale
SOLID si permite generarea entitatilor tridimensionale prin generarea de suprafete
tridimensionale.

(fig. 1.6). Secventa de prompturi este identica celei de la comanda, numai ca in acest
caz punctele trebuie preccizate n sens trigonometric sau in sens orar.
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Astfel se pot construi suprafete care sa aiba toate muchiile invizibile (fig.1.6).
Acestea sunt suprafete fantoma, care nu sunt vizibile la o reprezentare orientata pe
muchii, dar sunt suprafete "opace", astfel cd la declansarea unei proceduri de
ascundere a liniilor toate laturile acoperite de aceste suprafete sunt sterse.

Fig.1.6 Comanda 3DFACE.

Obsevatii:

- suprafesele tridimensionale nu sunt niciodata umplute, afisandu-se numai prin
muchiiile acestora;

- suprafetele tridimensionale nu au adancime;

- daca punctele care definesc o suprrafata tridimensionald sunt coplanare, atunci
suprafata este considerata opaca de comanda HIDE.

Se pot specifica si muchii invizibile, utile de exemplu pentru constructia unor
suprafete tridimensionale cu mai mult de 4 laturi (fig. 1.6). Pentru aceasta este
suficient sa se raspunda cu | (Invisible) inainte de specificarea primului punct al
muchiei respective. Aceastd specificare trebuie sd preceada orice setare a modului
OBJECT SNAP, filtrele XYZ sau coordonatele (x,y,z) pentru primul punct al muchiei
respective.

RETELE POLIGONALE

O retea poligonala tridimensionala se defineste ca o matrice MxN de noduri.

Retelele poligonale sunt utile in definirea suprafetelor plane, dar si in
aproximarea suprafetelor curbe. Astfel utilizatorul are posibilitatea sa controleze
exactitatea de aproximare a suprefetelor curbe, astfel putand specifica rezolutia retelei
poligonale.

Utilizatorul poate construi 6 tipuri de retele poligonale tridimensionale, apeland
la o varietate de metode si algoritmi de generare si implementare a comenzilor de mai
jos:

a) 3DMESH, care asigura constructia nod cu nod a unei retele poligonale de
topologie rectangulara;

b) PFACE, care asigura constructia unor retele poligonale tridimensionale de
diverse topologii;
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c) RULESUREF, care asigura constructia unei retele poligonale ce aproximeaza
o suprafata riglata determinata intre doua curbe;

d) TABSUREF, care asigura constructia unei retele poligonale ce aproximeaza o
suprafata "straimba" definite de o traiectorie si o directie;

e) REVSURFACE, care asigura constructia unei retele poligonale
bidimensionale ce aproximeaza o suprafatd de revolutie;

f) EDGESUREF, care asigura constructia unei retele poligonale bidimensionale
ce aproximeaza o suprafata bicubicad de interpolare intre 4 curbe adiacente.

Observatii:

- comanda 3DMESH solicita utilizatorului numarul de noduri in directiile M si
N, cat si coordonatele tridimensionale ale fiecarui nod;

- comenzile RULESURF, TABSURF si EDGESURF calculeaza coordonatele
pentru fiecare nod al retelet;

- retelele poligonale pot fi inchise sau deschise: astfel o retea poligonala este
deschisa pe o anumitd directie specificata de utilizator daca muchiiile retelei nu se
ating.

Comanda 3DMESH

Aceasta comanda permite utilizatorului definirea unei retele tridimensionale
prin specificarea dimensiunilor retelei, adica a numarului de linii M si a numarului de
coloane N si a localizarii fiecarui nod al retelei (fig. 1.7).

Al

Fig. 1.7 Comanda 3DMESH.

Observatii:
- valorile specificate pentru M si N trebuie sa fie cuprise in intervalul [2x256]

numarul total al acestora trebind sa fie MxN;
- nodurile pot fi reprezentate prin puncte bidimensonale sau tridimensionale,
situate la orice distanta unele fata de altele;
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- reteaua poligonala este trasatd de AutoCAD dupa specificarea coordoatelor
pentru toate nodurile;

- comanda 3MESH creaza numai retele poligonale deschise, atat pe directia lui
M, cét si pe directia lui N.

ComandaPFACE

Aceastd comandda permite definirea unor retele poligonale tridimenionale
simple, de o topologie arbitrara, prin specificarea de utilizator a fiecarui nod si
definirea fiecarei fete apartindd retelei (fig.1.8). Utilizarea retelelor poligonale
multifatd degreveazd utilizatorul de sarcini repetate de construire a fetelor
tridimensionale, cu noduri coincidente, contribuind substantial la economisirea
spatiului de memorare si la marirea vitezei de generare a entitatilor grafice.

Fig. 1.8 Comanda PFACE.

Prin urmare 1intr-o prima etapd se definesc nodurile retelei poligonale
tridimensionale, in ordinea dorita de utilizator.

Astfel fiecarui nod i se asociaza un numar de ordine, numar care va fi specificat
in etapa de construire a fetelor tridimensionale. Prin urmare constrirea unei fete indica
nodurile care o definesc, in sens trigonometric sau orar.

Observatii:

- abandonarea retelei poligonale tridimensionale se poate face in orice moment
de utilizator, intraga retea construitd pana la momentul curent, sergandu-se de pe
display;

- utilizatorul are posibilitatea ca muchiile fetelor retelei sa fie invizibile, pentru
aceasta specificdndu-se un numar negativ la furnizarea nodului de inceput al muchiei
in cauza;

- ca fete ale retelei se pot specifica poligoane cu un numar nelimitat de laturi,
comanda transformandu-le in mod automat intr-0 multitudine de fete, avand muchiile
corespunzatoare invizibile;

- pentru fiecare fata a retelei poligonale tridimensionale PFACE utilizatorul are
posibilitatea sa specifice stratul caruia 1i apartine si atributul de culoare dorit de
utilizator.
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Comanda RULESURF

Aceasta comanda permite utilizatorului construirea unei retele poligonale
tridimensionale care repezinta suprafata riglata determinata intre doua curbe (fig. 1.8).

Fig. 1.8 Comanda RULESURF.

Observatii:

- cele doua curbe pot fi entitati de tipul linie, arc de cerc, polilinie sau cerc;

- dacd una din cele doud curbe este inchisa si cea de-a doua trebuie sa fie

inchisa;

- daca una din curbele selectate, poate fi un punct, in acest caz cea de-a doua
curba poate fi deschisa sau inchisa;

- la construirea suprafetei riglate, determinatd intre doua curbe deschise,
AutoCAD-ul porneste de la extremitatea cea mai apropiatd de punctul prin care S-a
selectat curba;

- suprafata riglata este construitd ca o retea poligonala de 2xN dimensiuni, 2
noduri fiind plasate pe prima curba, iar N noduri, la intervale egale, pe cea de-a doua
curba;

- directia N a retelei este de-a lungul granitei curbei.

Comanda TABSURF

Aceasta comanda permite construirea unei retele poligonale tridimensionale,
care reprezintd o suprafatd "stramba", rezultatd prin deplasarea unui vector generator
de-a lungul unei traiectorii (fig. 1.9).



Fig. 1.9. Comanda TABSURF.

Observatii:
- la indicarea traiectoriei utilizatorul poate selecta o linie, un arc de cerc, un

cerc, o polilinie bidimensionald sau o polilinie trimdimensionala;

- la indicarea vectorului generator se poate selecta o linie sau o polilinie
bidimensionala, respectiv tridimensionala deschisa, caz in care utilizatorul va lua in
considerare directia determinata de cele doua extremitati;

- aceasta comanda construieste o retea poligonala 2xN, N noduri fiind plasate pe
traiectoria inifiala la intervale egale si alte N noduri fiind plasate pe o curba paralelad cu
traiectoria initala, deplasatd fatd de acestea cu distanta precizata de vectorul generator;

- directia M a retelei poligonale tridimensionale este directia vectorului
generator, iar directia N este de-a lungul traiectoriei.

Comanda REVSURFE

Aceasta comanda construieste o suprafata de revolutie, obtinuta prin rotirea unei
curbe sau a unui profil in jurul unei axe.

Utilizatorul trebuie sa selecteze astfel curba si axa de rotatie, sa precizeze
unghiul initial si unghiul inclus (fig. 1.10).

Fig. 1.10 Comanda REVSURF.
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Observatii:
- cele patru curbe pot fi entitdti de tipul linie, arc de cerc, polilinie

bidimensionala sau polilinie tridimensionala si trebuie sa se intersecteze in punctele lor
extreme;

- punctul prin care se selecteazd axa de revolutie influenteazd modul de
construire a suprafetei;

- densitatea suprafetei poligonale este guvernatd de variabilele de sistem
SURFTABL1 si SURFTAB2.

Comanda EDGESURF

Permite construirea unei retele poligonale tridimensuionale care aproximeaza o
suprafata bicubica de interpolare intre patru curbe adiacente (fig.1.11).

Fig. 1.11 Comanda EDSURF.

Astfel muchiile pot fi selectate in orice ordine si anume prima muchie va
determina directia M a retelei poligonale tridimensionale, iar cele doua muchii
adiacente cu prima determina directia N a retelei poligonale tridimensionale (fig. 1.11).

Trebuie mentionat si faptul cd densitatea retelei poligonale este guvernata de
cele doua variabile de sistem SURFTAB1 si SURFTAB2.

1.4 Ferestre de afisare

Pachetul de programe AutoCAD pune la dispozitia utilizatorului doud
implementari distincte ale conceptului de viewport, care dispun fiecare de propriile
mecanisme de definire i operare.

Astfel daca variabila de sisteme TILEMODE are valoarea 1 utilizatorul are
posibilitatea sa imparta zona de desenare in mai multe ferestre de afisare rectangulare
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adiacente, care poarta denumirea de viewport-uri. Acestea ferestre de afisare sunt
proprii spatiului model, putandu-se afisa simultan pana la 16 astfel de ferestre, fiecare
putand cuprinde portiuni ale desenului curent. In fiecare fereastra se pot stabili puncte
de vedere si factori de zoom distincti, utilizatorul putand vizualiza simultan detaliile
desenului si portiunile de interes maxim. De asemenea modurile GRID si SNAP pot fi
setate independent pentru fiecare fereastra in parte.

Caracteristicle ferestrelor de afisare sunt urmatoarele:

- desi se pot afisa pana la 16 ferestre simultan, o singura fereastra este curenta la
un moment dat, aceasta fiind evidentiata printr-un chenar cu linie ingrosata;

- in cadrul ferestrei curente cursorul poate fi de tip doua ferestre reticulare,
casetd sau selector, putandu-se indica puncte si selecta obiecte numai in fereastra
curenta de lucru;

- in timpul unei sesiuni de editare utilizatorul poate trece de la o fereastra la alta
dupa cum doreste, in marea majoritate a cazurilor schimbarea ferestrei curente
putandu-se face chiar in timpul executiei unei comenzi;

- exista si posibilitatea blocarii ferestrei curente (viewport locking), deplasarea
cursorului fiind in acest caz restrictionata numai in limitele ferestrei de afisare curente;

- utilizatorul poate asocia un nume combinatiei de ferestre afisata la un moment
dat pe ecran, definind configuratia activa de ferestre de afisare si astfel aceasta descrie
numarul de ferestre active si localizarea lor pe display memorand pentru fiecare
fereastra:

- densitatea si starea modurilor SNAP si GRID;

- starea modului fast zoom;

- activarea simbolului pentru sistemul de coordonate;

- directia de vedere tridimenionala, asa cum a fost setatd de comanda

VPOINT sau DVIEW;

- planele de sectiune front respesctiv back, asa cum au fost setate de comanda
DVIEW,

- fiecarei ferestre active i se asociaza temporar un numar de identificare, care se
modifica ori de cate ori utilizatorul modifica numarul si localizarea ferestrelor active.

COMANDA VIEWPORT (VPORTY)

Aceasta comanda asigurd controlul numarului de ferestre active afisate pe
display, cat si salvarea respectiv restaurarea unei configuratii de ferestre de afisare.

Observatie:

- numarul de identificare al ferestrei curente este memorat in variabila de sistem
CVPORT.

1.5 Vizualizarea desenelor tridimensionale

Pachetul de programe AutoCAD ofera utilizatorului posibilitatea vizualizarii
desenelor in spatiul model, din orice punct de vedere. Astfel odata setat punctul de
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vedere utilizatorul poate construi noi entitati grafice, poate edita entitatile existente sau
poate declansa o actiune de ascundere a liniiilor. Alegerea unui punct de vedere
adecvat aplicatiei si a domeniului de activitate este facilitatd de comenzile prezentate
in continuare.

Comanda VPOINT

Aceasta comanda seteaza punctul de vedere al utilizatorului pentru fereastra de
afisare curenta (1.14). Astfel AutoCAD-ul regenereaza desenul, proiectand entitatile
grafice pe display in asa fel incat acestea apar privite din punctul de vedere specificat.

.
1 =

Fig.1.13 Comanda VPOINT.

Comanda permite si specificarea directiei de vedere, adica directia dreptei
imaginare care uneste punctul tinta (0,0,0), insa nu si specificarea distantei de vedere.
Desenul este astfel scalat incat sa ocupe tot ecranul, iar apoi se pot modifica factorii de
zoom, insa entitatile sunt afisate in proiectie paralela.

Observatii:
- punctul tinta este memorat de variabila de sistem TARGET;

- punctele si unghiurile specificate ca raspuns la prompturile comenzii
VPOINT sunt relative la USC-ul curent;

- daca la promptul initial al comenzii VPOINT se raspunde cu [Enter] se
afiseaza un compas si un reper XYZ, care permit specificarea dinamica a punctului de
vedere.

Pentru generarea unor proiectii in perspectiva i se recomanda utilizatorului
folosirea comenzii DVIEW.

Comanda DVIEW

Aceasta comanda permite utilizatorului vizualizarea obiectelor tridimensionale
prin utilizarea a doi indicatori: camera si tinta (target).
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Directia de vedere este determinata de dreapta imaginara care uneste camera si
tinta.

Pentru vizualizarea entitatii din directii diferite trebuie sa se deplaseze fie
camera, fie tinta, fie amandoua.

Dupa alegerea directiei de vedere dorite se poate deplasa camera de-a lungul
acesteia, in ambele sensuri, putand fi modificat si campul de vizualizare prin
intermediul lentilelor.

Comanda DVIEW reflecta toate aceste operatii in mod dinamic, pe masura
efectuarii lor de catre utilizator.

Mai mult, aceasta comanda ofera utilizatorului posibilitatea folosirii a doua
plane de sectiune (front and back clipping planes) situate perpendicular pe directia de
vedere si care controleaza vizibilitatea obiectelor din imagine in functie de distanta la
care se situcaza fatd de camera si anume obiectele situate in fata planului frontal si
respectiv obiectele situate in spatele planului posterior care nu se mai vad.

Informatiile necesare executiei comenzii se introduc fie de la tastatura, ca valori
numerice, fie utilizindu-se barele elastice, care permit specificarea dinamica a
unghiurilor si1 a factorilor de scala.

Pe masura ce utilizatorul deplaseaza capatul barei elastice imaginea se modifica
in consecinta.

Comanda PLAN

Aceasta comanda reprezintd un mijloc de stabilire a vederilor plane
(caracterizate de punctul de vedere (0,0,1)), fie in UCS-ul curent, fie intr-un UCS
salvat anterior, fie in WCS. Comanda afecteaza numai fereastra de afisare curenta si
este valida numai in spatiul model.

Comanda PLAN modifica astfel directia de vedere si dezactiveaza proiectia in
perspectiva si planele de sectiune (clipping) fara a modifica UCS-ul curent.

Comanda HIDE

Aceasta comanda elimina toate liniiile ascunse de alte entitati grafice, fiind
capabila sa decida care portiuni sunt vizibile in vederea aleasa si care portiuni sunt
ascunse si deci trebuie omise din reprezentare (fig. 1.14).

Y OTD' X

z
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Fig. 1.14. Comanda HIDE.

Comanda SHADE

Aceasta comanda asigura umbrirea desenului din fereastra de afisare curenta.
Astfel prin "umbrire" se intelege umplerea suprafetelor tridimensionale cu
culoarea cu care au fost desenate (fig. 1.15).

X

T

Fig. 1.15 llustrarea efectului de "umbrire".

Pentru obtinerea unor efecte mai realiste, cum ar fi plasarea unor lumini si
reprezentarea umbrelor determinate de acestea, etc., se uttilizeazaa pachetul
AutoShade.

Ca efect al comenzii SHADE se sterge imaginea din fereastra curenta si, dupa o
anumitd perioadd de timp care depinde de complexitatea fisierului din desen, se
regenereaza si se reafiseaza desenul, raportandu-se procentul de realizare a operatiei de
umbrire.

Orice desen supus operatiei de umbrire nu poate fi tiparit la imprimanta sau
plotter, dar pot fi obginute diapozitive cu ajutorul comenzii MSLIDE.

Calitatea reprezentarii desenelor supuse actiunii comenzii SHADE este
guvernataa de variabilele de sistem SHADEDGE, care poate lua valori intregi intre 0
sl 3 si respectiv SHADEDIF, care poate lua valori reale intre 0 si 100, aceste variabile
de sistem controland tipul de umbrire, respectiv cantitatea de lumina reflectata.

Trebuie precizat faptul ca efectul comezii SHADE nu se compenseaza cu
comanda UNDO. Pentru recuperarea desenului original utilizatorului i se recomanda
folosirea comenzii REGEN.

Pe 0 imagine umbrita nu se pot selecta entitati grafice, de aceea inainte de
apelarea unei comenzi, care necesita selectarea de entitati grafice, trebuie efectuata o
regenerare.
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2. EXERCITII INTRODUCTIVE

2.1. Costruiti o retea poligonald cu comanda 3DPOLY.

2.2. Construiti 0 entitate cu comanda 3DFACE.

2.3. Construiti 0 entitate cu comanda 3DMESH.

2.4. Construiti 0 entitate cu comanda RULESURF.

2.5. Construiti 0 entitate cu comanda EDGESURF.

2.6. Construiti o entitate cu comanda REVSURF.

2.7. Construiti 0 entitate cu comanda TABSURF.

2.8. Construiti 0 entitate cu comanda VIEW.

2.9. Construiti 0 entitate cu comanda PLAN.

2.10. Construiti 0 entitate cu comanda HIDE.

2.11. Construiti 0 entitate cu comanda SHADE.

2.12. Folosindu-va de comenzile studiate in aceasta lucrare, pentru a realiza
grafic un surub si o piulitd, precum in fig. 2.1. Dupa realizarea cilindrului din care este
compus corpul surubului, filetul acestuia se realizeaza folosind comanda
SUBSTRACT. Primul parametru al comenzii va fi chiar corpul surubului, iar al doilea
va fi o spird metalica ce Inconjoara surubul.

Fig. 2.1 Un surub si 0 piulita realizate cu AutoCAD, vizualizate din doud unghiuri
diferite.

2.13. Realizati 0 medalie sau o moneda personalizatid, precum in fig. 2.2.
Figurile de pe cele doua fete trebuie sa fie scoase usor in relief fata de planul monedei.

2.14. Reprezentati grafic la scara primele 3 straturi ale unei fibre optice
monomod, precum in fig. 2.3.
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Fig. 2.3 Primele trei straturi ale unei fibre optice monomod, reprezentate in AutoCAD:
a) miezul de grosime 8um; b) cdmasa de grosime 125um;
c) bufferul de grosime 250um.

3. EXERCITII PROPUSE

Exercitiul 1
Sa se deseneze in AutoCAD forma exterioard a condensatorului din fig. 3.1.a.

a) b)

Fig. 3.1. Condensator electrolitic: a) fotografie; b) schitda AutoCAD.
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Indicatie
Uitandu-ne la forma condensatorului din fig. 3.1.a putem observa existenta unei

axe de simetrie ce leagda centrul planului. Pentru desenarea in AutoCAD a formei
acestuia putem asadar utiliza comanda REVOLVE. Se pleaca de la schitarea in doua
dimensiuni a siluetei condensatorului, folosind o succesiune de comenzi LINE si
SPLINE. Este suficienta schitarea unei singure jumatati a siluetei, precum in fig. 3.2.a.
Prin utilizarea comenzii REVOLVE aplicata siluetei desenate in fig. 3.2.a obtinem
forma tridimensionala din fig. 3.2.b. Axa de rotatie folosita coincide cu axa de simetrie
a condensatorului. Desenul este finalizat cu desenarea firelor de alimentare folosind
comanda SPLINE. Nu este necesara schimbarea sistemului de coordonate (UCS)
deoarece planul XY poate contine ambele fire de alimentare (fig. 3.2.c). Daca se
doreste desenarea mai realistd a firelor, acest lucru poate fi realizat prin trecerea,
folosind comanda SWEEP, a unui cerc de diametru mic (egal cu grosimea firelor) prin
traseul determinat de firele desenate anterior.

Fig. 3.2 Etapele necesare desenarii unui condensator electrolitic: a) schitarea siluetei;
b) rotatia siluetei in jurul axei de simetrie; ¢) desenarea firelor.

Exercitiul 2
Sa se deseneze in AutoCAD dioda LED din fig. 3.3.

Indicatie
Folositi comenzile SPLINE si LINE pentru conturul siluetei diodei si formati

corpul acesteia prin folosirea comenzii REVOLVE. Definitivati desenul prin
adaugarea firelor de alimentare.



85

a) b)
Fig. 3.3. Dioda LED: a) fotografie; b) schitda AutoCAD.

Exercitiul 3
Sa se deseneze in AutoCAD modelul de dioda din fig. 3.3.a.

Indicatie

Faceti schita unui cerc in planul XY, pe care ulterior il puteti ridica folosind
comanda PRESSPULL. Rotiti apoi cilindrul proaspat format (folosind comanda
ROTATE3D) pana ce axa lui de simetrie este confinutd in intregime de planul XY.
Puteti apoi desena firele de alimentare folosind comanda SPLINE.

Fig. 3.3. Model de dioda: a) fotografie; b) schitda AutoCAD
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Exercitiul 4
Sa se deseneze in AutoCAD rezistorul din fig. 3.4.a.

a. b.

Fig. 3.4. Model de rezistor: a) fotografie; b) schita AutoCAD.

Exercitiul 5
Sa se deseneze in AutoCAD rezistorul din fig. 3.5.a.

a) b)

Fig. 3.5. Model de rezistor : a) fotografie; b) schitd AutoCAD.
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Exercitiul 6
Sa se deseneze in AutoCAD condensatorul din fig. 3.6.a.

Indicatie

Rezolvarea acestei probleme se face analog exercitiului 2. Axa de simetrie
trece, ca si in cazul exercitiilor precedente, prin centrele celor doua fete ale
condensatorului.

a) b)
Fig. 3.6. Condensator ceramic: a) fotografie; b) schitda AutoCAD.

Exercitiul 7
Sa se deseneze in AutoCAD tranzistorul din fig. 3.7.a.

Indicatie

Pentru desenarea corpului central al tranzistorului, se va folosi acelasi procedeu
ca la exercitiul 2. Marcajul (protuberanta) de pe fata de jos a tranzistorului se
realizeaza separat, dupa mutarea sistemului de coordonate pe aceastd fatd (folosind
comanda UCS, optiunea FACE). Integrarea marcajului in corpul tranzsitorului este
obtinutd prin comanda UNION. Analog se realizeazd marcajele din dreptul a doud din
cele trei terminale ale tranzistorului (emitor §i bazd) cu deosebirea ca, fiind vorba de
adancituri in fata de jos a tranzistorului, decuparea lor se face folosind comanda
SUBSTRACT.

X G

a) b.)

Fig. 3.7. Capsula TO-39 a unui tranzistor bipolar: a) fotografie; b) schita AutoCAD.
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Exercitiul 8
Sa se deseneze in AutoCAD tranzistorul din fig. 3.8.a.

Indicatie

Pentru aceasta se va desena intai in doua dimensiuni una dintre fetele
tranzistorului, folosindu-ne de comenzile RECTANG, CIRCLE, ROTATE si TRIM.
Dupa definirea profilului capsulei in doud dimensiuni (fig. 3.9.a) putem face trecerea
la trei dimensiuni prin utilizarea comenzii PRESSPULL (fig. 3.9.b). Desenul se poate
incheia apoi cu desenarea si alipirea la corpul tranzistorului a celor trei terminale.

a) b)

Fig. 3.8. Capsula TO-126 a unui tranzistor bipolar: a) fotografie; b) schita AutoCAD.

Fig. 3.9. Primele doua etape in desenarea capsulei TO-126
a unui tranzistor bipolar: a) schitarea capsulei in doua dimensiunt;
b) folosirea comenzii PRESSPULL pentru stabilirea grosimii.

Exercitiul 9
Sa se deseneze In AutoCAD displayul din fig. 3.10.a.

Exercitiul 10
Sa se deseneze in AutoCAD circuitul integrat din fig. 3.11.a.
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a) b) )
Fig. 3.10. Afisaj pe 7 segmente: a) fotografie de jos; b) fotografie de sus; c) schita
AutoCAD.

a) b) c)

Fig. 3.11. Circuit integrat: a) fotografie de jos; b) fotografie de sus; c) schita
AutoCAD.
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CAPITOLUL 4

UTILIZAREA AutoCAD-ULUI IN DOMENIUL
ELECTRONICII SI AL CALCULATOARELOR

1. INTRODUCERE TEORETICA
1.1 Rezistoarele
1.1.1 Aspecte generale

Rezistoarele sunt elemente de circuit electric cu inductivitate si capacitate
neglijabile, dar care, avand rezistenta electrica, pot fi introduse intr-un circuit electric
si care sunt folosite la aparatele electrice de incalzit, la reostate, etc.

Exista o mare varietate de rezistoare ce sunt realizate de diverse firme, avand in
vedere tehnologiile si materialele utilizate la realizarea elementului rezistiv, dar si la
celelalte parti constituente: suport dielectric, zone de conectare, terminale, element de
protectie. Pe de altd parte se are In vedere marea diversitate a valorilor parametrilor
caracteristici: rezistenta nominald, tolerantd, putere nominald, tensiune nominala,
coeficient de variatie cu temperatura, stabilitate, temperaturd maxima de utilizare, dar
si costul rezistoarelor. Aceasta mare varietate de rezistoare a aparut in timp ca o
necesitate, datorita diversificarii circuitelor electronice si dezvoltarii continue a
tehnologiilor de realizare, noile tehnologii electronice determinand realizarea de noi
rezistoare specifice. Pentru o utilizare corecta a unui rezistor intr-o aplicatie data,
utilizatorul trebuie sa cunoasca tipurile de rezistoare §i caracteristicile acestora.

Astfel se disting urmaoarele tipuri de rezistoare:

- rezistoare bobinate, care reprezintd primele tipuri de rezistoare produse in
practica, realizarea lor bazandu-Se pe rezistivitatea relativ constantd a conductoarelor
filare;

- rezistoare de volum, care au aparut initial ca o necesitate a inlocuirii
principalului dezavantaj al rezistoarelor bobinate, de a nu se putea realiza valori ale
rezistentei mai mari de sute KQ;

- rezistoare peliculare, care dupa aparitia componentelor electronice active, dar
mai ales o datd cu cresterea gradului de integrare al acestora, au inceput sa predomine
ca utilizare in electronica, dar mai ales au trebuit sd tina pasul cu noile tehnologii
electronice, ceea ce a impus o permanenta perfectionare a acestora si aparitia de noi
tipuri specifice tehnologiilor electronice.

Pachetul de programe AutoCAD poate realiza reprezentarea conventionala a
diferitelor tipuri de rezistoare, asa cum se poate vedea in fig. 1.1, unde:

a) rezistor, semn general,

b) rezistor, semn tolerant;

c) rezsistor, semn nestandardizat;
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rezistor cu rezistenta variabila;

rezistor cu contact mobil;

rezistor cu contact mobil, cu pozitie de intrerupere;
potentiometru cu contact mobil;

potentiometru cu contact mobil, semn tolerat;
potentiometru cu ajustare predeterminata;
rezistenta cu doua prize fixe;

sunt;

element de incalzire;

m) rezistor cu rezistenta neliniard, dependenta de temperatura (termistor);

rezistor cu rezistenta neliniara, dependenta de temperatura, semn tolerat;
rezistor cu rezistenta neliniara, dependenta de tensiune (varistor);

rezistor cu rezistenta neliniara, dependentd de tensiune (varistor), semn
tolerat.

—MN——T )

a) )] ) d)
[ o 1—

e) B g Iy

1 |

i 1 k) ]

X 4 4
o S I
m) 1) o) P

Fig.1.1 Reprezentarea conventionala a diferitelor tipuri de rezistoare.
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Rezistorul este marcat in clar sau codificat (prin inele, benzi, puncte) sau prin
simboluri alfanumerice codificate international: indiferent de modalitatea adoptata se
inscrie pe orice tip de rezistenta obligatoriu:

- rezistenta nominala R, cu unitatea de masura in clar in codul literal sau in

codul culorilor;

- toleranta valorii nominale in clar (%) in cod literal sau in codul culorilor.

Se stie ca puntru un conductor de sectiune S si de lungime I, dintr-un anumit
material caracterizat prin rezistivitatea p, rezistenta lui electrica este datd de relatia
urmatoare:

R=pl/S

In proiectarea rezistoarelor se foloseseste principial relatia de mai sus, dar
materialele utilizate si modalitatile de variatie a restului rezistoarelor reale sunt destul
de variate, permitand obtinerea acestora intr-o gama de valori si de puteri.

Se stie ca pentru un conductor dependenta rezistentei de acesti parmetri este
ilustrata in fig.1.2.

— R2<R

S

: —»R3>R

‘

Fig. 1.2 Calcululul rezistentei unui conductor.
1.1.2 Conectarea in serie, paralel si mixta a rezistoareralor

In fig. 1.3 se prezinti o problema privind calculul rezistententei echivalente a
rezistoarelor.
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Fig.1.3 Calculul rezistentei echivalente.
1.1.3 Comportarea in curent alternativ a rezistorului
Pentru a se vedea cum se comporta in curent alternativ un rezistor idealizat (fara

elemente parazite), de rezistenta R se considera circuitul din fig. 1.4, unde un generator
de tensiune alternativa va debita pe rezistorul R un curent i(t).

G o el

Fig. 1.4 Comportarea 1n curent alternativ a rezistorului.
1.1.4 Aplicatii ale rezistoarelor fixe

Rezistoarele sunt componenente frecvent utilizate in circuitele electronice, una
din principalele aplicatii fiind divizorul de tensiune.

Pentru un circuit cu doua rezistoare in serie, carOra li se aplicd 0 tensiune,
tensiunea de iesire culeasa este ilustrat in fig. 1.5.
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Fig.1.4 Divizorul de tensiune: a) rezistenta fara sarcina;
b) cu rezistenta de sarcina.

Varistoarele sunt utilizate pentru protectia contactelor de rupere, impotriva
supratensiunilor pentru protectia diferitelor componente sau circuite electronice, fiind
folosite pentru stabilizarea tensiunii si curentului in circuite care lucreaza in modulatie
de amplitudine si frecventa.

Astfel utilizarea varistoarelor de tensiune ca stabilizatoare de tensiune este
ilustratd in fig. 1.5.

Fig. 1.5 Utilizarea varistoarelor de tensiune ca stabilizatoare de tensiune.
1.2 Condensatoarele

Condensatorul este o componenta pasiva, care alaturi de reziztor este utilizata
frecvent in circuitele electronice.

Daca unui condensetor i se aplica o tensiune continud, acesta se va incarca cu o
sarcind electrica, raportul dintre sarcina electrica si tensiune fiind o marime constanta
si carcateristica pentru condensatorul considerat.

Acest raport se numeste capacitatea condensatorului.
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Astfel in fig. 1.6 este prezentatd schema echivalentd a condensatorului real.

. | E—FRW‘ |

P

o— ]} | } © 5

Fig. 1.6 Schema echivalenta a condensatorului real, unde: C este capacitatea; rseste
rezistenta serie datorata terminalelor si armaturilor; L este inductanta parazita
echivalenta efectului inductiv; r, este rezistenta datorata conductiei in dielectric; R,
este rezistenta datorata pierderilor in dielectric.

Condensatoarele se pot clasifica dupa mai multe criterii si anume dupa natura
dielectricului, din punct de vedere constructiv, al domeniului de frecventa, dupa
domeniul de utilizare,etc.

Reprezentarea connventionald a condensatoarelor este ilustrata in fig.1.8, unde:

a) condensator (in general);

b) condensator (in general), simbol tolerat;

c) condensator de trecere;

d) condensator de trecere, simbol tolerat;

e) condensator de trecere, simbol nestandardizat;

f) condensator electrolitic;

g) condensator electrolitic, simbol tolerat;

h) condensator electrolitic, simbol nestandardizat;

1) condensator variabil,

J) condensator variabil, simbol tolerat;

k) condensator semireglabil, semiajustabil trimer;

I) condensator semireglabil, semiajustabil trimer, simbol tolerat.
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Fig. 1.8 Reprezentarea conventionala a condensatoarelor.
1.3 Bobinele

Bobina/inductorul este o componenta pasiva de circuit pentru care in mod ideal
existd o relatie clara intre tensiunea la bornele sale si curentul care o parcurge.

Exista doua interpretari posibile ale notiunii de inductanta si anume:

a) ca proprieatate a unui circuit electric de a se opune oricarei variatii a
curentului electric care il parcurge;

b) ca proprietate de a acumula energie in cdmp magnetic.

1.3.1 Tipuri constructive de bobine

Cel mai simplu tip de bobina, prezenat in fig. 1.8 contine un singur strat de
sarma bobinata spirald, langa spira pe o carcasa tubulara, fara miez magnetic.
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Fig. 1.8 Cel mai simplu tip de bobina.

Bobinajele multistrat prezinta rezistente de curent continuu inductive si
capacitati parazite reduse, asa cum se se poate observa in fig.1.9.

Fig.1.9 Bobina cilindrica multistrat
(cu carcasa cu flansa).

Bobinajele multistat se pot realiza si fara carcasa, atunci cand bobina trebuie sa
aiba un anumit profil sau atunci cand pierderile de carcasa devin imporante.
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Pentru a obtine inductivitati de valori mari se introduce un miez magnanetic in
interiorul carcasei bobinei, avand rolul de a concentra aproape integral liniile campului
magnetic.

Pe langa tipurile de bobine si bobinaje prezentate mai sus se pot realiza (cu sau
fara miez magnetic) si alte tipuri de bobine.

1.4 Aplicatii ale bobinelor
1.4.1 Transformatorul

Doua sau mai multe bobine cuplate, amplasate pe acelagi miez magnetic,
formeaza un transformator.

In varianta sa cea mai simpld acesta contine doud bobine independente si
cuplate exclusiv prin camp magnetic.

Astfel in fig. 1.10 este prezentat circuitul echivalent in T al unui transformator.

Transformatoarele reprezinta alaturi de bobinele de soc cele mai voluminoase si
mai grele componente din structura echipamentelor electronice.

In practica se utilizeaza, transformatoarele avand structurd si performante
standardizate/normalizate, dar si unele tipuri special proiectate.

L+ M L+M
1 > il [ .

LHNL By

Fig. 1.10 Circuitul echivalent in T al unui transformator.
1.4.2 Circuitul RLC serie
Conectand in serie o bobina reald (cu rezistenta de pierderi aferentd) si un

condensator real (cu rezistenta de pierderi aferentd) la bornele unui generator de
tensiune, rezulta circutul echivalent RLC serie prezentat in fig. 1.11.
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Fig.1.11 Circuitul RLC serie.

1.4.3 Cicuitul RLC derivatie

Conectand in paralel o bobina reala (cu rezistenta de pierderi aferentd) si un
condensator real (cu rezistenta de pierderi aferentd) la bornele unui generator de

curent, rezulta circuitul derivatie (sau paralel) prezentat in fig. 1.12

Fig. 1.12 Circuitul RLC derivatie.

1.4.4 Circuite cuplate

Cicuitele cuplate sunt constituite, in general, din doua circuite (oscilante) de tip
serie sau derivatie intre care se stabileste un transfer de energie prin intermediul unui

cuplaj (inductiv, capacitiv, rezistiv sau mixt).
Structurile cele mai frecvent utilizate sunt cuplate si cuadripolii de cuplaj

corespunzatori sunt prezentate in fig. 1.13.
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Fig. 1.13 Tipuri fundamentale de circuite oscilante cuplate.

1.5 Placa de baza a calculatorului personal

Una din componentele principale ale calculatorului personal, placa de baza
(motherboard) este o componentd hardware complexa pe care sunt montate multe alte
componente ale calculatoarelor personale sau ale altor aparate electronice
computerizate. Placa de bazd confine si conectori electrici pentru comunicarea cu
celelalte componente ale sistemului calculator. Pe placa de baza se conecteaza intre ele
unitatea centrala de prelucrare (UCP) si alte subsisteme si dispozitive electronice: ca de
exemplu interfete, memorie, etc.

Placa de baza a calculatorului personal in 2D este prezentata in fig.1.14.

Intrare imprimanta
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tastatura
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‘ =
Mufe iesire = [a]
audio ' ¢
Microfon
R oo — e
tans Slot PCI
Express v . 4——Baterie BIOS
Slot PCI ..,,...,. -m
ey ] ] ==== {—— Slot Sata
===
? = {— Slot Pini buton
X o Start/Off
Pini leduri

Radiator

Fig. 1.14 Placa de baza a calculatorului personal in 2D.
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Un exemplu tipic de computer desktop are microprocesor, memorie RAM si
alte componente esentiale conectate la placa de baza. Pot fi atagate si alte componente,
cum ar fi dispozitive externe de stocare, controlere pentru placa video, placa de sunet
si alte dispozitive periferice, desi calculatoarele moderne au integrate toate aceste
periferice.

O componentd importantd a placii de bazd este suportul pentru
microprocesor chipset-ul, care are rolul de interfata de conectare intre microprocesor,
magistrala lui de date si diferitele componente externe. Acest chipset determina, intr-0
oarecare masura, caracteristicile si capacitatile placii de baza.

Placile de baza moderne includ, cel putin urmatoarele componente:

- 0 priza (socket) sau sloturi pentru microprocesor in care se pot instala unul sau
mai multe microprocesoare, existand si cazuri in care microprocesorul este lipit direct
la placa de baza, fard mijlocirea unui soclu;

- sloturi in care se instaleaza memoria sistemului (de obicei, In forma de
module DIMM care contin cipuri de memorie RAM); astfel in fig. 1.15 este prezentata
memoria RAM pentru un calculator personal in 2D.

Fig. 1.15 Memorie RAM pentru un calculator personal in 2D.

- un chipset, care constituie magistrala care face legatura intre microprocesor,
memoria RAM si periferice;

- un chipset pentru memoria non-volatila (de obicei, memoria Flash pe placile de
baza moderne) care contine sistemul de Firmware sau BIOS-ul;

- un ceas intern (generator de tact), care produce sincronizarea diverselor
componente;

- sloturi pentru carduri de extindere (interfatd pentru magistrala de date sustinuta de
chipset-uri);

- conectori electrici de putere, care primesc energie electricd de la sursa de
alimentare si o distribuie la microprocesor, chipset-uri, memorie RAM si la cardurile
de extindere, placi grafice (de exemplu, GeForce 8 si Radeon R600) care necesitd o
putere mai mare decat poate oferi placa de baza - deci sunt conectori suplimentari
pentru a le atasa direct la sursa de alimentare, existand si unitati de disc conectate la
sursa de alimentare prin intermediul unor conectori speciali..

Avand in vedere puterea mare de calcul a microprocesoarelor de mare viteza si a
componentelor aferente, care necesitd un mare consum de energie electrica, placile de
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baza moderne includ aproape intotdeauna radiatoare de racire si puncte de montare
ventilatoare pentru a disipa excesul de caldura.

O alta componentd de baza a calculatorului personal este hard-disk-ul,
principalul dispozitiv de stocare al acestuia.

In fig. 1.16 este prezentat hard-diskul unui calculator personal in 2D.

Q o] o]

)

AR LR RN R ARRR

Fig.1.16 Hard-diskul unui calculator personal in 2D.

De asemenea o componenta de baza a unui calculator personal o constituie si
placa video. In continuare in fig. 1.17 este prezentata placa video a unui calculator
personal in 2D.

E
i

Procesorul unui laptop este prezentat in fig. 1.18.

Bios
Video

Fig. 1.17 Placa video a unui calculator personal in 2D.
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Fig. 1.18 Procesorul unui laptop.

Unitatea pentru un laptop este prezentata in fig. 1.19.

Fig. 1.19 Unitatea pentru un laptop.

Hard disk-ul unui laptop este prezentat in fig. 1.20.
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Fig. 1.20 Hard disk-ul unui laptop.

2. EXERCTII INTRODUCTIVE

1. Sa se realizeze desenarea unuia dintre simbolurile electrice ale unei rezistente
s1 integrarea acestuia Intr-o schema electrica in AutoCAD.

2. Sa se integreze, folosind AutoCAD, simbolul unui condensator electrolitic
intr-o schema electrica la alegere.

3. Sa se realizeze desenarea simbolului electric al unei bobine intr-0 schema
electrica oarecare in AutoCAD.

4. Sa se deseneze, in AutoCAD, simbolul electric al unui tranzistor bipolar npn,
precum in Fig. 2.1.

Fig. 2.1. Simbolul unui tranzistor bipolar npn.

Sa se deseneze in 3D o placuta RAM in AutoCAD.
Sa se realizeze desenarea monitorului unui calculator personal iIn AutoCAD.
Sa se realizeze desenarea tastaturii unui calculator personal.

Sa se afiseze simbolurile si denumirile unei rezistente, condensator si
tranzistor in aceeasi zona de desenare in AutoCAD.

3.
7.
8.
9.
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3. EXERCITII PROPUSE

Exercitiul 1

Sa se deseneze realist in AutoCAD doua bobine de lungime egala cu 1000mm si
raza egala cu 200mm avand: a. 5 spire, b. 10 spire, precum 1n fig. 3.1. Sa se roteasca
bobinele pana ce axele lor de simetrie vor fi cuprinse in planul orizontal.

400012

Fig. 3.1. Desenarea in 3D a doua bobine cu numar de spire diferit.

Exercitiul 2

Sa se deseneze in 3D un circuit serie RLC precum cel din fig. 3.2, folosindu-se
bobina desenatd la exercitiul precedent, precum si de componentele electronice
discrete deja desenate in lucrarile de laborator anterioare (condensator, rezistor).

Indicatie

Conductorii de legaturd vor fi desenati folosind comanda SPLINE, urmata de
comanda SWEEP aplicatd unui cerc de raza foarte micd trecut prin traseul desenat
anterior cu SPLINE.
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Fig. 3.2. Desenarea in 3D a unui circuit serie RLC.

Exercitiul 3

Unele dintre cele mai importante componente ale circuitelor digitale
combinationale sunt portile logice: AND, OR, NOT. Pe baza lor se poate realiza orice
functie logica dorita. Sa se deseneze simbolurile portilor logice AND, OR si NOT (sau
INV) precum 1in fig. 3.3. Dupa desenare, sa se consttituie fiecare simbol intr-un bloc
unitar folosind comanda BLOCK, pentru utilizare ulterioara.

AND2

Fig. 3.3. Desenarea simbolurilor portilor logice AND, OR si INV.

Exercitiul 4
Sa se deseneze, folosind AutoCAD, schema logica a functiei F = xy’ + Xy,
precum in fig.3.4, folosind portile logice realizate anterior.
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y -

Fig. 3.4. Desenarea unei scheme logice folosind portile AND, OR
si INV.

INV
ANI

Exercitiul 5

Sa se foloseasca simbolurile electrice ale rezistorului, condensatorului si
tranzistorului bipolar pentru a reprezenta, in AutoCAD, schema electrica a unui
amplificator de semnal prezentat in fig. 3.5.

Veo

4{ Vout

Fig. 3.5. Schema electricd a unui amplificator de semnal.

Exercitiul 6
Sa se foloseasca toate cunostintele dobandite in acest indrumar de laborator
pentru a realiza in AutoCAD designul unui laptop, precum in fig. 3.6.

Indicatie
Pentru a facilita desenarea butoanelor de aceeasi dimensiune, puteti folosi
comanda ARRAY.
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Fig. 3.6. Schita a unui laptop, realizata in AutoCAD.
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CAPITOLUL 5

UNELE ASPECTE LEGATE DE INTERTACTIUNEA
AutoCAD-ULUI CU AutoLISP-UL

1. INTRODUCERE TEORETICA
1.1 Aspecte generale

Dezvoltarea practic nelimitatd a mediului AutoCAD, prin definirea de noi
comenzi a condus la interactiunea sa cu un alt limbaj de programare AutoLISP-ul,
construit pe baza limbajului LISP (List Processing).

1.2 Utilizarea AutoL ISP-ului in AutoCAD

AutoCAD-ul este un mediu deschis si astfel utilizatorul folosind programe
scrise in AutoLISP si Visual Basic for Applications, impreuna cu tehnologia ActiveX,
poate defini si redefini comenzi si actiuni ale sistemului.

Expresiile AutoLISP pot fi introduse direct in linia de comanda AutoCAD sau
pot fi salvate 1n fisiere si incarcate ulterior.

Sintaxa de baza a AutoLISP permite ca programul sa evalueze liste plasate intre
paranteze. Pentru fiecare parantezd deschisa trebuie sa existe perechea ei, paranteza
inchisa. Listele pot contine la randul lor alte liste.

Parcurgerea acestora este dinspre interior spre exterion, adica prima lista
analizata este cea din interior.

Trebuie precizat faptul ca i1n AutoLISP, mai multe caractere in spatiu intre
numele variabilelor, constantelor sau functiilor sunt tratate ca un singur spatiu, asa
cum trecerea pe linia urmatoare este tratatatd ca un caracter spatiu.

De exemplu:

(setg X(*10(+ 12 14) Y (+ 21.7 74.5))

si, respectiv,

(setq

X (*10 (+12 14)

Y (+ 21,7 74.5)

)

Expresiile AutoLISP in general contin sintaxa urmatoare: (nume [argumente]),
unde numele este numele expresiei, iar argumentele pot fi constante sau variabile,
adica parantezele drepte care indica faptul cd argumentele sunt optionale, putand deci
lipsi din expresie.

O variabila AutoLISP este un nume simbolic atribuit obiectelor: (set
nume_variabila valoare).
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Dupa ce variabila a fost definita, se poate introduce, la promptul Command:
var_1, ceea ce are ca efect returnarea valorii variabilei.

Altd modalitate de a atribui valori variabilelor AutoLISP consta in introducerea
acestora de la tastatura, de catre utilizator, prin functia get.

Codul care preceda definitia promptului are ca efect afisarea acestuia pe o linie
noud, si nu in continuarea promptului Command.

Pentru construirea listelor se pot folosi functiile:

(append lista_1 lista 2 ...), care formeazia o noua lista, prin concatenarea
listelor lista_1, lista_2, etc.

O noua lista si avand ca prim element pe elem si continuandu-se cu elementele
listei lista se obtine utilizand functia lista(cons elem lista).

OBSEVATIE:

Exista si functii particulare pentru a obtine elementele listei. Aceste functii pot
fi combinate, pana la nivelul patru de imbricare.

Accesarea comenzilor AutoCAD in limbajul AutoLISP se face dupa sintaxa:
(command argumente).

Introducerea argumentului constant pause in defintia comenzii determina
intreruperea COmenzii pentru a permite introducerea unor date de catre utilizator.

De exemplu, command “circle” 1 pause “” “punct” 2 line_3 in continuare
va desena un cerc cu centul in punctul 2 si care trece prin punctul 3.

Dupa definirea si incararea functiei prin (load nume_fisier), la promptul
Command: din AutoCAD se tastcazd nume_functie, avand ca rezultat interpretarea
functiei ca orice comanda AutoCAD.

Daca din defintia functiei lipsesc caracterele C: dinaintea numelui functiei,
apelarea acesteia pe linia de comanda AutoCAD se face tastand numele intre paranteze
(nume_functie).

Daca, in definitia functiei C:nume_functie este inlocuit prin S::startup, functia
definita va fi incarcata si executata automat, la initializarea oricarui desen. Pentru
aceasta, defintia functiei va fi salvata intr-unul dintre fisierele acad.lsp sau acaddoc.lsp.

Functia definita astfel are numele F1 si nu are argumente definite. Aceasta
traseaza o linie, pornind de la promptul P1 din punctul de coordonate (X,y,z) un punct
PF indicat de utilizator, la promptul Alege pozitia punctului final.

Daca defintia functiei de mai sus se salveaza in fisierul Linie.lsp, in directorul
curent si apoi se incarca prin (load ,,Linie.lsp*), functia F1 va putea fi apelata prin
intermediul comenzii F1.

Comanda F1 permite utilizatorului alegerea pozitiei punctului final, urmand un
grup de prompturi la care utilizarorul nu trebuie sa raspunda.

OBSERVATIE:

Asa cum se poate observa, chiar daca datele de intrare se preiau din functia F1,
AutoCAD-ul va afisa totusi si promptul specific comenzii Line (ultimele trei linii din
dialogul de mai sus). Pentru a inhiba afisarea, pe linia a doua din definitia functiei,
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dupa C:F1 se introduce (setvar "cmdecho’ 0). In acest caz, ceea ce se vede pe linia
de comanda va fi doar Comanda F1, care alege pozitia punctului final.

Pentru ca utulizatorul sa evaluaeze o expresie si, in functie de rezultat, sa se ia o
decizie, se foloseste structura conditionala if, in urmatoarea sintaxa:

(if conditie atunci [ altfel ])

Aceasta instructiune funtioneaza astfel: daca este indeplinita ,,conditia‘, se
executa instructiunea ,,atunci®, daca nu este indeplinita, se executd instructiunea
Haltfel*.

O alta functie conditionala AutoLISP este cond, care accepta ca argumente mai
multe liste:

cond (conditie_1 atunci_1) (conditie_2 atunci_2) ...)

Instructiunea while permite repetarea unui bloc de instructiuni, cat timp o
conditie este indeplinita. Sintaxa este:

(while conditie instructiuni)

Prin folosirea caracterului ,,;*, tot ceea ce urmeaza pana la sfarsitul liniei de
program este tratat ca un comentariu si nu se executa.

Tot ceea ce se afla intre caracterele ,,:/* si ,,/:* este, de asemenea, interpretat ca
un comentariu. Aceste caractere se folosesc pentru a plasa comentarii oriunde in cadrul
unei linii sau pe mai multe linii consecutiv.

O entitate desenata este inregistratd in baza de date AutoCAD printr-un nume,
pe baza caruia obiectele pot fi apelate in cadrul instructiunilor AutoLISP.

Definirea unor multimi de selectie, care cuprind obiecte din desen, pentru a fi
manipulate prin instructiunile AutoLISP se obtine prin functiile:

a) (ssadd ent_nume sel_set), care adauga entitatea cu numele ent_nume

multimii de selectie;

b) sel set.(ssdel ent_nume sel set), care eclimina entitatea cu numele
ent_nume din multimea de selectie sel_set;

c) (ssget [mod_sel] [p1][p2] [lista_pcte] [lista filtre]), care defineste o
multime de selectie prin selectarea obiectelor de catre utilizator, metoda de
selectie fiind indicatd de argumentul mod sel (acesta poate fi W, C, etc.,
similar cu selectarea obiectelor in AutoCAD); argumentele P1 si P2 definesc
colturile ferestrei de selectie; argumentul [lista_pcte] defineste colturile unei
seletii de tip poligon; argumentul [lista_filtre] defineste filtrele de selectie,
atunci cand argumentul mod_sel are valoarea X;

d) (sslength sel_set), care returneaza numarul de entitati din multimea de
selectie sel_set;

e) (ssmemb ent_numesel_set), care verifica daca entitatea cu numele de
ent_nume face parte din acea multime de selectie sel_set;

f) (ssname sel_set n), care returneaza numele celei de-a n-a entitati din
multimea de selectie sel_set.

Pentru a accesa fisierele si a prelucra datele obtinute astfel, AutoLISP foloseste

functii speciale.
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Astfel functia (open), are sintaxa: (open nume-fisier arg) deschizand fisierul
nume-fisier. In functie de valorile argumentului arg, care pot fi r (read), w (write) sau
a (append), fisierul poate fi citit, scris, respectiv completat.

Fereastra VisualLISP pentru AutoCAD din fig. 1.1 ofera o serie de facilitati,
care simplifica scrierea, editarea si verificarea programelor AutoLISP.

Fereastra VLISP contine propriul sistem de meniuri si ferestre, dar nu
functioneaza decat impreuna cu AutoCAD-ul.

Codul AutoLISP se introduce in fereastra de editare. In cadrul acestei ferestre
poate fi deschis un fisier AutoLISP pentru editare (comanda Open din meniul File)
sau poate fi creat un fisier nou (comanda New din meniul File).

Pentru a accesa interfata VisualLISP (VLISP), se tasteaza vlisp in linia de
comanda sau se alege, din meniul Tools, AutoLISP si apoi Visual LISP Editor.

Pentru a facilita urmarirea codului din fereastra de editare VLISP, acesta este
afisat respectind o anumita semnificatie a culorilor. Culorile implicite pot fi
modificate din meniul Tools, prin selectarea optiunii Window Attributes.
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Fig. 1.1 Fereastra VisualLIPS pentru AutoCAD.

Astfel: rosu semnifica parantezele, albastru semnifica functii AutoLISP, violet
semnificad siruri, verde semnificd numere, mov pe fond gri semnificd comentarii, iar
negru semnificd variabile introduse de utilizator si elemente nerecunoscute de acesta.

OBSERVATII:

- In fereastra VisualLISP Console se pot introduce comenzi AutoLISP, similar
cu fereastra AutoCAD, dar, uneori, cu o sintaxa putin diferitad, ceea ce permite
evaluarea expresiiilor AutoLISP folosite la scrierea codului;
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- linia de stare, situatd in partea inferioara a ferestrei VisualLISP for AutoCAD,
descrie ceea ce se intdmpla la momentul curent in fereastra.

Sintaxa de definire a unei liste este urmatoarea:

(list expresiel expresie2 ...)

Aceasta are ca efect combinarea expresiilor expresiel, expresie2, etc. intr-0
singura lista.

Pentru construirea listelor se pot folosi functiile: (append lista_1 lista_2 ...)
care formeaza o noua lista, prin concatenarea listelor lista_1, lista_2, etc.

O alta modalitate este utilizarea (cons elem lista) care formeaza o noua lista,
avand ca prim element pe elem si continuand cu elementele listei lista.

O functie folositoare, aplicabila unei liste, este foreach care, in sintaxa:
(foreach arglista expresie_1 expresie_2 ...), atribuie ca valoare argumentului arg,
succesiv, fiecare element al listei lista; apoi executa instructiunile expresie 1
expresie_2 ...

Un alt set de comenzi AutoLISP util in aplicatiile practice AutoCAD este cel al
comenzilor de citire a datelor de intrare de la tastatura:

- (getangle sir_caractere): pentru citirea unui unghi;

(getdist gir_caractere): pentru citirea valorii unei distante;
(getint gir_caractere): realizeaza citirea unei valori intregi;
(getpoint sir_caractere): pentru citirea coordonatelor unui punct;

- (getreal sir_caractere): pentru citirea unei valori reale;

- (getstring sir_caractere): realizeaza citirea unui sir de caractere.

Acestea sunt comenzile care fac legatura intre program si utilizator. La rularea
unei astfel de comenzi, programul va afisa pe ecran textul din interiorul astepta
introducerea de catre utilizator a tipului de date cerut, inainte de a continua cu rularea
celorlalte instructiuni ale sale. Un exemplu de utilizare a unei astfel de comenzi, cu rol
in citirea de la tastatura a unei valori reale, este:

(SETQ unghi (getreal "\nIntroduceti valoarea unghiului dorit: ™))

Utilizarea caracterelor "\n"", in sirul furnizat ca argument al comenzii getreal,
realizeaza trecerea la o noua linie. Comanda SETQ memoreaza apoi valoarea
introdusa de la tastatura de catre utilizator in variabila denumita unghi.

O alta functie utila in scrierea aplicatiilor este (ENTLAST), ce returneaza
numele ultimului obiect desenat de pe plansa de lucru. Folosind aceasta functie putem
memora obiectele de interes in variabile dedicate, pe care le putem utiliza ulterior ori
de cate ori avem nevoie.

Ca un exemplu de aplicatie a celor mai importante comenzi invatate in acest
capitol, sa desenam de exemplu un cerc cu centrul in punctul de coordonate (0, 0, 0) si
raza egala cu 5. Vom desena apoi o linie egald cu diametrul cercului, al carei mijloc se
va situa in centrul cercului. Dupa desenarea liniei, vom folosi comanda (ENTLAST)
pentru a memora referinta intr-o variabild denumita lin (Fig. 1.2.a). Ne vom folosi apoi
de referinta catre linie pentru a roti linia cu 30° in jurul mijlocului acesteia (Fig. 1.2.b).
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(COMMAND " .circle" " non" '(0. 0. 0.) 5.) ; deseneaza cercul
(COMMAND "_.line" '(-5. 0. 0.)'(5. 0. 0.) ") ; deseneaza linia
(SETQ lin (entlast)) ; linia va fi referentiata de variabila ,,lin”

(COMMAND " .rotate" lin "" "0,0" 30) ; rotirea liniei cu 30°

b)
a)
Fig. 1.2. Exemplu grafic de folosire a comenzilor COMMAND, SETQ si
ENTLAST: a. desenarea unui cerc si a diametrului sau; b. rotirea diamentrului cu un
unghi de 30°.

Dupa cum se poate concluziona din partea teoretica a acestui capitol, comenzile
AutoLISP pe care le vom folosi cel mai frecvent in aplicatiile AutoCAD sunt SETQ,
COMMAND, ENTLAST, precum si setul de comenzi de citire a datelor de la
tastatura (getangle, getdist, etc.).

2. EXERCTII INTRODUCTIVE

2.1. Desenati, folosind doar comenzi AutoLISP, un patrat, un cerc si un triunghi
echilateral.

2.2. Memorati referintele catre obiectele grafice desenate la exercitiul 2.1. in trei
variabile denumite obiectl, obiect2 si obiect3.

2.3. Folositi-va de referintele de la exercitiul anterior pentru a muta obiectele
grafice desenate (patrat, cerc, triunghi) cu 10 unitagi pe axa OX.

2.4. Folositi-va de referintele de la exercitiul 2.2 pentru a roti obiectele grafice
desenate (patrat, cerc, triunghi) cu 10 grade in jurul centrului lor de greutate (centrul
cercului circumscris).

2.5. Folositi-va de una din comenzile de citire a datelor de la tastaturd pentru a
lasa utilizatorul sa introduca singur unghiul de rotatie al obiectelor grafice de la
exercitiul precedent.
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3. EXERCITII PROPUSE

Exercitiul 1

Desenati, folosind un script AutoLISP, figura geometrica de la exercitiul nr. 4
din capitolul 2 (doua patrate inscrise intr-un cerc de raza 10). Ca o imbunatatire fatd de
exercitiul initial, lasati utilizatorul sa introduca de la tastatura unghiul de rotatie dintre
cele doua patrate inscrise in cerc. De exemplu, pentru desenarea Fig. 3.1, utilizatorul a
ales un unghi de 65° intre cele doud patrate. Realizati si cotarea lizibilda a razei
cercului, precum in Fig. 3.1.

10.0000

Fig. 3.1. Cerc cu raza egala cu 10 si doua patrate inscrise in el, realizate folosind
AutoLISP.

Indicatie: Este prezentatd in continuare o varianta de script AutoLISP care,
odata executat in AutoCAD, va satisface cerintele exercitiului:

(COMMAND "DIMTXT" "2") ; seteaza indltimea textului folosit la dimensiuni
(COMMAND "_.circle" " _non"'(5. 5. 0.) 10.) ; deseneaza cercul

(COMMAND " _.dimradius" (list (entlast) '(10. 5. 5.)) " _non" '(15. 15. 0.)) ; cotarea cercului
(COMMAND "_.polygon" "4" "5,5" "I" "10") ; deseneaza primul patrat

(COMMAND "_.polygon" "4" "5,5" "I" "10") ; deseneaza al doilea patrat

(SETQ ent2 (entlast)) ; al doilea patrat va fi adresat prin variabila ent2

(SETQ unghi (getreal "\nCe unghi doriti intre cele doua patrate? ")) ; aflarea unghiului dorit
(COMMAND " _.rotate" ent2 " "5,5" unghi) ; rotirea celui de-al doilea patrat
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Observatie: Pentru a putea rula programul de mai sus, acesta trebuie salvat
intru-un fitier cu extensia .Isp (pentru scrierea sa puteti folosi orice editor simplu de
text precum Notepad). Fisierul nou creat poate fi executat in AutoCAD prin simpla
deplasare cu mouse-ul (drag’n drop) a acestuia in spatiul de lucru al AutoCAD-ului.

Exercitiul 2

Desenati, folosind un script AutoLISP, figura geometrica de la exercitiul nr. 7
din capitolul 2 (un triunghi isoscel cu indltimea de 15 si unghiurile de la baza egale cu
45°). Spre deosebire de acel exercitiu insa, inlocuiti linia mijlocie cu o linie oarecare,
paralela cu baza, situatd la o distantd fatd de baza fixata de utilizator, precum in Fig.
3.2. Distanta fata de baza va fi introdusa de la tastatura sub forma unui numar zecimal
subunitar f, reprezentand raportul dintre aceasta distanta si inaltimea triunghiului (de
exemplu daca linia auxiliara se doreste a fi linia mijlocie, utilizatorul va fixa acest
raport la valoarea f=0,5). Se vor marca inalfimea triunghiului si distanta dintre baza si
linia paralela cu aceasta.

15.0000
4.5000

Fig. 3.2. Triunghi isoscel cu unghiurile si inal{imea cunoscute, in care este desenata si
o linie paralela cu baza. Distanta dintre baza si linia auxiliara s-a ales egala cu 0,3 din
inaltime.

Indicatie: Este prezentatd in continuare o variantd de script AutoLISP care,
odata executat in AutoCAD, va satisface cerintele acestui exercitiu, generand Fig. 3.2:

(COMMAND "DIMTXT" "2") ; seteaza inaltimea textului folosit la dimensiuni
(SETQ pt1'(0. 0. 0.) pt2 '(0. 15. 0.) pt3 '(25. 0.)) ; marcheaza cdteva puncte de interes
(COMMAND "line" ptl (polar pt1 0 30) ") , deseneazd linia bazei

(SETQ L1 (entlast))

(COMMAND "line" ptl (polar ptl PI 30) ")

(SETQ L2 (entlast))

(COMMAND "line" pt2 (polar pt2 (/ (* 7 PI) 4) 30) ") , deseneaza latura din dreapta
(SETQ L3 (entlast))
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(COMMAND "line" pt2 (polar pt2 (/ (* 5 PI) 4) 30) ") ,; deseneaza latura din stanga
(SETQ L4 (entlast))

(SETQ f (getreal "\nCe distanta doriti intre baza si linia auxiliara? (0.00 - 1.00) "))
(SETQ dist (* f 15.))
(SETQ pt4 (list 0. dist 0.))

; deseneaza linia auxiliara:
(COMMAND "line" pt4 (polar pt4 0 30) ")
(COMMAND "line" pt4 (polar pt4 P1 30) ")

; Sterge extremitatile in surplus ale liniilor

(COMMAND "trim" L1 "™ "C"'(0. -1. 0.) '(25. -10. 0.) ™)
(COMMAND "trim" L2 ™ "C" (0. -1. 0.) '(-25. -10. 0.) ")
(COMMAND "trim" L3 ™ "C"'(29. 16.0.) '(31. -1.0.) ™)
(COMMAND "trim" L4 "™ "C"'(-29. 16. 0.) '(-31. -1. 0.) ")

(COMMAND "_.dimlinear" ptl pt2 pt3) ; marcheaza inaltimea triunghiului
(COMMAND " _.dimlinear" ptl pt4 '(20. 0.)) ; marcheaza distanta dintre baza si linia auxiliarad

Exercitiul 3
Modificati scriptul precedent pentru ca utilizatorul sa fie capabil sa aleaga atat
valoarea unghiurilor egale ale bazei, precum si inaltimea triunghiului isoscel.

Indicatie: Se vor introduce asadar la inceputul programului doua comenzi
pentru citirea de la tastaturd a unghiului si a inaltimii. Toate comenzile destinate
desendrii in scriptul prezentat la exercitiul precedent vor fi influentate de valorile
introduse de utilizator. De exemplu, sd consideram unghiurile de la baza egale cu X si
inaltimea triunghiului egala cu h. Atunci punctul pt2 va avea coordonatele (0, h, 0), iar
unghiul pe care latura din stanga il va face in coordonate polare cu directia pozitiva a
axei Ox va deveni egal cu z+x in loc de valoarea fixd de 57z/4 de la exercitiul
precedent. Analog se poate demonstra ca unghiul pe care latura din dreapta il va face
cu directia pozitiva a axei Ox devine egal cu z+x in locul valorii fixe de 7z/4 de la
exercitiul precedent. De asemenea, lungimile laturilor triunghiului trebuiesc alese mai
mari dacd unghiurile de la baza sunt mici, altfel acestea nu se vor intersecta.

O alta variantd (mai simpld) de rezolvare a exercitiului constda in desenarea
directd a laturilor triunghiului fard a se mai face apel la linii ajutatoare, linii ale caror
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extremitati In surplus le-am sters la finalul exercitiului precedent. Pentru aceasta ne
putem folosi de coordonatele geometrice ale celor trei varfuri ale triunghiului:

e A(0, h): varful de sus;

e B(—h-ctg(x), 0): varful din stanga;

e C(+h-ctg(x), 0): varful din dreapta.

Punctele de intersectie ale dreptei auxiliare (paralela cu baza si aflata la o
distanta fata de aceasta de f4) cu laturile triunghiului vor fi:

e D(—h-ctg(x)-(1-f), f-h): varful din stanga;

e E(+h-ctg(x)-(1-f), fh): varful din dreapta.

Exercitiul 4

Desenati, folosind un script AutoLISP, dispozitivul de afisaj de la exercitiul nr.
9 al capitolului 3. Spre deosebire de exercitiul initial, de data aceasta insa lasa si
utilizatorul sa introduca de la tastatura numarul de pini de pe fiecare parte a
displayului. Pentru realizarea Fig. 3.3, utilizatorul a ales un numar de 6 pini pe fiecare
parte a displayului.

Fig. 3.3. Celula de afisaj cu 9 pini de control pe fiecare parte a sa.

Indicatie: Este prezentatd in continuare o variantd de script AutoLISP care,
odatd executat in AutoCAD, va satisface cerintele acestui exercitiu si va putea genera
componenta din Fig. 3.3:

; memoreaza in variabila p numarul de pini de pe fiecare parte a afisajului:

(SETQ p (getint "\nCati pini de control doriti pe fiecare parte a afisajului? (1 - 10) "))

; curdta ecranul

(COMMAND "ERASE" "ALL" ") ;
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(COMMAND "GRID" "OFF")

; deseneaza corpul celulei de afisaj:
(COMMAND "rectang™ '(0. 0. 0.) '(10. 8. 0.))
(SETQ E1 (entlast)) ;

(COMMAND “extrude" E1 " 3)

; deseneaza un model de pin de control si memoreaza rezultatul in blocul PIN:
(COMMAND *circle” '(20. 20. 0) 0.15) ;

(SETQ E2 (entlast))

(COMMAND "line" '(0. -1. 0) '(5. -1. 0) ™) ;

(SETQ E3 (entlast))

(COMMAND "sweep" E2 " E3) ;

(SETQ E4 (entlast))

(COMMAND "rotate3D™" E4 " "Y" ‘(0. -1. 0) 90)

(SETQ E4 (entlast))

(COMMAND "Block" "PIN™ ‘(0. -1. 0) E4 ")

(COMMAND "line"'(0.0.50.) '(10.0.50.) ™;
(SETQ E5 (entlast))

(COMMAND "line"'(0. 7.50.) '(10.7.50.) ");
(SETQ E6 (entlast))

(COMMAND "divide" E5 "B" "PIN" "N" (+ 1 p))
(COMMAND "divide" E6 "B" "PIN" "N" (+ 1 p))

; Sterge acum liniile ajutdatoare

(COMMAND "ERASE" E5 E6 ") ;

; fixeaza dimensiunile ecranului pentru a putea vedea intreaga figura rezultata:

(COMMAND "zoom" "a") ;

Observatie: Dupa executarea scriptului de mai sus, obiectul 3D creat va fi
initial afisat de deasupra. Pentru a putea observa obiectul dintr-un unghi mai favorabil,
folositi comanda 3dorbit.
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