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Przedmowa

Niniejsza instrukcja stanowi szybkie i proste wprowadzenie w gowne cechy i
funkcjonalno  programu 4M-IntelliCAD.

IntelliCAD jest s ynnym alternatywnym programem CAD su cym do edycji plikow DWG.
Ma podobne rodowisko, filozofi pracy jak AutoCAD. Zapewnia pen obsug polece ,
menu, skryptow, styli, wzorow kreskowa itp. Firma 4M nale y do za o ycieli IntelliCAD
Technology Consorcium, przez co ma du y wpyw na rozw0j programu i zapewnia
najwy szej jako ci wersje IntelliCAD cechuj ¢ si wysok wydajno ci pracy. 4M-
IntelliCAD jest dost pny w czterech wersjach:

- 4AM-IntelliCAD Viewer: przegl darka plikbw DWG, DXF, umo liwia dodawanie tekstow,
sprawdzanie wymiardw oraz drukowanie rysunkow

- 4M-IntelliCAD Classic: projektowanie 2D/3D
- 4M-IntelliCAD Standard: 4M-IntelliCAD Classic + obrazy rastrowe + rendering

- 4M-IntelliCAD Professional: 4M-InteliCAD Standard + modelowanie bry owe 3D +
obs uga VBA + menad er biblioteki

Ta instrukcja omawia podstawy wszystkich wersji. Omawia proces instalacji programu,
pocz tki pracy z nowym rysunkiem, u ywanie ustawie programu (rozmiar papieru, skala,
wysoko tekstu itp.).
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1 Instalacja i uruchomienie

1.1 Instalowanie IntelliCAD

1. WO pyt CD donap du CD-ROM twojego komputera lub je li pobrae plik ze strony
internetowej uruchom instalator ktory zapisa e na dysku.

2. Kiedy pojawi si okno instalatora wybierz j zyk i kliknij przycisk OK.

3. Kiedy pojawi si okno powitalne (pokazane poni €j), kliknij przycisk Dalej
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4. Wykonaj instrukcje, ktére b d si pojawia na ekranie.

5. Po zainstalowaniu program b dzie umieszczony na li cie programow.
2 rodowisko | polecenia

2.1 rodowisko IntelliCAD

Po uruchomieniu programu zobaczysz nast puj ce okno IntelliCAD z menu:




4M-IntelliCAD posiada nast puj ce grupy menu rozwijanego: Plik, Edycja, Widok,
Wstaw, Format, Narz dzia, Tender, Plus, Rysuj, Wymiary , Zmiana, Okno, Pomoc

2.1.1 Praca z InteliCAD

Z oknem programu IntelliCAD mo na pracowa na wiele rd0 nych sposobow. Np. mo na
wy wietla i zmienia poo enie paskéw narz dziowych, dodawa do nich ikony,
wy wietla Pasek polece ,w cza /wy cza pasek stanu. Paski narz dziowe oraz Pasek
polece mog by umieszczane w dowolnym miejscu ekranu lub przyczepiane do
kraw dzi okna g éwnego IntelliCAD.
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A - Mo esz dostosowa do w asnych potrzeb menu rozwijane.
B - Mo esz dostosowywa paski narz dziowe zmieniaj ¢ ich wygl d i poo enie oraz
dodaj c w asne polecenia i makra.
C - Twadj rysunek jest wy wietlany w oknie rysunku.
D - Klikaj ¢ zak adki mo esz prze cza si pomi dzy rysunkiem (MODEL) a arkuszami
wydrukow
E - W oknie polece mo esz wpisywa polecenia. Aby zmieni pozycj okna, przeci gnij
je w inne miejsce na ekranie.
F - Pasek stanu wy wietla informacje takie jak: nazw lub podpowied do polecenia,
wspo rz dne kursora, nazw warstwy, ustawienia.
G- lkona ukadu wsp6rz dnych u ytkownika (UCS) pokazuje ukad rysunku w
przestrzeni.
H - Paski mo esz przemieszcza dowolne miejsce ekranu




2.1.2 Wy wietlanie komand w menu skrétow

Menu kontekstowe umo liwia szybki dost p do wybranych polece . Pojawia si kiedy
klikniesz prawym klawiszem myszy na obiekcie, pasku narz dziowym, pasku stanu,
nazwie zak adki modelu lub papieru. Zawarto menu kontekstowego zale y od tego gdzie
u ytkownik klikn

Kiedy kl kasz prawym klawiszem myszy na pasku narz dziowym, program wy wietla
menu kontekstowe pozwalaj ce w cza /wy cza Pasek polece , pasek stanu oraz wiele
paskow narz dziowych. Je li zaznaczysz wiele obiektéw na rysunku i nast pnie klikniesz
prawym klawiszem myszy, program wy wietli menu z poleceniami do modyfikaciji
zaznaczonych obiektéw. Aby wy wietli menu, ktére umo liwi wybor punktéw
charakterystycznych, naci nij i przytrzymaj klawisz <Shift> i kliknij prawym klawiszem
myszy gdziekolwiek w oknie rysunku.

2.1.3 Wy wietlanie i ukrywanie paskow narz ~ dziowych

Kiedy w czasz 4M-IntelliCAD pierwszy raz, w czonych jest wiele paskéw narz dziowych.
Program ma o wiele wi cej paskow ktore mo esz dostosowa do swoich potrzeb dodaj ¢
lub usuwaj c narz dzia. Mo esz réwnie przemieszcza i zmienia rozmiar paskow, oraz
tworzy nowe. Mo esz u y menu kontekstowego do w czania lub ukrywania paskow
narz dziowych.

Mo esz wybra czy ikony maj by du e czy mae iczy maj by kolorowe. Mo esz te
w czy /wy czy wy wietlanie podpowiedzi pod kursorem, ktére pojawiaj w momencie
zatrzymania kursora nad ikon . Kliknij menu Widok > Paski narz dziowe , aby dokona
wyboru.

Paski mog by zadokowane (przyczepione do kraw dzi okna) lub p ywaj ce. P ywaj cy
pasek narz dziowy na belk z nazw iikon do zamykania paska, mo esz go umie ci w
dowolnym miejscu ekranu oraz zmienia jego rozmiar. Zadokowane paski narz dziowe nie
maj belki z nazw iikony do zamykania, s przyczepione do kraw dzi okna i nie mo na
zmieni ich rozmiaru.

Aby zadokowa pasek przeci gnij go w okolice kraw dzi okna, aby go odczepi
przeci gnij go na obszar rysunku.

eby ustawi pasek w rejonie kraw dzi ekranu bez jego dokowania, przytrzymaj
klawisz Ctrl podczas przeci gania.

Aby zmieni rozmiar paska, przesu kursor nad jego kraw d , gdy zmieni si
wygl d kursora na strza ki, z ap i przeci gnij kraw d .

Wybor paskow, ktére maj by wy wietlone

1. Kliknij prawym klawiszem myszy na dowolnym pasku narz dziowym aby wy wietli
menu kontekstowe, nast pnie Kliknij Paski narz dziowe. Mo esz rOwnie wybra paski
narz dziowe bezpo rednio z menu kontekstowego.
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2. W oknie wyboru paskéw narz dziowych, zaznacz paski narz dziowe, ktore chcesz
w czy i kliknij przycisk OK.

2.1.4 U ywania linii polece

Pasek polece jest dokowalnym oknem, w ktérym u ytkownik wpisuje polecenia programu
IntelliCAD oraz odczytuje zapytania i komunikaty z programu. Pasek polece wy wietla
trzy ostatnie linie z komunikatami. Mo esz przenie Pasek polece przeci gaj c je w
inne miejsce.

Kiedy Pasek polece nie jest zadokowane mo esz zmieni jego rozmiar (ilo
wy wietlanych linii tekstu) przeci gaj ¢ jego gérn lub doln kraw d . Pasek polece
mo esz zadokowa przy goérnej lub dolnej kraw dzi okna programu.

2.1.5 U ywanie paska statusu

W pasku stanu na dole okna programu wy wietlane s informacje na temat wybranych
narz dzi i komend. Wy wietlane s tam te bie ce wspo6rz dne kursora w obszarze
rysunku, nazwa aktualnej warstwy oraz inne informacje na temat aktualnych ustawie
programu.

Oprocz funkcji informacyjnej, pasek stanu umo liwia szybki dost p do wielu opcji. Mo esz

klikn  element paska statusu, aby dokona zmian lub klikn  prawym klawiszem myszy
na elemencie, aby wy wietli menu kontekstowe daj ce dost p do wi kszejilo ci opciji.

L. Lo o LolellellLL




A - Informacje o wskazanym poleceniu.
B- Wspobrz dne kursora (X, Y, 2).

C - Ustawienia przyci gania do siatki. Kliknij dwukrotnie, aby w czy /wy czy
przyci ganie.

D - Ustawienia siatki. Kliknij dwukrotnie, aby w czy /wy czy siatk .
E - Tryb rysowania ortogonalnego. Kliknij dwukrotnie, aby w czy /wy czy .
F- ledzenie biegunowe. Kliknij dwukrotnie, aby w czy /wy czy .

G - Ustawienia przyci gania do punktow charakterystycznych. Kliknij dwukrotnie, aby
wybra uchwyty.

H- Wy wietlanie szeroko ci linii. Kliknij dwukrotnie, aby w czy /wy czy szeroko
linii.

- Przestrze modelu lub papieru. Kliknij dwukrotnie, aby prze czy pomi dzy
przestrzeni modelu i papieru.

J- Tablet. Kliknij dwukrotnie, aby w czy /wy czy tablet.

K- Wprowadzanie dynamiczne np. dugo ci linii. Kliknij dwukrotnie, aby
w czy /wy czy .

eby zmieni ilo wy wietlanych elementéw paska stanu
1. Kliknij prawym klawiszem myszy w pustym miejscu paska stanu
2. Wybierz element do dodania lub usuni cia
eby zmieni ustawienia elementu paska stanu
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Dwukrotnie kliknij element

Kliknij prawym klawiszem na elemencie paska stanu, ktéry chcesz zmieni i wybierz
dane ustawienia

2.1.6 Korzystanie z menu podpowiedzi

Wi kszo polece programu IntelliCAD posiada kilka opcji do wyboru. Te opcje pojawiaja
si w pasku stanu lub pasku polece oraz w menu podpowiedzi (nazywanym menu
kontekstowym w programie AutoCAD), domy Inie wy wietlanym w prawym goérnym rogu
ekranu. Mo esz przesun okno podpowiedzi w dowolne miejsce. Kolejnym razem okno
podpowiedzi pojawi si w tym miejscu. Opcje w oknie podpowiedzi s w postaci menu.

dan opcj wybiera si klikaj ¢ na niej. Aby zamkn okno podpowiedzi kliknij przycisk
X na belce tytu owej okna podpowiedzi.
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Aby w czy /wy czy okno podpowiedzi, wybierz menu Narz dzia > Opcje, kliknij
zak adk wy wietlanie, a nast pnie zaznacz/odznacz opcj Wy wietl okno podpowiedzi

2.1.7 Wydawanie polece
Polecenie mo na wydawa nast puj cymi metodami:
Wskazywanie polecenia w menu rozwijanym.
Wskazywanie polecenia w pasku narz dzi.
Wpisywanie polecenia w pasku polece .
Niektére polecenia pozostaj aktywne a do ich zako czenia, dzi ki czemu mo na

powtarza akcje bez konieczno ci ponownego wywo ania polecenia. Polecenie mo na
zako czy wybieraj c opcj Wyj cie lub naciskaj c klawisz Esc.

2.1.8 U ywanie polece

Niektére polecenia mo na wykonywa jednocze nie np. rysowanie obiektow i przesuwanie
lub powi kszanie ekranu. W trakcie wykonywania polece mo na zmienia tryby orto,
skoku lub siatki oraz uruchamia przyci ganie do punktow charakterystycznych.

2.1.9 W czanie polece przy pomocy paskow narz  dzi
Wydawanie polecenia za pomoc paska narz dzi odbywa si przez Kklikni cie ikony.

Niektore ikony s rozwijane (np. uk, okr g). Taka rozwijana ikona zawiera dodatkowe
opcje polece . Rozwijane ikony w pasku s oznaczone maym trgjk tem w prawym rogu
ikony. Rozwini cie menu nast puje po wci ni ciu i trzymaniu lewego przycisku myszy na
tej ikonie. Po wskazaniu ikony nale y zwolni lewy przycisk myszy. Wskazana ikona
pojawia si na pasku i pozostaje na wierzchu do czasu wybrania innej.

2.1.10 W czanie polece przy pomocy menu

Wydawanie polecenia za pomoc menu rozwijanego odbywa si przez wskazanie
odpowiedniego menu i klikni cie pozycji w menu.




2.1.11 W czanie polece przy pomocy linii polece

eby wyda polecenie za pomoc paska polece , nale y wpisa polecenie i nacisn
klawisz Enter. Je eli pasek polece jestwy czony to polecenia pojawiaj si w linii stanu.

2.1.12 Powtarzanie polece

PowtOrzenie ostatnio wykonywanego polecenia bez konieczno ci klikania ikony,
wybierania z menu lub jego wpisywania, wykonuje si przez:

Woci niecie klawisza Spacja

Weci ni cie klawisza Enter

Klikni cie prawym przyciskiem myszy.
2.1.13 U ywanie kilku polece  jednocze nie (nak adkowo)
Je |li pracujesz u ywaj c paska polece , mo esz u ywa polecenia wewn trz innych
polece . Aby wyda polecenie gdy inne jest ju uruchomione, nale y wpisa je za pomoc
klawiatury poprzedzaj ¢ apostrofem np. ‘line. Polecenia mo na nak adkowa bez
ogranicze . Niektore polecenia zosta y zdefiniowane w menu i pasku narz dzi nak adkowo

np. ustawianie koloru, w czenie siatki i skoku, zoom. Po zako czeniu wykonywania
polecenia nak adkowego program wraca do poprzedniego polecenia.

2.1.14 Korzystanie z okna historii polece
Okno Historii wy wietla wykonywane polecania od uruchomienia programu 4M-IntelliCAD.
Domy Inie rozmiar okna jest 256 linii. Rozmiar okna nie ma ogranicze , ale wi kszy
rozmiar spowalnia dzia anie programu.
Aby wy wietli lub zamkn okno historii
Naci nij klawisz F2
Zmiana rozmiaru okna historii
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu rozwijane: Narz dzia >W a ciwo ci, kliknij zak adk Wy wietl

W pasku polece wpisz: options i naci nij Enter, kliknij zak adk Wy wietl

2. Podajliczb linii polece do ledzenia, nast pnie kliknij przycisk OK.

2.1.15 Korzystanie ze skryptow

Za pomoc rejestratora skryptbw mo na zapisywa wydawane polecenia i ponownie je
wykonywa . Zapisywane s tylko polecenia wpisywane w pasku polece . Polecenia s
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rejestrowane do chwili zako czenia tworzenia skryptu. Skrypt jest zapisywany do pliku i
mo e by wielokrotnie odtwarzany.

2.1.16 Poprawianie pomy ek

Program 4M-IntelliCAD zapami tuje wszystkie polecenia wydawane podczas rysowania i
wszystkie zmiany wykonane w rysunku. Je eli u ytkownik programu zmieni zdanie lub
pope ni pomy k mo e odwo a ostatnie dzia anie lub wiele dziaa . Mo nate przywréci
cofni te dzia ania.

PN I B

A - Kiliknijikon Cofaj aby cofn  ostatnie dzia anie
B - Kiliknijikon Przywré aby przywroci cofni te dzia anie
2.1.17 Dostosowywanie IntelliCAD

Wiele elementéw programu 4M-IntelliCAD mo esz dopasowa do swoich potrzeb. Np. w
atwy sposéb mo esz modyfikowa i tworzy paski narz dziowe. Je li zechcesz
przywroci domy Ine ustawienia kliknij przycisk Reset. Ustawienia u ytkownika s
przechowywane w rejestrze, a nie w osobnym pliku.

Program 4M-IntelliCAD umo liwia wykorzystanie wi kszo  plikdw Autodesk AutoCAD
zawieraj ce: rodzaje linii, wzory kreskowania, czcionki, pliki konwersji jednostek, menu,
skréty, paski narz dzi.

Mo na w programie 4M-IntelliCAD uruchamia progamy napisane w j zykach:

1. LISP ( zgodne z Autodesk® AutoLISP)

2. SDS (Solutions Development System zgodne z Autodesk® ADS) .

3. Microsoft® Visual Basic for Applications (VBA)

Pami taj, e ka dy klawisz myszy pe ni specyficzn funkcj ,s to:

4. Lewy klawisz — s u y do wybierania polece , zaznaczania obiektow na rysunku
5. Prawy klawisz — dzia anie odpowiada klawiszowi Enter

6. rodkowy klawisz — przesuwanie rysunku
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2.2 Praca z rysunkami

Program 4M-IntelliCAD mo e by wykorzystany do rysowanie ré nych obiektéw. Mo esz
u ywa warstw podczas rysowania, aby uporz dkowa informacje na rysunku kontrolowa
ich wy wietlanie, kolory i rodzaje linii.

Ten rozdzia omawia ustawienia rysunku, korzystanie z u atwie oraz tworzenia nowego
rysunku, otwieranie istniej cego rysunku i zapisywanie zmian. Omawiane jest te
korzystanie z u atwie jak siatka, przyci ganie do siatki i punktdw charakterystycznych
oraz rysowanie w trybie ortogonalnym.

2.2.1 Tworzenie nowego rysunku

Kiedy otwierasz program 4M-IntelliCAD, automatycznie jest otwierany nowy czysty
rysunek oparty na szablonie ICAD2k_en.dwg. Ten szablon ma predefiniowane ustawienia
takie jak: jednostki rysunku, rozmiar tekstu, obszar rysunku. Mo esz korzysta z tych
ustawie lub zmodyfikowa je wed ug w asnych potrzeb. Jako szablon rysunku mo esz
u y dowolny zapisany rysunek, w ktorym masz zdefiniowane ustawienia.

Mo esz zaoszcz dzi wiele czasu bazuj ¢ na szablonach rysunkéw (pliki .dwt). Tworz ¢
nowy rysunek na podstawie szablonu ma on ju ustawione opcja wed ug Twoich potrzeb.
Rysunek utworzony na podstawie szablonu mo e mie modyfikowane ustawienia.
Zapisuj c rysunek, tworzysz odr bny plik, ustawiania szablony pozostaj bez zmian.

Aby utworzy  nowy rysunek na podstawie szablonu

1. Wpisz newwiz i naci nij Enter

2. Kliknj opcj U yjrysunku szablonowego, kliknij dalej
3. Aby wybra szablon Kliknj przycisk Przegl daj

4. Wybierz plik szablonu (.dwt), a nast pnie kliknij Otwérz, mo esz te u 'y dowolnego
pliku DWG jako szablonu.

5. Kiliknij Zako cz.

2.2.2 Otwieranie rysunku

W programie 4M-IntelliCAD mo esz otwiera pliki rysunkéw (.DWG), pliki Drawing
Exchange Format (.DXF), pliki Design Web Format (.DWF) oraz pliki szablonéw (.DWT).

Mo esz te otwiera pliki, co do ktérych masz podejrzenie, e s uszkodzone.
Otwieranie istniej cego rysunku
Mo esz otworzy dowolny z plikbw:

Standardowe pliki rysunkéw z rozszerzeniem .DWG

Drawing Exchange Format, pliki z rozszerzeniem .DXF
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Pliki Design Web Format z rozszerzeniem .DWF
Pliki szablonéw maj ce rozszerzenie .DWT
Aby otworzy istniej cy rysunek
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Plik > Otworz
Na pasku Standard kliknij ikon Otworz
Wopisz polecenie open i naci nij Enter
2. W polu Pliki typu wybierz typ pliku, ktory chcesz otworzy
3. Odszukaj folder z zawieraj cy rysunek
4. Wybierz plik rysunku

5. Kliknij przycisk Otwérz

2.2.3 Otwieranie uszkodzonego pliku

Pliki mog zosta uszkodzone z r6 nego powodu, np. gdy podczas pracy z rysunkiem
zostanie wy czone zasilanie, system si zawiesi lub komputer ulegnie awarii. 4M-
IntelliCAD pozwala sprawdzi i naprawi uszkodzony plik przy pomocy polecenia recover
(menu Plik > Pomoce rysunku > Napraw)

2.2.4 Dostosowywanie rysunku — ustawienia

Mo esz zdefiniowa w asne ustawienia rysunku tworz ¢ nowy plik lub zmodyfikowa
ustawienia w pliku utworzonym na podstawie szablonu.

Ustawianie aktualnej warstwy

Warstwy s to jakby przezroczyste kartki papieru, na ktorych s umieszczane
poszczegoblne elementy rysunku. W ten sposéb s grupowane i porz dkowane obiekty
rysunkowe. Ka dy obiekt le y na okre lonej warstwie. Ka dy nowo narysowany obiekt jest
umieszczany na aktualnej warstwie. Ka dy rysunek ma co najmniej jedn warstw o
nazwie 0. Podczas rysowania mo na utworzy iwykorzysta dowoln liczb warstw. Kiedy
rysujesz nowy obiekt, wstawiany on jest na aktualn warstw .

Ustawianie aktualnej warstwy

1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Na paseku narz dzi Cechy obiektu Kliknij ikon Przegl daj warstwy
W linii polece wpisz: EXPLAYERS i naci nij Enter

2. Kliknij dwukrotnie nazw warstwy, ktor chcesz ustawi jako aktualn
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3. Zamknij okno Eksploratora.

Ustawianie aktualnego koloru obiektu

Ka dy nowy obiekt przyjmuje aktualnie ustawiony kolor obiektéw. Jako aktualny kolor
mo e by przyj ty jeden z 255 kolorow lub kolor JAKWARSTWA lub JAKBLOK.

Mo na wykorzystywa siedem podstawowych kolorow nazwanych: biay, 6 ty, czerwony,
zielony, niebieski, fioletowy, cyjan. Ka dy kolor ma swoj wyj tkowy numer od 1 do 255.
Kolor JAKWARSTWA ma numer 256 a kolor JAKBLOK ma numer 0.

We wszystkich poleceniach, ktére wymagaj podania koloru, mo esz podawa jego
nazw lub numer. Kolor mo na wybiera z palety przez klikni cie przyk adu na palecie.

W nowym rysunku zwykle obiekty s rysowane wg koloru JAKWARSTWA, czyli przejmuj
kolor z warstwy na ktérej s narysowane. W pustym rysunku jest tylko jedna warstwa o
nazwie O i biaym kolorze, kolor obiektow jest ustawiony JAKWARSTWA, to te
narysowane obiekty s bia e.

Aby ustawi  aktualny kolor obiektéw

1. Wohpisz polecenie settings i naci nij Enter

2. Przejd nazak adk Tworzenie elementu

3. Kiliknij Wybierz kolor

4. W oknie Kolor wybierz kolor lub wpisz numer koloru
5. Kliknij OK.

6. Kliknij OK. ponownie

Kolor dla nowych obiektdw mo nate ustawi z menu Format > Kolor
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A - Standardowe kolory

B - Odcienie szaro ci

C - Paleta kolorow

D - Aktualny kolor

E - Numer koloru

F - Kolor logiczny JAKWARSTWA
G - Kolor logiczny JAKBLOK
Ustawianie aktualnego rodzaju linii

Rodzaj linii pozwala odré nia poszczegolne obiekty na ekranie i na wydruku. Linia mo e
by budowana z kreski, kropki i przerw pomi dzy nimi. Domy Inie ka dy rysunek ma
zdefiniowane 3 rodzaje linii: CONTINUOUS, BYLAYER (JAKWARSTWA) i BYBLOCK
(JAKBLOK).

U ytkownik mo e zdefiniowa dowoln liczb rodzajow linii. Ka dy nowy narysowany
obiekt przyjmuje aktualnie ustawiony rodzaj linii. W nowym rysunku zwykle obiekty s
rysowane wg rodzaj linii BYLAYER zgodnie z warstw 0 (rodzaj linii CONTINUOUS).

Ustalenie rodzaju linii dla obiektow BYLAYER pozwala zmienia rodzaj linii dla warstwy,
co powoduje szybk zmian rodzaju linii obiektéw le cych na tej warstwie. Wybrane
obiekty mog mie rodzaj linii niezale ny od warstwy. Oznacza to, e zmiana rodzaju linii
dla warstwy nie powoduje zmiany rodzaju linii dla obiektéw le cych na tej warstwie.
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Ustalenie rodzaju linii dla obiektow BYBLOCK powoduje, e obiekt ma rodzaj linii
CONTINUOUS do momentu wstawienia go do bloku. Blok przyjmuje aktualny rodzaj linii
podczas jego wstawienia.

Ustalenie aktualnego rodzaju linii

1. Wopisz polecenie settings i naci nij Enter
2. Wybierz zak adk Tworzenie obiektow.
3. Wybierz z listy rozwijanej rodzaj linii.

4. Kiliknij przycisk OK.

Ustawianie skali rodzaju linii

Skala rodzaju linii okre la sposéb rysowania linii przerywanych (osiowych). Im mniejsza
skala tym mniejsze s wymiary przerw. Np. linia jest zdefiniowana jako ci g kresek i
przerw, ka de o d ugo ci 0.25 jednostki. Je li skala rodzaju linii wyniesie 0.5 to d ugo
kresek i przerw zmaleje do 0.125 jednostki. Je li skala rodzaju linii wyniesie 2 to d ugo ci
b d rowne 0.5. Skala rodzaju linii mo e by ustawiona dla caego rysunku i dla
wybranych obiektow.

Ustawienie skali rodzaju linii dla obiektow

1. Wohpisz polecenie settings i naci nij Enter
2. Wybierz zak adk Tworzenie obiektow .
3. W polu skala rodzaju linii wpisz skal

4. Kiliknij przycisk OK.

Ustawienie globalnej skali rodzaju linii

1. Wopisz polecenie settings i naci nij Enter
2. Wybierz zak adk Tworzenie obiektow.
3. W polu globalna skala rodzaju linii wpisz skal .
4. Kiliknij przycisk OK.

Ustawianie aktualnej szeroko  ci linii

Szeroko linii pozwala odré ni jedn lini od innej, okre la jak szeroka (w ska) b dzie
na ekranie lub na wydruku. Mo na zdefiniowa wiele szeroko ci linii (w mm lub calach) w
tym DEFAULT (Domy Ina), BYLAYER (JAKWARSTWA), BYBLOCK (JAKBLOK).

Podczas rysowania obiektu u ywana jest aktualna szeroko linii, domy Inie jest to
BYLAYER (JAKWARSTWA) czyli narysowana linia przejmuje szeroko z warstwy.
Zmieniaj ¢ szeroko linii w ustawieniach warstwy zmieni si  szeroko linii
narysowanych na tej warstwie (je li zosta y ustawione na BYLAYER).
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Mo na ustawi szeroko linii obiektbw niezale nie od ustawie warstwy, wowczas
zmiana szeroko ci dokonana w ustawieniach warstwy nie ma wpywu na szeroko
obiektu le cego na tej warstwie.

Je li szeroko linii zostanie ustawiona na mniej ni  0.025 mm wowczas na ekranie
wy wietlana jest jako jeden piksel i jest drukowana najcie sz lini mo liw do uzyskania
przez drukark .

Aby ustawi  szeroko ci rodzaju linii

1. Wohpisz polecenie settings i naci nij Enter
2. Wybierz zak adk Tworzenie obiektow.

3. Zlisty Szeroko linii wybierz odpowiedni
4. Kiliknij przycisk OK.

Ustawianie jednostek rysunku

Zwykle rysunek jest tworzony w skali 1:1 zgodnie z rzeczywistymi wymiarami. Skala
rysunku jest istotna podczas drukowania lub plotowania.

Dobrze jest jednak przed rozpocz ciem rysowania ustali typ jednostek wykorzystywanych
podczas rysowania. Mo na wybra jednostki metryczne lub calowe. Nale y okre li format
ich zapisu jednostek liniowych i k towych, ich dokadno oraz sposdb mierzenia
jednostek k towych .

Aby ustawi liniowe jednostki rysunku
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Format > Jednostki
Whpisz polecenie settings naci nij Enter
2. Przejd na zak adk Jednostki rysunku
3. Narozwijanej li cie Zmie jednostki dla, wybierz: Jednostki liniowe
4. Wybierz rodzaj jednostek
5. W polu dok adno wy wietlania okre | ile miejsc po przecinku ma by wy wietlanych

6. Kliknij OK.
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A - Woybierz rodzaj jednostek liniowych
B - Okre |dokadno wy wietlania
Aby ustawi  k towe jednostki rysunku
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Format > Jednostki
Wopisz polecenie settings naci nij Enter
2. Przejd na zak adk Jednostki rysunku

Na rozwijanej li cie Zmie jednostki dla, wybierz: Jednostki k towe

W

Wybierz rodzaj jednostek
5. W polu dok adno wy wietlania okre | ile miejsc po przecinku ma by wy wietlanych

6. W obszarze Kierunek k ta okre |, w jakim kierunku b dzie mierzony k t przy wpisaniu
dodatniej warto ci

7. W polu K t bazowy okre | k t wzgl dem poziomu, od ktérego b d odmierzane k ty
podczas rysowania obiektéw, rysunek pokazuje podgl d k ta bazowego.
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8. Kliknij OK.

A
B D
c \E

1% ' 1%
A - Lista z wyborem jednostek do ustawienia
B - Rodzajjednostek k towych
C- Dokadno wy wietlania jednostek k towych
D - Kierunek przyrostu k ta
E - Kierunek k ta bazowego (zerowego)
Wsp6 czynnik skali

Zamiast rysowa model w skali rysuje si go w pe nych wymiarach, np. je li cz ma
mie 400 mm to rysuje si 400 mm zamiast przelicza skal . Dopiero podczas drukowania
ustawia si  skal .

Skala ma jednak wp yw na teksty, szczapki lub rodzaje linii. Dla nich mo na ustawi skal
na pocz tku, aby p6 niej zostay wydrukowane w prawid owym rozmiarze. Np. nale y
okre li wysoko tekstu tak, aby po przeskalowaniu do formatu wydruku litery miay
odpowiedni wysoko

Je li okre lisz skal , w jakiej ma zosta wydrukowany rysunek musisz obliczy
wspo czynnik skali jako stosunek jednostki rysunkowej do jednostki wydruku. Np. je li
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jednostka rysunkowa odpowiada 1 cm (10 mm) i planujesz wydrukowa rysunek w skali
1:100 (3 mm wydrukowany odpowiada 100 mm modelu czyli 10 cm), to skala wydruku
wynosi 1:10. Czyli aby tekst na wydruku mia wysoko 5 mm to nale y wysoko tekstu
ustawi na 50 jednostek rysunkowych.

Ustawianie wysoko ci tekstu

Wysoko  tekstu jest podawana w jednostka rysunkowych. Je li rysunek b dzie
drukowane w skali 1:10, a tekst na wydruku ma mie wysoko 5 mm to w rysunku
wysoko tekstu nale y ustawi na 50 jednostek rysunkowych.

Aby ustawi  wysoko  tekstu
1. Wopisz polecenie settings i naci nij Enter
2. Przejd nazak adk Tworzenie elementu

3. Zlisty Zmie ustawienia dla wybierz Tekst

N

. W polu Domy Ina wysoko tekstu wpisz dan wysoko tekstu

o

Kliknij OK.

A - Woybierz: Tekst

B - Okre |wysoko tekstu w jednostkach rysunkowych
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Ustawianie granic rysunku

Granice rysunku jest to niewidzialny prostok t o zadanych wymiarach. Wykorzystuje si
przy rysowaniu obiektéw, ktére powinny si zmie ci na okre lonym obszarze np. rozmiar
arkusza papieru.

Aby ustawi  granice rysunku

1.

2.

A -

Whpisz polecenie settings i naci nij Enter

Wybierz zak adk Wprowadzenie wspo rz dnych .

Z listy rozwijanej wybierz Granice.

Podaj wsp6 rz dne prawego gornego i wspo rz dne lewego dolnego naro nika granic
rysunku lub Kliknij przycisk Wybierz i wska na ekranie lewy dolny i prawy goérny

naro nik.

Kliknij opcj uniemo liwiaj ca rysowanie poza zdefiniowanym obszarem. (W czenie
granic rysunku).

Kliknij przycisk OK.

1 %

Wybierz Granice
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B - Okre |wsp6rz dne gérnego prawego naro a
C- Okre | wspd6rz dne dolnego lewego naro a
D - Zaznacz aby uniemo liwi rysowanie po za granicami

E - Kliknij aby okre li granice na ekranie

2.2.5 Zmiana ustawie siatkiiprzyci gania do siatki

Tryb siatka i skok pozwalaj na precyzyjne ustawienie kursora. Tryb siatka i skok s
niezale nymi od siebie. Siatka s to punkty na ekranie przedstawione w postaci kropek,
ktére nie s drukowane isu do okre lenia wzrokowego rozmiaréw obiektow. Skok s to
niewidzialne punktu, w ktérych ustawia si  kursor.

Ustawianie siatki

Siatka jest to wzor kropek wy wietlanych w zdefiniowanych przez u ytkownika odst pach.
Siatk mo naw cza iwy cza . Wy wietlana jest tylko w obszarze zdefiniowanym przez
granice.

Abyw czy siatk iustawi odst py

1. Wopisz polecenie settings i naci nij Enter

2. Przejd nazak adk Wprowadzanie wspé rz dnych

3. Zlisty Zmie ustawienia dla wybierz Skok i Siatka

4. W obszarze Siatka odniesienia zaznacz pole Poka siatk
5. W obszarze Odst py w polu X podaj odst p w poziomie
6. W obszarze Odst py w polu Y podaj odst p w pionie

7. Kliknij OK.
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A - Zaznacz aby w czy rysowanie ortogonalne
B - Zaznaczabyw czy wy wietlanie siatki
C- Okre | odst py pomi dzy w z ami siatki w osi X iY
D - Zaznacz aby w czy skok kursora (przyci ganie do siatki)
E - Okre | skok kursoraw osi XiY
F- Zaznacz abyw czy siatk iprzyci ganie izometryczne
G - Wybierz aktualn p aszczyzn izometri
H- Okre | k tobrotu siatki
| -  Pokazuje aktualny k t obrotu siatki
J- Okre la pocz tek siatki
K- Kliknij aby wyréwna odst py skoku i siatki

Ustawianie przyci gania do siatki
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Tryb skok pozwala na precyzyjne ustawienie kursora. Je eli skok jest w czony to kursor
ustawia si w niewidzialnych punktach (w okre lonych odst pach).

Abyw czy skokiustawi odst py

1.
2.

3.

6.
7.

Whpisz polecenie settings i naci nij Enter

Przejd na zak adk Wprowadzanie wspo rz dnych

Z listy Zmie ustawienia dla wybierz Skok i Siatka

W obszarze Ustawienia skoku zaznacz pole Skok

W obszarze Odst py w polu X podaj odst p w poziomie
W obszarze Odst py w polu Y podaj odst p w pionie

Kliknij OK.

Dodatkowo mo na zmieni k t obrotu siatki i skoku lub w czy siatk izometryczn .

Zmiana punktu bazowego oraz obrotu siatki

Domy Inym punktem bazowym siatki i skoku jest pocz tek Globalnego Uk adu
Wsp6 rz dnych. Punkt bazowy mo e by przesuni ty. Mo nate ustawi k tobrotu siatki.

Aby zmieni  k t siatki i punkt bazowy

1.

2.

3.

Whpisz polecenie settings i naci nij Enter
Przejd na zak adk Wprowadzanie wspo rz dnych

Z listy Zmie ustawienia dla wybierz Skok i Siatka

. W obszarze Ustawienia skoku zaznacz pole Skok

W obszarze Siatka odniesienia zaznacz pole Poka siatk

W obszarze Ustawienia skoku i siatki wprowad wspérz dn X dla nowego pocz tku
siatki

W obszarze Ustawienia skoku i siatki wprowad wspérz dn Y dla nowego pocz tku
siatki

W obszarze Ustawienia skoku i siatki, w polu Obrot wprowad k t obrotu siatki

Kliknij OK.
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U ywanie izometrycznej siatki i skoku

W czenie trybu lzometryczny skok i siatka pozwala na proste wykonywanie rysunkow
aksonometrycznych.

W trybie 1zometryczny skok i siatka rysowanie przeprowadza si w trzech p aszczyznach:
lewej, prawej, gornej. Skok i siatka ustawiaj si automatycznie zgodnie z k tami 30° 90°i
150°

Odst py skoku lub siatki s zgodne z ustawieniem dla osi Y. W czenie trybu Orto
powoduje ustawianie linii zgodnie kierunkami p aszczyzn.

Prze czanie pomi dzy paszczyznami izometrycznymi mo na wykonywa przez
naci ni cie klawisza F5.

Abyw czy siatk izometryczn

[ —

. Wpisz polecenie settings i naci nij Enter

no

Przejd na zak adk Wprowadzanie wspoé rz dnych

Z listy Zmie ustawienia dla wybierz Skok i Siatka

W

Zaznacz pole 1zometryczny skok i siatka

5. W obszarze Izometryczny krzy nitkowy zaznacz p aszczyzn na ktorej chcesz zacz
rysowa (Gora, Lewo, Prawo)

6. Kliknij OK.
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2.2.6 Korzystanie z rysowania ortogonalnego — ORTO

Tryb ortogonalny pozwala na dok adne ustawianie linii zgodnie z ustawieniem k ta obrotu
siatki w kierunkach wzajemnie prostopad ych (zwykle poziomo albo pionowo) lub przy
ustawieniu izometrycznym siatki zgodnie z przyj tymi k tami.

Tryb ortogonalny jest ignorowany podczas liczbowego podawania wsporz dnych lub
wykorzystywania uchwytow punktow charakterystycznych.

Abyw czy rysowanie ortogonalne

1. Wopisz polecenie settings inaci nij Enter

2. Przejd nazak adk Wprowadzanie wspé rz dnych
3. Zaznacz pole Rysuj ortogonalnie

4. Kliknij OK.

W czenie lub wy czenie trybu ortogonalnego mo na atwo wykona poprzez dwukrotne
klikni cie w linii stanu pola ORTO lub poprzez naci ni cie klawisza F8.

2.2.7 Korzystanie V4 przyci gania do punktow
charakterystycznych

Znajdowanie punktow charakterystycznych obiektow: koniec, rodek, punkt na obiekcie

itp. umo liwia precyzyjne rysowanie. Znajdowanie punktow charakterystycznych mo na
w czy przy ka dym poleceniu, w ktdrym konieczne jest wskazanie punktu.

Znajdowanie punktéw charakterystycznych mo naw czy dwoma sposobami:

W czenie przyci gania do punktéw charakterystycznych, w momencie kiedy adne
inne polecenie nie jest aktywne, woéwczas przyci ganie dzia a dopoki nie zostanie
wy czone

Chwilowe w czenie przyci gania w momencie gdy inne polecenie jest aktywne, po
klikni ciu punktu przyci ganie wy cza si
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Znajdowanie punktow charakterystycznych dotyczy tylko widocznych obiektow. Je eli jest
w czony celownik znajdowania punktow charakterystycznych i jest w czone jednoczesne
znajdowanie r6 nych punktow to przyjmowany jest ten punkt, ktéry jest najbli szy rodka
celownika.

Aby zmieni wielko  celownika punktow charakterystycznych

1. Wopisz polecenie settings i naci nij Enter

2. Przejd nazak adk Wprowadzanie wspé rz dnych

3. Zlisty Zmie ustawienia dla wybierz Wybor elementow

4. W obszarze Celownik punktéw charakterystycznych zmie Wielko celownika

5. Kliknij OK.

- % 3 %
A - Zaznacz Wybor elementow
B - Okre |wielko celownika
Ustawianie przyci gania

Przyci ganie do punktow charakterystycznych mo na ustawi na kilka sposobéw:
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2.2.8 Podpowiedzi punktow charakterystycznych

Podczas znajdowania punktow charakterystycznych program wy wietla podpowiedzi o
miejscu i rodzaju znalezionego punktu. Po w czeniu opcji tych podpowiedzi program
zaznacza punkty odpowiednim znakiem.

Ka dy punkt charakterystyczny ma swoj znak:

L H#H $% "( "#(
1. Koniec
2. Najbli szy
3. rodek
4. Centrum
5. Prostopady
6. Styczny
7. Kwadrant
8. Wstawienie
9. Punkt
10. Przeci cie

Po w czeniu opcji podpowiedzi punktow charakterystycznych za pomoc klawisza TAB
mo na wybiera punkt charakterystyczny w wypadku, gdy kursor znajduje wiele punktow.

Przyk adowo kursor wskazuje Koniec i rodek. Po weci ni ciu klawisza TAB program
prze czasi na wybrany punkt.
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Aby ustawi  podpowiedzi punktéw charakterystycznych
1. Wybierz menu Narz dzia>W a ciwo ci

2. Przejd nazakadk Przyci ganie

w

Kliknij opcj W cz etykietki narz dzi

4. Ustaw kolor, rozmiar podpowiedzi punktow charakterystycznych.

ol

. Kliknij przycisk OK.

2.2.9 Zapisywanie rysunku
Kiedy zapisujesz rysunek, Twoja praca jest zapisywana w pliku .DWG

Zapisuj ¢ nowy rysunek mo esz mu nada nazw . Oprécz plikébw .DWG mo esz réwnie
zapisywa rysunki w formacie. DXF (Drawing Exchange Format) lub jako szablony .DWT.

Je li zapisujesz rysunek utworzony na podstawie szablonu, szablon nie ulegnie zmianie.

Rysunek mo esz zabezpieczy has em podczas zapisywania aby niepowo ane osoby nie
mog Yy go otworzy .

Zapisywanie rysunku
Aby zapisa rysunek wykonajjedn z czynno ci:

Wybierz menu Plik > Zapisz
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Na pasku Standar kliknij ikon Zapisz
Whpisz save i naci nij Enter

Wopisz gsave i naci nij Enter

0 # %
A - Wy wietla informacje o rozmiarze pliku, dacie utworzenia, itp.
B - Opcja dost pny podczas otwierania pliku (nie dost pna podczas zapisu).
C- W cza/wy czapodgl drysunku.
D - Pozwala zabezpieczy plik has em.
E - Podgl drysunku.
Zapisywanie rysunku pod inn nazw lub w innym formacie
Rysunek mo esz zapisa podinn nazw lub wjednym z dost pnych formatéw:

DWG - standardowy format zapisu, mo esz wybra jedn z wielu wersji DWG
kompatybilnych z r6 nymi wersjami AutoCAD.
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DXF —mo esz wybra jedn z wielu wersji

DWT — plik szablonu rysunku, umo liwia zapisanie rysunku z ustawieniami warstw, styli
itp.

Aby zapisa rysunek pod inn  nazw lub w innym formacie
1. Aby zapisa rysunek wykonajjedn z czynno ci:
Wybierz menu Plik > Zapisz jako
Wopisz saveas i naci nij Enter
2. W oknie Zapisz rysunek jako, w polu Zapisz jako typ, wybierz format pliku.
3. Podajnazw pliku pod jak ma by zapisany.

4. Kiliknij przycisk Zapisz.

2.3 Tworzenie prostych obiektow

Program umo liwia tworzenie prostych obiektow takich jak linie, proste, po proste, uki,
okr gi, elipsy, uki eliptyczne, szkice.

Rozdzia obja nia jak rysowa proste obiekty wykorzystuj ¢ metody :
Wydawanie polece za pomoc menu rozwijanego Rysuj
Wydawanie polece za pomoc paska narz dzi Rysuj 2D
Wpisywanie polecenia w pasku polece .

W niektorych przypadkach obiekt mo na narysowa na wiele sposobow. Poka emy tu
jedn lub dwie.

Po wydawaniu polecenia program wymaga okre lenia punktow przez podanie ich
wspo rz dnych lub przez wskazanie ich na ekranie lub istniej cych obiektach (np. koniec
linii)). Wsp6rz dne mo esz poda u ywaj ¢ myszy (klikaj c na ekranie) lub wpisa z
klawiatury). Podczas wykonywania operacji program wy wietla list opcji typowych dla
ka dej operaciji.

Narysowane obiekty mo na zmienia za pomoc polece edycyjnych .
2.3.1 Rysowanie linii

Linia sk ada si  z dwoch punktéw: pocz tku i ko ca. Mo na po czy wiele linii w aman
ale ka dy liniowy jest traktowany jako odr bny obiekt.

Aby narysowa lini

1. Wykonaj jedn z czynno ci:
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Wybierz menu Rysuj > Linia
Na pasku Rysuj 2D Kliknij ikon Linia
Whpisz line i naci nij Enter

2. Okre | punkt pocz tkowy

3. Okre | punkt ko cowy

4. W menu podpowiedzi kliknij Gotowe

* OOl % M 67 % " 697

Menu podpowiedzi dostarcza kilku opcji podczas rysowania. Np. mo esz okre li dugo
odcinka lub jego k t. Po narysowaniu przynajmniej jednego odcinka, dost pna si staje
opcja Cofaj, pozwalaj ca usun nieprawid owo narysowany odcinek. Aby zako czy
rysowanie kliknij opcj Gotowe. Po narysowaniu dwoch lub wi cej odcinkéw dost pne
staje si polecenie Zamknij pozwalaj ce po czy koniec ostatniego z pocz tkiem
pierwszego odcinka.

Je li ostatnim obiektem narysowanym by uk mo esz narysowa lini styczn do niego w
jego ko cu.

Aby narysowa lini styczn do ukuw jegoko cu
1. Wykonaj jedn z czynno ci:

Wybierz menu Rysuj > Linia

Na pasku Rysuj 2D Kliknij ikon Linia

Wopisz polecenie line i naci nij enter
2. W menu podpowiedzi wybierz Kontynuuj

3. Okre Idugo odcinka.
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2.3.2 Rysowanie okr gow

Standardow metod jest okre lenie rodka i promienia okr gu. Mo na zastosowa
inne metody rysowania okr gu:

Przez okre lenie rodka i promienia
Przez okre lenie rodkai rednicy
Przez okre lenie dwoch punktéw definiuj cych rednic
Przez okre lenie trzech punktow, ktére wyznaczaj obwdd okr gu
Pkr gu stycznego do dwoch innych obiektow o okre lonym promieniu
Zamiana uku na okr g
Aby narysowa okr g przez okre lenie rodka i promienia
1. Wykonaj jedn z czynno ci
Wybierz menu Rysuj > Okr g
Na pasku Rysuj 2D Kkliknij ikon Okr g .
Whpisz polecenie circle inaci nij Enter.
2. Okre | rodek okr gu.

3. Okre | promie okr gu.

te
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W pomocy programu S opisane inne sposoby rysowania okr géw, np. styczny do
obiektow lub zamiana uku w okr g.

2.3.3 Rysowanie ukow i innych obiektow

Domy In metod rysowania uku jest przez zdefiniowanie trzech punktow: pocz tkowego,
punktu na uku i ko cowego. uki mo narysowa na wiele sposobow, ktére s omowione
w pomocy programu. S tamte omoéwione polecenia rysowania innych prostych obiektow
takich jak: elipsy, uki eliptyczne, punkty, proste, szkice itp.

2.4 Tworzenie zo onych obiektow

Program 4M-IntelliCAD umo liwia tworzenie z o onych obiektow takich jak polilinie
(prostok t, wielobok foremny), splajny, pier cienie i p aszczyzny.

Ponadto mo na kreskowa wybrane obszary. Rozdzia obja nia jak tworzy zo one
obiekty wykorzystuj c nast puj ce metody:

Wydawanie polece za pomoc menu rozwijanego Wstaw.

Wydawanie polece za pomoc paska narz dzi Rysuj 2D.

Wydawanie polece za pomoc Kklawiatury.
Po wydawaniu polecenia program wymaga okre lenia punktow przez podanie ich
wspo rz dnych lub przez wskazanie ich na ekranie. Podczas wykonywania operacji
program wy wietla list opcji typowych dla ka de operaciji.

Narysowane z 0o one obiekty mo na zmienia za pomoc polece edycyjnych. Niektore z
tych obiektéw wymagaj specjalnych polece edycyjnych.

2.4.1 Rysowanie prostok téw
Prostok t jest zamkni t poligini o czterech bokach. Rysowanie odbywa si przez
okre lenie przeciwleg ych naro nikdéw prostok ta. Bok prostok ta jest réwnolegy do osi
uk adu wsp6 rz dnych. Wybor opcji Obrécony umo liwia obroét prostok ta o zadany k t.
Aby narysowa prostok t:
1. Wykonaj jedn 2z czynno ci

Wybierz menu Rysuj > Prostok t

Na pasku Rysuj 2D kliknij ikon Prostok t

Wopisz polecenie rectangle inaci nij Enter

2. Okre | pierwszy naro nik prostok ta
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3. Okre | przeciwny naro nik prostok ta
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Prostok t mo na edytowa za pomoc polecenia Edycja polilinii z paska Zmiana. Za
pomoc polecenia Rozbij mo na przeksztaci prostok t na cztery odcinki. Za pomoc
polecenia Wype nienie z paska Ustawienia mo na sterowa wype nieniem linii prostok ta.

Mo esz u y polecenie prostok t do rysowania kwadratbw wybieraj ¢ opcj Kwadrat.
Rysowanie kwadratu odbywa si przez okre lenie ko cow boku kwadratu i jego k ta
nachylenia.

2.4.2 Rysowanie wielbokéw

Program rysuje wielobok foremny, ktory jest zamkni t polilini o liczbie bokéw od 3 do
1024. Domy Ine rysowanie odbywa si przez okre lenie liczby bokéw, po o enia rodka i
odleg o ci do wierzcho ka wieloboku. Mo na rysowa na kilka sposobéw omdwionych w
pomocy programu.

2.4.3 Rysowanie poliliniiiinnychzo  onych obiektéw

Polecenia programu 4M-IntelliCAD rysuj polilini 2D tzn. po czone odcinki lub uki
stanowi ce jeden obiekt. Segmenty polilinii mog mie zmienn szeroko i mog mie
dowolny rodzaj linii. Za pomoc edycji polilini mo na zmienia cay obiekt jak i
indywidualnie poszczegdllne segmenty.

Po okre leniu punktu startowego za pomoc opcji mo na decydowa o rozmiarach
segmentow. Mo esz okre li ré ne szeroko ci segmentu pocz tkuiko ca polilini.

Po narysowaniu przynajmniej jednego segmentu mo na korzysta opcji Cofaj w celu
usuni cia ostatnio narysowanego segmentu. Po narysowaniu przynajmniej dwoch
segmentow mo na korzysta opcji Zamknij w celu narysowania segmentu zamykaj cego.
Wybieraj c opcj Gotowe, ko czysz dzia anie polecenia.

) * "% # # 3 678* "(
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Aby narysowa polini o prostych segmentach
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Rysuj > Polilinia
Na pasku Rysuj 2D kliknij ikon Polilinia
Whpisz polecenie polyline inaci nij Enter
2. Okre | punkt startowy
3. Okre | punkty ko cowe ka dego segmentu

4. Aby zako czy polecenie, wybierz opcj Zamknij lub Gotowe

+ % %# % 67 % 697

Po wybraniu opcji uk program rysuje ukowe segmenty polilinii a do wyboru opcji
rysowania segmentéw liniowych. Drugi punkt segmentu liniowego staje si pierwszy
punktem segmentu ukowego. Domy In metod jest rysowanie segmentu ukowego
stycznego do poprzedniego segmentu. Program wymaga zdefiniowania punktu

ko cowego segmentu ukowego. Mo na korzysta opcji Zamknij w celu narysowania
segmentu zamykaj cego.

Mo liwe jest rysowanie segmentow ukowych nast puj cymi metodami:
Pierwszy punkt segmentu ukowego, k t rodkowy, centrum uku.
Pierwszy punkt segmentu ukowego, k t rodkowy, promie uku

Pierwszy punkt segmentu ukowego, centrum uku, punkt ko cowy segmentu
ukowego

Pierwszy punkt segmentu ukowego, k t rodkowy, punkt ko cowy segmentu
ukowego

Pierwszy punkt segmentu ukowego, centrum uku, k t rodkowy
Pierwszy punkt segmentu ukowego, centrum uku, dugo ci ciwy

Pierwszy punkt segmentu ukowego, kierunek, punkt ko cowy segmentu ukowego
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Pierwszy punkt segmentu ukowego, promie uku, k t rodkowy

Pierwszy punkt segmentu ukowego, drugi punkt segmentu ukowego, punkt
ko cowy segmentu ukowego

Aby narysowa segment ukowy polilini
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Rysuj > Polilinia
Na pasku Rysuj 2D kliknij ikon Polilinia
Whpisz polecenie polyline inaci nij Enter
2. Okre | punkt pocz tkowy
3. Okre | punkt ko cowy
4. W oknie podpowiedzi wska opcj Rysuj uki
5. Okre | punkt ko cowy segmentu ukowego

6. Wska opcj Gotowe aby zako czy polecenie

-* %# % 67 % * %#
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Mo esz modyfikowa polilini za pomoc polecenia menu Zmiana > Obiekt > Polilinia Za
pomoc polecenia Rozbij (menu Zmiana) mo na polilinie zamieni w niepo czony zbior
ukow i odcinkow..

Rysowanie splajnu

Splajn jest gadk krzyw definiowan przez zbiér punktéw. Mo esz rysowa ré ne
kszta ty np. lini przekroju, opatki turbinu lub skrzyd a samolotu.

Aby narysowa splajn
1. Wykonaj jedn 2z czynno ci
Wybierz menu Rysuj > Splajn

Na pasku Rysuj 2D Kkliknij ikon Splajn
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Whpisz polecenie spline inaci nij Enter
2. Okre | pierwszy punkt splajnu
3. Okre | drugi punkt splajnu
4. Okre | kolejne punkty splajnu
5. Naci nij Enter kiedy sko czysz
Na ko cach splajnu nale y wskaza styczne definiuj ce ksztat splajnu.
Okre lenie stycznych
1. Okre | punkt decyduj cy o ustawieniu stycznej na pocz tku krzywe,.

2. Okre | punkt decyduj cy o ustawieniu stycznej na ko cu krzywej.

.@ , 67* 'ttt % "#, "#  #%,8697*
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Inne zagadnienia jak: rysowanie zamkni tego splajnu czy okre lanie tolerancji splajnu s
omowione w pomocy programu.

2.4.4 Dodawanie kreskowania
Kiedy dodajesz kreskowanie do rysunku, program 4M-IntelliCAD wype nia obiekty lub
zamkni te obszary wybranym wzorem. Wzor mo na wybra z dost pnych w programie lub
zdefiniowa w asny. Najpierw okre la si  wzér i inne opcje, a nast pnie wybiera si
obiekty lub obszar do zakreskowania.
Aby otworzy  okno kreskowania
Wykonaj jedn z czynno ci:

Wybierz menu Rysuj > Kreskowanie

Na pasku Rysuj 2D Kkliknij ikon Kreskowanie

Wopisz polecenie bhatch inaci nij Enter

WYybor wzoru kreskowania
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Wzér kreskowania skada si linii, kresek i kropek. Mo na wykorzysta wzory
zdefiniowane i zapami tane w bibliotece wzoréw. Mo na zdefiniowa wasny wzor.
Ostatnio wykorzystywany wzOr staje si wzorem domy Inym przy ponownym
wykonywaniu kreskowania.
Program udost pnia biblioteki wzorow kreskowania, ktére s przechowywane w plikach
icad.pat i icadiso.pat. Mo na u ywa tak e inne pliki zawieraj ce wzory kreskowania
udost pnione przez r6 ne firmy.
Aby wybra predefiniowany wzdér kreskowania
1. Wykonaj jedn z czynno ci:

Wybierz menu Rysuj > Kreskowanie

Na pasku Rysuj 2D kliknij ikon Kreskowanie

Wopisz polecenie bhatch inaci nij Enter

2. W oknie Kreskowanie obwiedni kliknij zak adk Cechy wzoru

3. Na li cie typ wzoru wybierz Uprzednio zdefiniowany. Dla tego typu wzoru mo esz
zmienia skal abynp.zag ci kreskowanie.

4. W polu Skala wprowad skal jako procentow warto domy Inego wzoru

5. W polu K t wprowad Kk t obrotu wzoru kreskowania w stopniach (1-360). K t jest
mierzony zgodnie z ruchem wskazOwek zegara. Mo na zmienia k t obrotu dla
ka dego wzoru kreskowania.

6. W polu Szeroko pisaka ISO wprowad szeroko pisaka.

7. Aby skopiowa wa ciwo ci z kreskowania u ytego na rysunku kliknij przycisk Kopiuj
cechy kreskowania i wska kreskowanie na rysunku.

8. Aby powi za kreskowanie z jego granicami, zaznacz opcj Zespolone. Kreskowanie
dopasuje swoj kszta t do granic je li zostan zmienione.

9. Aby kontynuowa kreskowanie wykonaj jedna z czynno ci:
Wybierz elementy, ktore chcesz zakreskowa .
Wybierz obszar lub granice, ktére chcesz zakreskowa
Aby zdefiniowa w asny wzor kreskowania
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Rysuj > Kreskowanie

Na pasku Rysuj 2D kliknij ikon Kreskowanie
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A -
B -

C -

Wopisz polecenie bhatch i naci nij Enter
W oknie Kreskowanie obwiedni kliknij zak adk Cechy wzoru

Na li cie typ wzoru wybierz Zdefiniowany przez u ytkownika.

. W polu Odst py wpisz odleg o ci pomi dzy liniami

Dla kreskowania siatk zaznacz opcj Na krzy . Zostan skopiowane pod k tem 90°
linie zdefiniowane przez u ytkownika.

Aby skopiowa wa ciwo ciistniej cego kreskowania, kliknij Kopiuj cechy kreskowania,
a nast pnie zaznacz na rysunku kreskowanie

Aby powi za kreskowanie z jego granicami, zaznacz opcj Zespolone. Kreskowanie
dopasuje swoj kszta t do granic, je li zostan zmienione.

Aby kontynuowa kreskowanie wykonaj jedna z czynno ci:
Wybierz elementy ktére chcesz zakreskowa .

Wybierz obszar lub granice, ktére chcesz zakreskowa

m O O W >»
I

T

Okre la spos6b definiowania kreskowania
Decyduje o0 g sto ci kreskowania

Okre la k t kreskowania w odniesieniu do obiektu (tylko przy typie Zdefiniowane
przez u ytkownika)
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D - Okre laodst p pomi dzy liniami (tylko przy typie Zdefiniowane przez u ytkownika)
E - Ustawia pisak

F - Tworzy kreskowanie na krzy przez obrét o 90°

G - Zamyka okno i pozwala wskaza kreskowanie na rysunku

H- Wy wietla tolerancje dla niestykaj cych si elementow, ktorych wn trze zostanie
zakreskowane

| - Zaznacz je li kreskowanie ma si dopasowa do zmiany kszta tu granic
Aby skorzysta  z biblioteki predefiniowanych kreskowa
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Rysuj > Kreskowanie
Na pasku Rysuj 2D kliknij ikon Kreskowanie
Wopisz polecenie bhatch inaci nij Enter
2. W oknie Kreskowanie obwiedni kliknij zak adk Wzor
3. Nali cie Plik kreskowania wybierz icad.pat lub icadiso.pat zawieraj cy bibliotek
4. aby wybra predefiniowany wzor:
na li cie Wzory kliknij nazw wzoru
kliknij podgl d wzoru
5. Aby kontynuowa kreskowanie wykonaj jedna z czynno ci:
Wybierz elementy ktére chcesz zakreskowa .

Wybierz obszar lub granice, ktére chcesz zakreskowa
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A - PIiki biblioteki wzoréw

B - Lista kreskowa wg nazw

C - Podgl dwzoru kreskowania
Zaznaczanie elementow do kreskowania

Mo esz doda kreskowanie do dowolnych, zamkni tych obiektow, np. okr g czy
prostok t. Kreskowanie mo na zastosowa do jednego obiektu lub do kilku jednocze nie.

Aby wybra obiekty do kreskowania
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Rysuj > Kreskowanie
Na pasku Rysuj 2D kliknij ikon Kreskowanie
Wopisz polecenie bhatch i naci nij Enter
2. W oknie Kreskowanie obwiedni kliknij zak adk Obwiednia
3. W obszarze Opcje wykrywania wysp, zaznacz jedn z opcji

Zagnie d one wyspy — zewn trzny obszar i wszystkie wyspy zostan
zakreskowane

Tylko skrajne — zostanie zakreskowany tylko zewn trzny obszar, wyspy zostan
pomini te
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Ignoruj wyspy — zostanie zakreskowany ca y obszar
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4. Wybierz opcj Zachowaj obwiednie w celu utworzenia granic obszaru kreskowanego w
postaci polilinii.

5. Kiliknij przycisk Wybierz elementy

6. Na rysunku kliknij pojedynczo obiekty do zakreskowania lub wybierz z menu
podpowiedzi jedn z opcji wyboru.

7. W oknie Kreskowanie obwiedni Kkliknij przycisk OK.

A - Zaznacz aby podczas kreskowania wzi  pod uwag wszystkie widoczne obiekty

B - Zaznacz opcj Zachowaj obwiednie je li program ma utworzy granice kreskowania
w postaci polilinii
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C - Pole tylko do odczytu, pokazuje typ utworzonej obwiedni

D - Opcje sposobu kreskowania wysp

E - Przyciski pozwalaj ce zaznaczy obszary i obiekty do zakreskowania
Wybieranie obszarow do kreskowania

Mo esz doda kreskowanie do obszaru zamkni tego przez obiekty aby utworzy granice
kreskowania. Kreskowanie jest tworzone przez zamkni ty obszar a nie przez obiekty.

Po utworzeniu kreskowania jest ono traktowane jak osobny obiekt i mo e by zespolone z
granicami lub nie.

2.5 Modyfikowanie obiektow
Program 4M-IntelliCAD posiada wiele narz dzi do modyfikacji rysunku. Obiekty mog by :
przesuwane, obracane, naci gane, skalowane, usuwane itp. Mo na w atwy sposob
tworzy wiele kopii obiektéw wewn trz rysunku lub kopiowa obiekty z rysunku do innego
rysunku.
Wi kszo polece edycyjnych umieszczono na pasku narz dzi i w menu rozwijanym o
nazwie Zmiana. Niektére z o one obiekty wymagaj specjalnych polece . W tym rozdziale
zostan omoéwione:

Zaznaczanie obiektow ré6 nymi sposobami.

Zmiana w a ciwo ci obiektow.

Modyfikacja obiektow przez przesuwanie, obracanie, zmian kolejno ci
wy wietlania.

Zmiana rozmiaru obiektow przez rozci ganie, skalowanie, naci ganie, przycinanie,
edycj dugo ci.

Przerywanie i czenie obiektow.
Grupowanie

Edytowanie polilinii

Rozbijanie obiektow.

Tworzenie fazowania i zaokr glenia.

2.5.1 Zaznaczanie obiektow

Polecenia do modyfikacji wymagaj zaznaczenia jednego Ilub wi cej obiektow.
Modyfikacj obiektéw mo na przeprowadzi w nast puj cy sposob:

Wydanie polecenia edycyjnego, nast pnie wskazanie obiektéw do edycji

44



Wskazanie obiektow do edycji (w czenie uchwytéw), wydanie polecenia
edycyjnego.

Wskazanie obiektéw do edycji (w czenie uchwytéw), wykorzystanie uchwytéw
podczas edycji np. rozci ganie.

Pod wietlenie wskazanych obiektow

Mo esz okre li czy zaznaczone obiekty maj by pod wietlone. Ta opcja domy Inie jest
w czona.

Abyw czy pod wietlanie obiektow
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wopisz polecenie settings i naci nij Enter
2. Kliknij zak adk Wy wietl
Na li cie Zmie ustawienia dla, wybierz opcj Wy wietl

Zaznacz/odznacz opcj Pod wietl wybrany obiekt

a >

Kliknij OK.

Metody zaznaczania obiektow

Kiedy wybierasz polecenie wymagaj ce zaznaczenia obiektéw (np. kiedy chcesz usuna
obiekt lub zmieni jego wa ciwo ci) mo esz uy jedn z metod zaznaczania obiektow
ktéra pojawia si w oknie podpowiedzi.

Wybierz wszystkie elementy — zaznacza wszystkie elementy na otwartym rysunku

Dodaj do zbioru — dodaje jeden lub wi cej elementéw do zbioru wcze nigj
zaznaczonych

Odejmij od zbioru — pozwala odznaczy element uprzednio zaznaczony np. przez
pomy k

Poprzedni wybor — zaznacza obiekty, ktére by y zaznaczone poprzednio
Ostatni element na rysunku — zaznacza obiekt ostatnio dodany do rysunku

Okno—Wewn trz — zaznacza obiekty, ktére si znajda wewn trz rysowanego
prostok tnego okna

Przecinaj ce okno — zaznacza obiekty ktére znajda si wewn trz lub zostan
przeci te rysowanym prostok tnym oknem

Zewn trzne okno — zaznacza obiekty znajduj ce si cakowicie na zewn trz
rysowanego prostok tnego okna
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Okno wieloboczne — zaznacza obiekty, ktére znajd si  wewn trz rysowanego
wielobocznego okna

Przecinaj cy wielobok — zaznacza obiekty, ktére znajda si wewn trz lub zostan
przeci te rysowanym wielobocznym oknem

Zewn trzny wielobok — zaznacza obiekty znajduj ce si cakowicie na zewn trz
rysowanego wielobocznego okna

Okno ko owe — zaznacza obiekty, ktore znajd si wewn trz rysowanego okr g ego
okna

Przecinaj cy okr g — zaznacza obiekty, ktore znajda si wewn trz lub zostan
przeci te rysowanym okr gym oknem

Zewn trzny okr g — zaznacza obiekty znajduj ce si cakowicie na zewn trz
rysowanego okr g ego okna

Punkt — zaznacza zamkni te obiekty otaczaj ce wskazany punkt

Kraw d - zaznacza obiekty, ktore zostan przeci te narysowan kraw dzi lub
aman

Mo na te wybiera obiekty w zale no ci od ich wasno ci np. obiekty le ce na
okre lonej warstwie czy o okre lonym kolorze.

Opcja Okno-Wewn trz i Przecinanie oknem s uruchamiane automatycznie w zale no ci
od wskaza kursorem. Je eli drugi punkt prostok ta wskazuj cego jest na lewo od
pierwszego punktu to ten prostok t jest traktowany jak okno przecinaj ce. Je eli drugi
punkt prostok ta wskazuj cego jest na prawo od pierwszego punktu to ten prostok t jest
traktowany jak okno wskazuj ce.

2.5.2 Modyfikowanie wa ciwo ci obiektow

Mo na zmienia warstw , grubo , rodzaj linii, kolor oraz skal rodzaju linii jednego lub
wi cej obiektéw. W zale no ci od wybranego obiektu lub obiektéw mo na zmienia

rownie inne wa ciwo ci jak punkt pocz tkowy i ko cowy linii, punkt rodkowy i promie

okr gu, wierzcho ki poliliniii itp.

Mo na zmienia jednocze nie wszystkie cechy wszystkich obiektéw. Zaznacz wszystkie
obiekty le ce na jednej warstwie, a nast pnie przenie je nainn warstw wybieraj ¢ po
prostu z listy Warstwa nazw innej warstwy.

W oknie wa ciwo ci, zmiany, ktore wprowadzisz w kolorze, warstwie, grubo ci,
szeroko ci linii, rodzaju linii i skali rodzaju linii b d miay zastosowanie do wszystkich
zaznaczonych obiektow. Je li zaznaczone obiekty maj ré ne warto ci dla danej cechy
(np. kolor) w oknie tej cechy pojawi si  napis VARIES (zmienne). Zmiany wprowadzone na
zak adkach takich jak Okr g, Linia, uk b d miay zastosowanie do wszystkich
zaznaczonych obiektéw tego typu. Obiekty mo na zaznacza dowoln metod .

Aby zmieni  cechy obiektéw
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1. Zaznacz obiekt
2. Dokonaj zmian cech obiektu korzystaj ¢ z okna wa ciwo ci i kliknij OK.

Cechy obiektbw mo na te zmienia przy pomocy okna W a ciwo ci. Je li aden obiekt
nie jest zaznaczony, pasek W a ciwo ci wy wietla cechy, jakie b dzie posiada nowo
narysowany obiekt.

Okno dialogowe W a ciwo ci obiektu pokazane na kolejnej ilustracji, sk ada si  z kilku
sekcji. W pierwszej sekcji przedstawione s cechy takie jak kolor, grubo , warstwa itp. W

drugiej sekcji przedstawione s cechy charakterystyczne dla danego typu obiektu takie jak
wspo rz dne punktow, wymiary itp.
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2.5.3 Usuwania obiektow
Program umo liwia usuwanie obiektéw z rysunku.
Aby usun obiekty
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Edycja > Usu

Na pasku Standard kliknij ikon Usu
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Wopisz polecenie delete i naci nij Enter

2. Zaznacz obiekty do usuni cia i naci nij Enter

2.5.4 Kopiowanie obiektow

Program umo liwia tworzenie pojedynczych lub wielokrotnych kopii obiektow w obr bie
rysunku lub pomi dzy rysunkami.

Mo liwe metody kopiowania w obr bie rysunku:

Powielanie obiektéw w okre lone miejsce

Powielanie obiektéw rownolegle do orygina u

Lustrzane powielanie obiektow

Powielanie obiektow w szyku ko owym lub prostok tnym
Kopiowanie obiektow w obr  bie rysunku
Kopiowanie umo liwia powielenie obiektow w obr bie rysunku. Domy In metod jest
wybranie obiektéw, okre lenie punkt startowego lub punktu bazowego , i punktu

docelowego. Mo na te przeprowadza kopiowanie wielokrotne lub kopiowanie o zadany
wektor .

Tworzenie pojedynczej kopii
1. Wykonaj jedn z czynno ci
Wybierz menu Zmiana > Kopiuj
Na pasku Zmiana kliknij ikon Kopiuj
Wopisz polecenie copy i naci nij Enter
2. Zaznacz obiekty do kopiowania i naci nij Enter
3. Okre | punkt bazowy

4. Okre | punkt docelowy
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Mo na réwnie tworzy kopie wielokrotne zaznaczonego obiektu lub kopiowa obiekty
pomi dzy rysunkami (patrz pomoc).

2.5.5 Przemieszczanie obiektow

Program umo liwia przesuwanie jednego lub wi cej obiektéw, mo na je te obraca wokéd
wybranego punktu. Je li jakie obiekty pokrywaj si  mo na zmieni kolejno
wy wietlania.

Przesuwanie obiektow
Program umo liwia przesuwanie wybranych obiektéw w obr bie tego samego rysunku.

Domy In metod przesuwania jest wskazanie obiektow, okre lenie punktu bazowego
(pocz tkowego), okre lenie punktu docelowego (ko cowego). Mo na te przesuwa
zgodnie z podanymi wspoé rz dnymi X,Y,Z wektora.

Aby przesun obiekty
1. Wykonaj jedn z czynno ci
Wybierz menu Zmiana > Przesu
Na pasku Zmiana kliknij ikon Przesu
Wopisz polecenie move i naci nij Enter
2. Zaznacz obiekty do przesuni cia i naci nij Enter
3. Okre | punkt bazowy
4. Okre | punkt docelowy
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Program umo liwia przesuwanie obiektow z wykorzystaniem uchwytow. Nale y wtedy
w czy uchwyty w obiekcie zaznaczaj c obiekt, nast pnie klikn  uchwyt i przeci gn
go. Klikany uchwyt zale y od rodzaju obiektu. Np. klikn  nale uchwyt rodkowy linii lub
centralny okr gu, uku, elipsy i przesun obiekt. Za pomoc uchwytéw nie mo na
przesun jednocze nie wszystkich obiektow.

Aby przesun obiekt przy pomocy uchwytu
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1. Zaznacz obiekt

2. Kiliknij uchwyt

3. Przeci gnij obiekt w miejsce docelowe
4. Kiliknij aby zwolni obiekt

Obracanie obiektow

Obiekty mo na obraca woko wskazanego punktu o zadany k t lub przy zdefiniowaniu
k ta bazowego. Domy Ina metoda obracania wymaga podania k ta obrotu w stosunku do
bie cego po o enia.

Aby obréci  obiekty
1. Wykonaj jedn 2z czynno ci
Wybierz menu Zmiana > Obro
Na pasku Zmiana kliknij ikon Obro
Wopisz polecenie rotate i naci nij Enter
2. Zaznacz obiekty do obrécenie i naci nij Enter
3. Okre | punkt obrotu

4. Okre |k tobrotuinaci nij Enter
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Aby obroci  obiekty przy zdefiniowaniu k  ta bazowego
1. Wykonaj jedn zczynno ci

Wybierz menu Zmiana > Obro6

Na pasku Zmiana kliknij ikon Obro

Wopisz polecenie rotate i naci nij Enter

2. Zaznacz obiekty do obrocenie i naci nij Enter
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Okre | punkt obrotu

W

W menu podpowiedzi wybierz K t bazowy
5. Okre |k t bazowy

6. Okre | nowy k t
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Gdy kilka obiektow pokrywa si mo esz zmieni kolejno  wy wietlania i drukowania
u ywaj ¢ menu Narz dzia > Kolejno wy wietlania

2.5.6 Zmiana rozmiaru obiektow

Mo na zmienia  wielko obiektow przez rozci ganie, skalowanie, wydu anie,
przycinanie i edycj dugo ci.

Rozci ganie obiektow

Program umo liwia zmian rozmiarow obiektow przez rozci ganie (lub skracanie) ich w
jednym kierunku. Rozci ganiu mog podlega linie, segmenty polilinii, pé proste, splajny,
uki, uki eliptyczne.

Punkty ko cowe obiektow, ktére znajduj si  wewn trz okna lub wieloboku
przecinaj cego, s podczas rozci gania przemieszczany. Pozosta e punkty nie zmieniaj
swoich pozycji. Ka dy obiekt znajduj cy si w cao ci wewn trz okna lub wieloboku
przecinaj cego jest przesuwany .
Aby rozci gn  obiekt
1. Wykonaj jedn z czynno ci

Wybierz menu Zmiana > Rozci  gnij

Na pasku Zmiana kliknij ikon Rozci gnij
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Whpisz polecenie stretch inaci nij Enter
2. W menu podpowiedzi wybierz Przecinanie oknem lub Przecinaj cy wielobok
3. Zaznacz obiekt i naci nij Enter
4. Okre | punkt bazowy

5. Okre | drugi punkt przemieszczenia
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Program umo liwia zmian rozmiarow obiektow przez rozci ganie z wykorzystaniem
uchwytu. Nale y wtedy w czy uchwyty w obiekcie, nast pnie klikn  uchwyt, ktory staje
si  punktem bazowym rozci gni cia i przeci gn uchwyt w nowe poo enie. Nie
wszystkie obiekty mo narozci ga z wykorzystaniem uchwytu.

Rozci ganie obiektow z wykorzystaniem uchwytéw
1. Wybierz obiekt .

2. Kliknij uchwyt.

3. Przesu uchwyt.

4. Kiliknij punkt docelowy (ko cowy).

Skalowanie obiektéw
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Mo na zmienia rozmiar zaznaczonych obiektéw przez ich skalowanie wzgl dem punktu
bazowego. Mo na zmieni rozmiar obiektu przez okre lenie d ugo ci aktualnej i docelowej
lub przez podanie wspé czynnika skali.

Aby przeskalowa obiekt przez podanie wspo czynnika skali
1. Wykonaj jedna z czynno ci
Wybierz menu Zmiana > Skala
Na pasku Zmiana kliknij ikon Skala
Wopisz polecenie scale i naci nij Enter
2. Zaznacz obiekty i naci nij Enter
3. Okre | punkt bazowy

4. Podaj wspo czynnik skali
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Mo na rownie skalowa obiekt za pomoc uchwytow. Nale y zaznaczy obiekt i klikn
uchwyt. Rozmiar obiektu zmienia si przesuwaj ¢ uchwyt. Uchwyt ktéry nale y zaznaczy
zale y od rodzaju obiektu. Np. aby przeskalowa okr g nale y wybra kwadrant.

Aby przeskalowa obiekt za pomoc  uchwytéw
1. Wybierz obiekt .

2. Kiliknij uchwyt.

3. Przesu uchwyt.

4. Kiliknij punkt docelowy (ko cowy).
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Wyd u anie obiektéw

Mo na wydu a obiekty do granic zdefiniowanych przez inne obiekty. Kiedy wyd u asz
obiekt najpierw nale y wybra obiekt ograniczaj cy, a nast pnie obiekty do wyd u enia,
pojedynczo lub metod kraw dzi.

Mo na wyd u a uki, linie, polilinie i p6é proste. Granicami wydu ania mog by linie, uki,
elipsy, spajny, polilinie, p6 proste, proste, okr gi, kraw dzie rzutni.

Abywydu y obiekt
1. Wykonaj jedna z czynno ci
Wybierz menu Zmiana > Wyd u
Na pasku Zmiana kliknij ikon Wyd u
Wopisz polecenie extend i naci nij Enter
2. Zaznacz jeden lub wi cej obiektéw ograniczaj cych wyd u enie i naci nij Enter
3. Zaznacz obiekt do wyd u enia

4. Zaznacz inne obiekty do wyd u enia lub naci nij Enter aby zako czy polecenie
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Wyd u anie obiektéw maj cych pozorne punkty przeci  cia
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1. Wykonaj jedna z czynno ci:
Wybierz z menu: Zmiana > Wyd u
Na pasku Zmiana kliknij ikon Wyd u
Wopisz polecenie extend i naci nij Enter
2. Wybierz obiekty ograniczaj ce wyd u enie i naci nij Enter.

Wybierz w menu podpowiedzi opcj Tryb kraw dziowy.

W

Wybierz w menu podpowiedzi opcj Z rozci ganiem.
5. Zaznacz obiekty wyd u ane.

6. Zaznacz obiekty wyd u ane lub naci nij Enter aby zako czy polecenie.
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Wskazywanie wyd u anych obiektéw za pomoc  kraw dzi
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz z menu: Zmiana > Wyd u
Na pasku Zmiana kliknij ikon Wyd u
Wopisz polecenie extend i naci nij Enter
2. Zaznacz obiekty ograniczaj ce wyd u enie i naci nij Enter.

Wybierz w menu podpowiedzi opcj . Kraw d

W

Wska pierwszy punkt kraw dzi.

o

Wska nast pny punkt kraw dzi.

6. Wska nast pny punkt kraw dzi lub naci nij Enter aby zako czy polecenie.
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Podczas wyd u ania polilinii o sta ej szeroko ci wi kszej od 0 fragment polilinii b dzie
wystawa poza granice wyd u ania. Podczas wyd u ania polilinii o zmiennej szeroko ci
nast puje zmiana szeroko ci segmentu. Szeroko segmentu nie mo e by mniejsza ni
0.
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Ucinanie obiektéw

Obiekty mog by ucinane jedn lub kilkoma granicami. Kiedy ucinasz obiekt najpierw
nale y zaznaczy obiekt tn cy (granic ) a nast pnie obiekt, ktory ma zosta obci ty.
Mo na zaznacza obiekty pojedynczo lub u y opcji zaznaczania Kraw d .

Mo na obcina uki, okr gi, linie, polilinie i p6 proste. Obiektami tn cymi mog by uki,
okr gi, linie, polilinie, po proste, proste, rzutnie. Obiekt mo e by jednocze nie obiektem
tn cym i obiektem do uci cia.
Aby obci obiekt
1. Wykonaj jedn z czynno ci:

Wybierz z menu: Zmiana > Utnij

Na pasku Zmiana kliknij ikon  Utnij .

Wopisz polecenie trim inaci nij Enter

2. Zaznacz jeden lub wi cej obiektéw tn cych i naci nij Enter
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3. Zaznacz obiekt do uci cia

4. Zaznacz kolejny obiekt do uci cia lub naci nij Enter aby zako czy polecenie
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Ucinanie obiektéw maj cych pozorne punkty przeci  cia
1. Wykonaj jedna z czynno ci:
Wybierz z menu: Zmiana > Utnij
Na pasku Zmiana kliknij ikon  Utnij .
Wopisz polecenie trim inaci nij Enter
2. Wska obiekty tn ceinaci nij Enter.
3. Wybierz w menu podpowiedzi opcj Tryb kraw dziowy.
4. Wybierz w menu podpowiedzi opcj Z rozci ganiem.
5. Zaznacz obiekty ucinane.

6. Zaznacz kolejne obiekty ucinane lub naci nij Enter aby zako czy polecenie.
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Wskazywanie ucinanych obiektéw za pomoc kraw dzi
1. Wykonaj jedna z czynno ci:
Wybierz z menu: Zmiana > Utnij
Na pasku Zmiana kliknij ikon  Utnij .

Wopisz polecenie trim inaci nij Enter
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2. Zaznacz obiekty tn ce i naci nij Enter.

3. Wybierz w menu podpowiedzi opcj . Kraw d
4. Wska pierwszy punkt kraw dzi.

5. Wska nast pny punkt kraw dzi.

6. Wska nast pny punkt kraw dzi lub naci nij Enter aby zako czy polecenie.
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Edycja d ugo ci obiektéw
Mo na zmienia dugo obiektow lub k t ukdédw za pomoc jednej z metod:
Dynamiczne zmiana d ugo ci obiektu przez wskazanie punkt na ekranie.

Zmiana dugo ci lub k ta rodkowego uku o zadan warto od punktu
ko cowego.

Okre lenie nowej d ugo ci jako procent ca kowitej d ugo cilub k ta
Okre lenie nowej d ugo cilub k ta.
Mo na zmienia dugo  ukdw, linii i otwartych polilini.
Aby zmieni  dynamicznie d ugo obiektu
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz z menu: Zmiana > Edycja d ugo cCi
Na pasku Zmiana kliknij ikon Edycjadugo ci .
Wopisz polecenie editlen i naci nij Enter

2. W menu podpowiedzi wybierz Dynamiczna
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3. Zaznacz obiekt ktérego d ugo  chcesz zmieni

4. Okre Inow dugo
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2.5.7 Przerywaniei czenie obiektow

Program umo liwia przerywanie obiektu przez usuni cie jego fragmentu i czenie dwoch
obiektéw w jeden.

Przerywanie obiektow

Polecenie przerywa obiekt tworz ¢ dwa obiekty. Podzia owi podlegaj : odcinki linii, uki,
okr gi, polilinie, proste, po proste, elipsy, pier cienie. Przerywanie polega na wskazaniu
obiektu i dwoch punktow przerwania. Domy Inie pierwszy punkt przerwania jest w miejscu
wskazania obiektu jednak mo na wskaza ponownie pierwszy punkt przerwania w innym
miejscu wybieraj ¢ z menu podpowiedzi opcj Pierwszy.

czenie obiektow

Program umo liwia czenie linii réwnoleg ych lub ukéw maj cych wspolny rodek i taki
sam promie . Nie mo na czy obiektow ré nych typow.

Podczas czenia linii odleg e ko ce zostaj bez zmian. Podczas czenia ukdéw powstaje
po czenie odwrotnie ruchu wskazéwek zegara od pierwszego wskazanego uku do
drugiego uku.

Szczegb owe informacje na temat przerywania i czenia znajduj sSi w pomocy
programu.

2.5.8 Grupowanie obiektow

Grupa jest to zbiér obiektow o nadanej nazwie stanowi cej jeden obiekt. Mo na pd niej
dodawa lub odejmowa obiekty z grupy. Aby zmodyfikowa obiekt nale cy do grupy
nale yj rozgrupowa . Wi cejinformacji na ten temat jest w pomocy programu.
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2.5.9 Edycja polilinii

Za pomoc polecenia Edycja polilinii mo na modyfikowa polilinie 2D i 3D. Obiekty takie
jak prostok ty, wieloboki foremne, pier cienie, ostros upy, walce, kule s traktowane jak
polilinie.

Edycja polilinii umo liwia otwieranie lub zamykanie jej, zmian szeroko ci ca ej polilini lub
poszczegolnych jej segmentow, konwertowanie na pojedyncze segmenty lub na spline.
Dodatkowo mo na przeprowadza edycj wierzcho kow (dodawanie, usuwanie lub

przesuwanie). Mo na te dodawa nowe segmenty do polilini, zmienia typ linii, zmienia
kierunek lub kolejno  wierzcho kow.

Edycja polilinii polega na wskazaniu polilinii a nast pnie wybraniu odpowiedniej opciji i
podaniu zmienianych parametrow. Dost pne opcje zale od tego czy polilinia jest dwu
czy tr6j wymiarowa. Je li zaznaczony obiekt nie jest polilini to narz dzie edycji polilini

umo liwia zamian tego obiektu na polilini . Na polilini mo na zamienia linie i uki. Je li
linie lub/i uki stykaj si ko cami mo na je zamieni w jedn polilini .

Aby zamieni  obiekt na polilini
1. Wykonajjedn zczynno ci
Wybierz menu Zmiana > Obiekt > Polilinia
Whpisz polecenie editpline i naci nij Enter
2. Zaznacz obiekt
3. Potwierd zmian na polilini
4. Wybierz inn opcj lub zako cz dzia anie polecenie naciskaj ¢ Enter
Otwieranie i zamykanie polilini

Zamkni cie polilinii polega na dodaniu odcinka pomi dzy pierwszym wierzcho kiem a
ostatnim wierzcho kiem. Otworzenie polilinii polega na usuni ciu odcinka pomi dzy
pierwszym wierzcho kiem a ostatnim wierzcho kiem. Kiedy wybierasz polilini do edycji,
menu podpowiedzi zawiera opcje Zamknij lub Otwérz, w zale no ci czy polilinia jest
otwarta czy zamkni ta.
Aby zamkn  otwart polilini
1. Wykonaj jedn zczynno ci

Wybierz menu Zmiana > Obiekt > Polilinia

Whpisz polecenie editpline i naci nij Enter
2. Zaznacz polilini

3. W menu podpowiedzi wybierz opcj Zamknij
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4. Wybierz inn opcj lub zako cz dzia anie polecenie naciskaj ¢ Enter
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2.5.10 Rozbijanie obiektow

Polecenie Rozbij zamienia obiekt zo ony np. blok, polilini , pier cie , siatk
polipowierzchni, bry , wymiar, kreskowanie na niezale ne obiekty. Rozbicie obiektow
umo liwia ich indywidualn edycj . Polilinia o okre lonej szeroko ci zostaje rozbita na
oddzielne odcinki i uki o zerowej szeroko ci. Bloki s zamieniane na obiekty podstawowe.
Je eliblok sk ada si zinnych blokow to bloki te nie s rozbite.

Zwykle polecenie Rozbij nie zmienia wygl du obiektow. Wyj tkiem jest:

Je eli polilinia ma okre lon szeroko ci to po rozbiciu obiekty maj szeroko
rown 0, a obiekty s rysowane w rodku szeroko ci polilinii.

Je eli blok zawiera atrybuty to po rozbiciu tre  atrybutéw jest usuni ta, a zostaj
tylko ich definicje.

Je eli obiekty miay ustawiony kolor i rodzaj linii ByBlock to rozbiciu kolor i rodzaj
linii zale  od aktualnych ustawie .

Wi cej informaciji na temat polecenia rozbij znajdziesz w pomocy programul.

2.5.11 Fazowanie i zaokr glanie obiektow

Mo na tworzy zaokr glenie i fazowanie w miejscu przeci cia obiektow. Fazowa mo na
dwie nieréwnoleg e linie. Powstaje w miejscu przeci cia obiektow odcinek o okre lonych
wymiarach. Podczas zaokr glenie w miejscu przeci cia obiektow powstaje styczny uk o
zadanym promieniu. Zaokr glane i fazowanie obiekty s odpowiednio przycinane lub
wyd u ane Je eli obydwa obiekty le  na tej samej warstwie to zaokr glenie lub fazowanie
jest rysowane na tej warstwie. Je eli obydwa obiekty le  na tej r6 nych warstwach to
zaokr glenie jest rysowane na aktualnej warstwie.

Za pomoc okna dialogowego Ustawienia rysunku zak adka Modyfikacje obiektu, gdzie
Mo na zobaczy izmieni parametry dla fazowania i zaokr glania .
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2.6 Pracazewsporz dnymi

Aby precyzyjnie rysowa mo na podawa wspoOrz dne punktow podczas rysowania
obiektow. Podczas rysowania obiektbw dwu wymiarowych podawane s  dwie
wspo rz dne, podczas tworzenia obiektow w trzech wymiarach podawane s trzy
wspo rz dne.

Mo na podawa wspo6rz dne bezwzgl dne lub wzgl dem innych obiektéw w rysunku.
Przyk adowo je li rysujesz dwu wymiarowy obiekt w tréj wymiarowym rysunku atwiej jest
utworzy uk ad wspoé rz dnych u ytkownika (UCS) i podawa w nim dwie wspo rz dne.

Ten rozdzia omawia prac ze wspoé rz dnymi oraz:
Korzystanie z uk adu dwu i tréjwymiarowego
Okre lanie wspo rz dnych bezwzgl dnych i wzgl dnych
Praca w uk adzie biegunowym, sferycznym i cylindrycznym

Definiowanie i manipulowanie uk adami wspo rz dnych u ytkownika

2.6.1 U ywaniewsporz dnych kartezja skich

Wiele polece do rysowania i edycji wymaga wskazania punktéw. Mo na je wskaza
kursorem na ekranie lub wpisuj ¢ wspérz dne. Program lokalizuje punkt we
wspo rz dnych kartezja skich.

Dzia anie uk adu wspdrz dnych

Kartezja ski uk ad wspo6 rz dnych u ywa trzech wzajemnie prostopad ych osi X, Y, Z do
okre lenia poo enia punktu w przestrzeni tr6j wymiarowej. Po o enie ka dego punktu
mo e zosta okre lone wspo rz dnymi wzgl dem pocz tku uk adu wspo rz dnych (punkt
0,0,0). Rysuj ¢ dwu wymiarowy obiekt podaje si wspdrz dne w poziomej osi X i
pionowej Y. Warto ci dodatnie le  na prawo i powy ej pocz tku uk adu wspé rz dnych,
ujemne, na lewo i poni ej.
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Je li pracujesz na paszczy nie wystarczy e wprowadzisz dwie wsporz dne: X i Y,
trzecia wspo rz dna Z jest domy Inie przyjmowana jako bie cy poziom. Podczas pracy w
trzech wymiarach trzeba podawa te wsporz dn Z. Paszczyzna XY ley w
p aszczy nie ekranu o Z jest do niej prostopad a, dodatnie warto ci Z s przed ekranem,
ujemne s za.

Wszystkie rysunki posiadaj stay globalny uk ad wspo6rz dnych GUW (WCS - Word
Coordinate System), a ka dy punkt ma okre lone wsporz dne WCS. U ytkownik mo e
tworzy dowolnie zorientowane w przestrzeni, w asne lokalne uk ady wsp6 rz dnych (UCS
— User Coordinate System) LUW.

Mo na tworzy dowoln ilo LUW aby uatwi sobie prac na modelach tréjwymiarowych
przez czenie obiektow dwuwymiarowych.

Aby uatwi u ytkownikowi orientacj w bie cym ukadzie wspo6rz dnych, program
wy wietla ikon ukadu. Po otwarciu nowego rysunku aktualnym uk adem jest globalny
uk ad GUW.(WCS) oznaczony liter W na ikonie. Kiedy patrzysz na rysunek z gory os Z
jest skierowana w Twoj stron . Po obroceniu modelu zmienia si  ikona ukadu
wspo rz dnych pokazuj c kierunki osi.

Widoczne kawa ki osi pokazuj dodatnie kierunki.
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Kolory poszczegoélnych osi mo na dostosowa do w asnych preferencji.
Wy wietlanie wspérz  dnych

Aktualna wspo6 rz dne kursora na ekranie rysunku s wy wietlane na pasku stanu w
pierwszym polu i aktualizuj si wraz z przemieszczaniem kursora. Mo na prze czy
sposob wy wietlania wspd rz dnych naciskaj ¢ klawisz F6, wowczas wsporz dne s
uaktualniane tylko po klikni ciu punktu.

Mo na zmieni sposob wy wietlania wspé rz dnych na biegunowy (odlego ik t). Abyto
zrobi wpisz polecenie settings i naci nij Enter, przejd na zak adk wy wietl, w obszarze
wy wietlanie wspé rz dnych zaznacz opcj Wspo rz dne w formie biegunowej dla wyboru
odlego ciik ta.

0 % 2 # = $4%3% % $ H#& "(
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Sprawdzanie wsporz  dnych punku
1. Wykonaj jedn z czynno ci
Wybierz menu Narz dzia > Zapytanie > Wsporz dne punktu
Na pasku Zapytanie Kliknijikon Wspoérz dne punktu
Whpisz polecenie idpointi naci nij Enter
2. Zaznacz punkt, dla ktérego chcesz sprawdzi wspdé rz dne
Je li pasek polece jest w czony pojawi si w nim wsporz dne punktu. Je li pasek

polece jest wy czony, pojawi si okno historii w ktorym b d wsp6 rz dne wskazanego
punktu.

2.6.2 Praca w uk adzie dwuwymiarowym

Kiedy pracujesz w dwoch wymiarach definiujesz punkty na p aszczy nie XY przez podanie
wspo rz dnych Kkartezja skich bezwzgl dnych (w odniesieniu do pocz tku uk adu
wspo rz dnych) lub w uk adzie wzgl dnym (np. wzgl dem wcze niej wybieranego punktu).
Mo na rOownie podawa wspoérz dne w uk adzie biegunowym zaréwno bezwzgl dnym
jak i wzgl dnym.

Wprowadzanie wspoérz  dnych bezwzgl dnych kartezja skich

Aby wprowadzi wspoé rz dne w uk adzie kartezja skim bezwzgl dnym, w pasku polece

nale y wpisa wsporz dne X i Y oddzielone przecinkiem. Np. aby narysowa lini z
pocz tku uk adu wspé rz dnych (0,0) do punktu 3 jednostki na prawo i jedna w gor

nale y uruchomi polecenie rysowania linii i w odpowiedzi na zapytania programu wpisa

wspo rz dne:

Pocz tek linii: 0,0

K t/Dugo /<Punktko cowy>:3,1
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U ywaj ¢ ukadu bezwzgl dnego musisz zna dokadne wspdérz dne ka dego
wstawianego punktu (pocz tek linii, rodek okr gu itp.). Np. rysuj c lini kwadrat o boku
8.5 jednostki i dolnym lewym naro u w punkcie 4,5 musisz poda wspo6rz dne lewego
gornego naro a: 4,13.5, prawego gornego: 12.5,13.5, oraz prawego dolnego: 12.5,5.

Wprowadzanie wsp6érz  dnych wzgl dnych

Innym, prostszym sposobem podawania wspoé rz dnych jest wprowadzanie ich wzgl dem
wcze niej wskazanego punktu. Aby wprowadzi wspdérz dne w odniesieniu do
wcze niejszego punktu, nale y poprzedzi je symbolem @. WspoOrz dne poprzedzone
symbolem @ definiuj odlego w osi X i Y od poprzedniego punktu. Np. rysuj c lini

kwadrat o boku 8.5 jednostki i dolnym lewym naro u w punkcie 4,5 musisz w nast puj cy
sposob odpowiada na zapytania programu:

Pocz tek linii: 4,5

K t/Dugo /<Punktko cowy: @8.5,0

K t/Dugo /Kontynuuj/Cofnij/<Punkt ko cowy>: @0,8.5

K t/Dugo /Kontynuuj/Zamknij/Cofnij/<Punkt ko cowy>: @-8.5,0

K t/Dugo /Kontynuuj/Zamknij/Cofnij/<Punkt ko cowy>: Z

) % %' #2" % $#HE ( %t & "

Pierwsza wspo rz dna wzgl dna (@8.5,0) lokalizuje punkt 8.5 jednostki na prawo wzd u
osi X od punktu 4,5. kolejna wspo rz dna wzgl dna (@0,8.5) okre la punkt 8.5 jednostki
powy e (wzdu osi Y)wzgl dem wcze niejszego punktu, itd. Wpisanie litery Z (od
Zamknij) rysuje odcinek do pierwszego punktu.

Wprowadzanie wsp6rz  dnych biegunowych
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Rysowanie kwadratu obréconego o 45° z u yciem wspoé rz dnych biegunowych jest
prostym zadaniem. Wspérz dne biegunowe skadaj si z definicji dugo ci i k ta
mierzonego od osi X. Mo na je podawa bezwzgl dnie lub wzgl dnie poprzedzaj c
symbolem @.

W zapisie wsporz dnych biegunowych k t jest poprzedzony znakiem < Np. punkt
oddalony o 1 jednostk pod k tem 45°ma zapis @1<45

Aby narysowa kwadrat o boku 8.5 i wierzchoku w punkcie o wspdrz dnych 4,5
obroconego o 45 stopni nale yw czy polecenie do rysowania linii i poda :

Pocz tek linii: 4,5

K t/Dugo /<Punktko cowy>: @8.5<45

K t/Dugo /Kontynuuj/Cofaj/<Koniec >: @8.5<315

K t/Dugo /Kontynuuj/Zamknij/Cofaj/<Koniec >: @8.5<225

K t/Dugo /Kontynuuj/Zamknij/Cofaj/<Koniec>: Z

) % 4% %' % % $ #& "(4  %"(
2.6.3 U ywanie trzechwspérz dnych

Okre lanie wsp6 rz dnych w przestrzeni tr6j wymiarowej jest podobne do rysowania na
p aszczy nie ztym e nale y poda trzeci wsporz dn wosiZ, np.2,3,6

Wi cej szczeg6 6w na ten temat znajduje si  w pomocy programul.

2.7 0Ogl danie rysunku

Program umo liwia wy wietlanie rysunku za pomoc wielu metod. Mo na te zmienia
ustawienia wy wietlania aby przyspieszy prac . W rozdziale przedstawiono:
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Nawigacja za pomoc przewijania, przesuwania i obracania ekranu.
Powi kszanie i pomniejszanie ekranu.
Wykorzystanie wielu rzutni.

Optymalizacja szybko ci wy wietlania podczas pracy z du ymi rysunkami.

2.7.1 Przerysowywanie i regenerowanie rysunku

Podczas tworzenia rysunku, na ekranie pojawiaj lady operacji rysunkowych lub
edycyjnych. Mo naje usun przez przerysowanie lub regeneracj rysunku.

Aby przerysowa (od wie y ) aktualn rzutni (ekran)
Wykonaj jedn z czynno ci:

Wybierz menu Widok > Przerysuj

Na pasku Widok Kliknij ikon Przerysuj

Wopisz polecenie redraw i naci nij Enter

Wspo rz dnie punktoéw i parametry geometryczne obiektéw rysunkowych s zapisywane w
bazie danych z du dok adno ci . Wielko ci te musz by przeliczane na wsporz dne
ekranowe. Te przeliczanie jest wykonywane automatycznie podczas regeneracji rysunku.

Regeneracje rysunku mo na wykona r cznie przez wydanie polecenia Regeneruj lub
Regeneruj wszystko, je li otwartych jest wi cej okien. Regeneracja rysunku zawiera te
jego przerysowanie.

2.7.2 Poruszanie si  po rysunku

Podczas tworzenia rysunkow konieczne jest szybkie przemieszczanie si  pomi dzy
wybranymi fragmentami tego samego rysunku. Mo na do tego celu wykorzysta polecania
Zoom i Przesuni cie ekranu. Do przesuwania ekranu mo na wykorzysta paski
przewijania pozwalaj ce przesuwa ekran w pionie i poziomie. Przesuwanie przy pomocy
myszy lub polecenia pozwala przesuwa rysunek w dowolnym kierunku.

Wykorzystanie paskow przewijania

Paski przewijania mog by w czone w ka dej rzutni. Pozycja paskéw przewijania
sygnalizuje po o enie rodka rysunku. Dugo paskéw przewijania sygnalizuje rozmiar
rysunku.

Abyw czy paskiprzewijania

Wopisz polecenie scrollbar i naci nij Enter, nast pnie wybierz opcj Tak lub Nie lub
Prze cz.

U ywanie polecenia Pan (Przesuwanie dynamiczne)
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Mo esz przesuwa rysunek w dowolnym kierunku korzystaj ¢ z polecenia Pan
(Przesuwanie dynamiczne). Przesuwanie nie powoduje zmiany powi kszenia rysunku ani
przemieszczenia obiektow, powoduje tylko zmian wy wietlanego fragmentu rysunku.

Do przesuwanie mo eszu y jedn z metod:

Przesuwanie przez wskazanie dwoéch punktéw definiuj cych wielko i kierunek
przesuni cia. Pierwszy punkt jest pocz tkowym punktem przesuni cia, a drugi jest
punktem docelowym.

Mo na uy rodkowego klawisza myszy do przesuwania rysunku w czasie
rzeczywistym.

Mo na, przytrzymuj c¢ klawisze Crtl + Shift u y prawego klawisza myszy do
przesuwania.

Mo na przesuwa rysunek korzystaj c z klawiszy strza ek.
Aby przesun rysunek przez wskazanie dwoch punktow
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Widok > Przesu > Punkt
Wopisz polecenie pan i naci nij Enter
2. Okre | punkt bazowy przez wpisanie wspo rz dnych lub pokazanie na ekranie.

3. Okre | punkt docelowy przez wpisanie wspé rz dnych lub pokazanie na ekranie.
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Aby przesuwa  widok w trybie rzeczywistym
1. Naci nij klawisze Ctrl + Shift oraz kliknij i przytrzymaj prawy klawisz myszy.
2. Przesu kursor w dowolnym kierunku.

3. Zwolnij klawisze.
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Aby przesuwa korzystaj c z klawiszy strza ek
Naci nij klawisz strza ki w gor , w do , w lewo lub w prawo.
Obracanie widoku

4AM-IntelliCAD umo liwia obracanie widoku co pozwala ogl da rysunek pod dowolnym
k tem.

Mo na w czy ci gy obrot w czasie rzeczywistym. Wybierz menu Narz dzi > Opcje,
przejd na zakadk Wy wietl i zaznacz opcj W cz ci gy ruch inercyjny w czasie
rzeczywistym.

Aby obraca rysunek w czasie rzeczywistym

1. Wopisz polecenie rtrot i naci nij Enter

2. Kliknij na rysunku i przytrzymuj c klawisz przesuwaj kursorem.

3. ebyprzesta obraca , zwolnij klawisz myszy.

4. Aby zako czy polecenie naci nij Enter lub kliknij prawym klawiszem myszy.

Mo esz te przytrzyma klawisz Ctrl, klikn  lewy klawisz myszy i przytrzymuj ¢ go
przesuwa kursor.

2.7.3 Zmiana powi Kkszenia rysunku

Podczas tworzenia rysunkéw konieczne jest wykonywanie powi kszenia lub
pomniejszenia widoku rysunku. Mo na to wykona za pomoc polecenia Zoom. Zmiana
powi kszenia nie ma wp ywu na d ugo ci rysowanych obiektow.

Powi kszanie i pomniejszanie

Jednym najprostszych sposobow zmiany powi kszenia jest wykorzystanie powi kszenia o
okre lony wcze niej wspo czynnik. Na pasku narz dzi Standard mo na wykorzysta
polecenia Powi ksz lub Pomniejsz, ktére zmieniaj powi kszenie ekranu dwukrotnie przy
czym po 0 enie rodka ekranu nie ulega zmianie.
Metody powi kszania
Ekran mo na powi ksza lub pomniejsza nast puj cymi metodami:

Powi kszanie precyzyjne ekranu poprzez wskazanie dwédch punktow okna.

Powi kszanie dynamiczne ekranu przez obracanie rolki myszy.

Powi kszanie dynamiczne ekranu po naci ni ciu Ctrl-Shift-Lewy przycisk myszy.

Aby powi kszy oknem

1. Wykonaj jedn z czynno ci:
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Wybierz menu Widok > Zoom > Okno
Na pasku Standard kliknij ikon Powi ksz oknem
Whpisz polecenie zoom i naci nij Enter
2. Wska pierwsze naro e okna, wewn trz ktérego b dzie powi kszany obszar.

3. Wska drugie naro e okna
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Powi kszanie w czasie rzeczywistym
1. Woeci nij klawisze Ctrl + Shift oraz kliknij i przytrzymaj lewy klawisz myszy.

2. Aby powi kszy widok, przesu kursor w gor , aby pomniejszy widok, przesu kursor
w do

3. Aby zako czy , zwolnij klawisze.
Powi kszanie przy pomocy ko ka myszy

Je li posiadasz myszk z ko kiem, to kr ¢ ¢ nim od siebie powi kszasz rysunek, a kr c
do siebie pomniejszasz.

Wy wietlanie poprzedniego widoku

Po przesuni ciu lub powi kszeniu rysunku w celu dok adniejszego obejrzenia mo esz
zechcie powrdci do poprzedniego widoku. Za pomoc polecenia Zoom poprzedni
mo na przywo a poprzedni widok. Polecenie umo liwia przywo anie do 25 widokow.

Powi kszanie do okre lonej skali

Mo na powi ksza lub pomniejsza widok rysunku przez podanie wspo6 czynnika skali w
odniesieniu do ca ego rysunku lub do aktualnego widoku. Kiedy zmieniasz wspo6 czynnik
skali ekran zmienia swoje rozmiary woké punktu centralnego widoku.
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eby zmieni powi kszenie widoku w odniesieniu do caego rozmiaru rysunku wpisz
wspo czynnik skali. Wsp6 czynnik skali wi kszy od 1 powi ksza proporcjonalnie aktualny
widok, wspo6 czynnik skali mniejszy od 1 pomniejsza aktualny widok. Np. wpisuj ¢ 2,
rysunek powi kszy si  dwukrotnie w stosunku do ich rzeczywistych d ugo ci obiektow.
Whpisuj c¢ 0.5 rysunek zostanie dwukrotnie pomniejszony.

Mo na te zmienia powi kszenie w stosunku do aktualnego widoku dodaj ¢ x za
wspo czynnikiem skali. Np. je eli wspé czynnik skali zostanie podany 2x to obiekty na
ekranie zostan powi kszone dwukrotnie. Je eli wspo czynnik skali zostanie podany 0.5x
to obiekty na ekranie zostan pomniejszone dwukrotnie.
Aby zmieni wielko  widoku w stosunku do aktualnego widoku
1. Wykonaj jedn z czynno ci:

Wybierz menu Widok > Zoom > Powi ksz

Na pasku Standard kliknij ikon Zoom skala

Wopisz polecenie zoom i naci nij Enter
2. Wpisz wspo czynnik skali np. 2x
3. Naci nij Enter
Przesuwanie i powi kszanie ekranu
Za pomoc polecenia Zoom mo na okre li nowe centrum rysunku. Za wyj tkiem
polecenie Zoom okno inne polecenia zmieniaj powi kszenie rysunku w stosunku do

rodka widoku, ktory pozostaje nieruchomy.

Aby zmieni rodek aktualnego widoku
1. Wykonaj jedn z czynno ci

Wybierz menu Widok > Zoom >  rodek

Na pasku Standard kliknijikon Zoom rodek

Whpisz polecenie Zoom i naci nij Enter, nast pnie wybierz z menu podpowiedzi
opcj rodek

2. Okre | punkt, ktéry ma by w rodku nowego widoku

3. Podaj wspod czynnik skali lub wysoko  rysunku w jednostkach rysunku
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Pokazanie ca ego rysunku

Za pomoc polecenia Zoom Wszystko mo na uzyska widok przedstawiaj cy cay
rysunek je eli rysunek jest mniejszy od granic rysunku to widok przedstawia obszar w

obr bie granic.

Za pomoc polecenia Zoom Zakres mo na uzyska widok przedstawiaj cy cay rysunek
przy przyj ciu maksymalnego powi kszenia.

- # %3% %# 4 8: %# %3%
2.7.4 Wy wietlanie wielu widokéw

Rysunek mo e by tworzony w pojedynczym oknie, mo na te ekran podzieli na wiele
okien, w ktérych wy wietlane b d ré ne fragmenty tego samego rysunku. Takie okna
nazywane s rzutniami. W oknach tych mo na wy wietla inne rysunki.

Wykorzystanie wielu rzutni

W ka dej rzutni mo na ustawi inny punkt obserwacji czy powi kszenie, w czy
widoczno  siatki czy skok.
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Zmiany rysunku wykonane na jednej rzutni s natychmiast widoczne na innych.

Prze czenie si z jednej rzutni do drugiej nast puje po klikni ciu dowolnego punktu na
rzutni.

Otwieranie nowego okna

Otworzenie nowego okna mo na wykona za pomoc polecenia w menu rozwijanym
Okno > Nowe okno .

2.8 Praca z blokami, atrybutami |1 zewn trznymi
odno nikami

Bloki, atrybuty i odno niki u atwiaj zarz dzanie obiektami i dodatkowymi informacjami w
rysunku. Wiele obiektbw mo na po czy w blok tworz ¢ w ten sposob zbior obiektow lub
symbol, ktéry mo e by u yty w wielu miejscach rysunku np. przez kopiowanie. Dzi ki
atrybutom mo na skojarzy z blokiem tekst, ktéry mo e by numerem cz ci, cen ,
opisem itp. Atrybuty mog by wyci gni te do zewn trznego pliku w celu dalszej analizy.
Zewn trzne odno niki pozwalaj pod cza zawarto innych rysunkéw do edytowanego
rysunku bez modyfikacji zawarto ci do czanych rysunkéw. Je li zawarto zewn trznego
odno nika zostanie zmodyfikowana, zmiany b d widoczne na edytowanym rysunku.

W pomocy programu znajdziesz wi cej informacji na temat:
Tworzenia, wstawiania i edytowania blokow
Tworzenia, wstawiania i edytowania atrybutow
Wyci gania atrybutéw do pliku

Do czania zewn trznych odno nikow

2.9 Rysowanie w trzech wymiarach

Papierowy rysunek przedstawia dwu wymiarowe widoki tréj wymiarowych obiektow.
Program umo liwia tworzenie trojwymiarowych modeli tr6j wymiarowych obiektow. Wersja
Standard umo liwia rysowanie powierzchni, wersja Professional pozwala na rysowanie
bry .

2.10 Drukowanie

Program pozwala na drukowanie rysunku na drukarkach, ploterach oraz bezpo rednio do
pliku. Do tego celu su polecenia PRINT lub PLOT oraz polecenie w menu Plik.

Formatowanie i drukowanie rysunkow

Mo esz wydrukowa rysunek dok adnie tak jak zosta stworzony lub mo na doda
formatowanie aby zmieni wygl d na wydruku.

74



Czasem mo e zaj potrzeba wydrukowania rysunku w ré6 ny sposéb, np. n prezentacj u
klienta oraz na produkcj . W obszarze papieru mo na przygotowa ré ne wydruki tego
samego rysunku gdzie mo na zdefiniowa skale, drukowany fragment itp.

Ten rozdzia omawia jak:
Przygotowa wydruk z obszaru modelu
Przygotowa wydruk z obszaru papieru
Zdefiniowa wygl d rysunku na wydruku
Wydrukowa lub plotowa rysunek
Przygotowanie obszaru modelu do drukowania

Kiedy tworzysz rysunek, wi kszo pracy wykonujesz w obszarze modelu. Mo esz
wydrukowa rysunek bezpo rednio z obszaru modelu lub przygotowa wydruk w obszarze
papieru.

W przypadku, gdy zachodzi konieczno  wydrukowania modelu na kilka sposobow,
wygodnie jest przygotowa kilka wydrukéw w obszarach papieru. Obszaru papieru mo na
u y nawet je li konieczny jest tylko jeden wydruk. Mo e to bu pomocne np.. je li trzeba
doda d ugi akapit tekstu, wygodniej jest go doda w obszarze papieru gdy wdéwczas nie
zaciemnia modelu.

Je |li decydujesz si na wydruk bezpo rednio z modelu mo na przed drukowaniem
dokona pewnych ustawie kontroluj cych wygl d wydruku.

Ogdlne kroki podczas drukowania z obszaru modelu:
1. Na zak adce model, utworz rysunek
2. Namodelu za cz wszystkie dodatkowe informacje potrzebne na rysunku

3. Okre | dodatkowe ustawienia dla rysunku jak skala, drukowany obszar, szeroko ci linii
itp.

4. Wydrukuj rysunek
Przygotowanie obszaru papieru do wydruku

Rysunek mo e zawiera wiele obszarow papieru, na ktérych mo na przygotowywa
wydruki np. ré6 nych fragmentéw rysunku, w r6 nych skalach itp. Ka dy obszar papieru
jest przygotowywany na osobnej zak adce Arkusz (LAYOUT).

Przed drukowaniem mo na doda na obszarze papieru dodatkowe obiekty i informacje jak
np. tabelka rysunkowa, legenda, adnotacje, itp, ktore s widoczne tylko w obszarze
papieru (nie s widoczne w zak adce Model).

Ogodlne kroki podczas drukowania z obszaru papieru:
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1. Na zak adce model, utworz rysunek
2. Przejd nazak adk Arkusz, w razie potrzeby dodaj now zak adk Arkusz

3. Utworz przynajmniej jedn rzutni , w ktérej pojawi si model i b dzie mo na ustawi
skal wydruku

4. Dodaj wymagane informacje jak tabelka rysunkowa, adnotacje

5. Okre | dodatkowe ustawienia dla rysunku jak skala, drukowany obszar, szeroko ci linii
itp.

6. Wydrukuj rysunek
R6 nice pomi dzy obszarem modelu i papieru

Kiedy otwierasz nowy rysunek, pocz tkowym obszarem roboczym jest obszar modelu
(zak adka model). Obszar modelu jest przestrzeni , w ktérej tworzysz dwu lub trdj
wymiarowy model bazuj ¢ na globalnym (GUW) Ilub lokalnym (LUW) uk adzie
wspo rz dnych.

Pocz tkowo obszar modelu zajmuje cay ekran ale mo na dodatkowe widoki w obszarze
modelu zwane rzutniami. W takiej rzutni mo na wy wietli inny lub np. powi kszony
fragment modelu. Mo esz pracowa idrukowa tylko jedn rzutni w danej chwili.
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W programie jest dodatkowy obszar roboczy zwany obszarem papieru, ktory reprezentuje
wygl d wydruku. W tym obszarze mo esz ustawia r6 ne widoki modelu w podobny
sposOb jak to robi si na kartce papieru. Mo na doda w obszarze papieru ramk , tabelk
rysunkow , adnotacje itp. ktdre s widoczne tylko w zak adce Arkusz, dzi ki czemu nie
zaciemniaj rysunku.

Na obszarze papieru mo na utworzy jedn Ilub wi cej rzutni, wewn trz ktorych znajdzie
si model. Rzutnie mo na przesuwa i umieszcza w dowolnym miejscu obszaru papieru.
Nie ma konieczno ci przygotowywania wydruku w obszarze papieru, ale ten sposéb ma
kilka zalet:

Umo liwia drukowanie jednego rysunku z r0 nymi ustawieniami zapami tanymi dla
ka dego obszaru papieru z osobna, np. konfiguracja drukarki, szeroko ci linii, skala

Mo na doda informacje wymagane tylko na wydruku, dzi ki czemu nie ma ich na
modelu i nie zaciemniaj rysunku

Na jednym obszarze papieru mo na utworzy Kkilka rzutni i przedstawi kilka
widokow tego samego modelu
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Ogl danie rysunku w obszarze papieru i modelu

Kiedy przygotowujesz wydruk w obszarze papieru nadal mo esz ogl da rysunek w
obszarze modelu. Najpierw musisz utworzy rzutni , w ktorej pojawi si model.

Wewn trz rzutni mo esz modyfikowa model jednak wygodniej jest przej na zak adk
model.

Aby ogl da rysunek w obszarze modelu przejd na zak adk model.
Aby ogl da rysunek w obszarze papieru przejd na zak adk Arkusz

Przy pierwszym przej ciu na zakadk Arkusz mo esz odnie wra enie, e rysunek
znikn , jest to normalne bo najpierw nale y utworzy rzutni .

Aby przegl da obszar modelu z poziomu obszaru papieru
1. Przejd na obszar papieru wykonuj cjedn zczynno ci:
Kliknij zak adk Arkusz

Wopisz polecenie layout i naci nij Enter. W menu podpowiedzi kliknij Ustaw. Wpisz
nazw obszaru, ktéry chcesz ustawi aktualnym i naci nij Enter. Przy pierwszym
przej ciu na zak adk Arkusz mo esz odnie wra enie, e rysunek znikn , jest to
normalne bo najpierw nale y utworzy rzutni .
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2. Utworz rzutni
Tworzenie nowego obszaru papieru

Program 4M-IntelliCAD pozwala na tworzenie wielu obszar6w papieru dla jednego
rysunku, ka dy z nich reprezentuje osobny wydruk. Dla ka dego mo na okre li format,
skal , obszar wydruku itp.

Nowy rysunek domy Inie zawiera dwa obszary papieru: Papierl i Papier2. Mo esz z nich
korzysta lub tworzy nowe sam lub na podstawie szablonéw. Rysunek mo e zawiera do
255 obszarow papieru.

Aby utworzy nowy wydruk obszar papieru korzystaj ¢ z zak adki Arkusz1 lub
Arkusz2

1. Kliknij zak adk Arkuszl lub Arkusz2
2. Utworz przynajmniej jedn rzutni .
3. W razie konieczno ci zmie nazw zak adki.
Aby przygotowa  wydruk tworz cnow zakadk Arkusz
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Wstaw > Arkusz > Nowy Arkusz
Na pasku Arkusze kliknij ikon Arkusz
Wopisz polecenie layout , naci nij Enter i wybierz opcj Nowy

2. Wpisz unikaln nazw dla nowego Arkusza i naci nij Enter. Nazwa mo e zawiera do
255 znakéw (litery, liczby i znaki specjalne: $, -, )

3. Utworz przynajmniej jedn rzutni .
Aby przygotowa  wydruk na podstawie Arkusza z istniej cego pliku
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Wstaw > Arkusz > Nowy Arkusz z szablonu
Wopisz polecenie layout , naci nij Enter i wybierz opcj Szablon
2. Wybierz szablon lub rysunek zawieraj cy Arkusz, ktory chcesz u y i kliknij Otworz

3. Wybierz Arkusz(e) i kliknij OK. Mo esz zaznaczy klika arkuszy przytrzymuj c klawisz
Ctrl.

Wykorzystanie arkuszy z innych rysunkow
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Wykorzystanie arkuszy ju istniej cych w innych rysunkach pozwala zaoszcz dzi czas
potrzebny na konfigurowanie ustawie arkusza. Mo na utworzy kopi arkusza w
aktualnym rysunku. Je li utworzony Arkusz chcesz u y w innym rysunku, mo esz taki
arkusz zapisa jako szablon.

Aby utworzy  kopi Arkusza

1. Wopisz polecenie layout i naci nij Enter

2. W menu podpowiedzi wybierz opcj Kopia

3. Wpisz nazw arkusza, ktéry chcesz skopiowa i naci nij Enter
4. Wpisz nazw dla nowego arkusza i naci nij Enter

Aby zapisa arkusz jako szablon

1. Wopisz polecenie layout i naci nij Enter

2. W menu podpowiedzi wybierz opcj Zapisz

3. Wpisz nazw arkusza, ktory chcesz zapisa jak szablon i naci nij Enter
4. Podajnazw szablonu i kliknij OK

Zarz dzanie arkuszami w rysunku

Arkusze mog mie zmieniane nazwy, mo na je dodawa iusuwa , mo nawy wietli list
arkuszy dost pnych w rysunku.

Aby zmieni nazw arkusza

1. Wopisz polecenie layout i naci nij Enter

2. W menu podpowiedzi wybierz opcj Zmie _nazw

3. Wpisz nazw arkusza, ktoremu chcesz zmieni nazw inaci nij Enter

4. Wpisz now nazw arkusza i naci nij Enter. Nazwa mo e zawiera do 255 znakéw
(litery, liczby i znaki specjalne: $, -, )

Aby usun arkusz

1. Wopisz polecenie layout i naci nij Enter

2. W menu podpowiedzi wybierz opcj Usu

3. Wpisz nazw arkusza, ktoremu chcesz zmieni nazw inaci nij Enter
Aby zobaczy list arkuszy

1. Wopisz polecenie layout inaci nij Enter
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2. W menu podpowiedzi wybierz opcj Lista
3. Naci nij Enter lub aby zobaczy dalszy ci g listy
Praca z rzutniami

Zak adka Model zawiera pojedynczy widok modelu. Mo esz podzieli ekran na kilka
cz ci, rzutnie, tworz c dodatkowe widoki modelu.

Na zak adce Arkusz musisz utworzy przynajmniej jedn rzutnie aby zobaczy model.
Mo na jednak utworzy kilka rzutni i w ka dej z nich przedstawi inny widok rysunku z
przestrzeni modelu. Ka d rzutni mo na konfigurowa 2z osobna np. zmieniaj ¢ skal
wy wietlanego modelu, zmienia jej rozmiar i po o0 enie.

Wszystkie zmiany modelu wykonane wewn trz jednej z rzutni (lub w przestrzeni modelu)
s widoczne w innych rzutniach arkusza. Powi kszanie i przesuwanie modelu wewn trz
aktywnej rzutni ma zastosowanie tylko do niej.

Tworzenie rzutni na arkuszu

1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Widok > Rzutnie obszaru papieru
Whpisz polecenie mview i naci nij Enter

2. W menu podpowiedzi wybierz jedn z opcji: Dopasuj do widoku, Utwérz 2 rzutnie,
Utworz 3 rzutnie, Utworz 4 rzutnie lub narysuj prostok tn rzutni wskazuj c
przeciwleg e naro a.

3. W menu podpowiedzi wybierz opcj orientacji rzutni (Poziomo, Pionowo)
4. Wykonaj jedn z czynno ci:

eby dopasowa rzutnie do obszaru arkusza, w menu podpowiedzi wybierz opcj
Dopasuj do widoku

eby dopasowa rzutni do prostok tnego obszaru, kliknij dwa przeciwleg e naro a
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Przegl danie i skalowanie rzutni
Utworzenie wielu rzutni mo e spowolni system, aby w takim przypadku zwi kszy
wydajno  pracy mo na wy czy rzutni . Wy czenie rzutni nie usuwa jej ani jej
zawarto citylko wy cza jej wy wietlanie.
eby ustawi wielko modelu wy wietlanego w rzutni nale y zmieni jej skal .
Abywy czy lubw czy rzutni
1. Przejd na odpowiedni arkusz
2. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Widok > Rzutnie obszaru papieru
Wopisz polecenie mview i naci nij Enter

3. Wybierzopcj W czlubWy cz

4. Zaznacz rzutni dow czenie lub wy czeniainaci nij Enter.
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Aby zmieni skal modelu w odniesieniu do obszaru papieru
1. Przejd na odpowiedni arkusz

2. Kliknij dwukrotnie wewn trz rzutni, aby j uaktywni

3. Wybierz menu Widok > Zoom > Skala

4. Wpisz wsp6 czynnik powi kszenia w stosunku do obszaru papieru dodaj ¢ za nim
litery xp i naci nij Enter. Np. Aby model (narysowany w mm) na wydruku by dwukrotnie
powi kszony wpisz 2xp, aby na wydruku by dwukrotnie pomniejszony, wpisz 0.5xp

Modyfikacja rzutni na arkuszu

Po utworzeniu rzutni mo na ja modyfikowa zmieniaj ¢ jej rozmiary, przesuwaj c,
skaluj c, kopiuj ¢ oraz usuwaj c. Modyfikacja rzutni nie ma wpywu na rysunek w
przestrzeni modelu.

Aby zmieni wa ciwo cirzutni arkusza

1. Przejd na odpowiedni arkusz

N

. Kliknij na kraw dzi rzutni, ktorej w a ciwo ci chcesz zmieni

3. Dokonaj zmian, np. wspo rz dnych rodka, wysoko ci, szeroko ci
4. Kliknij OK.

Definiowanie i zapisywanie ustawie drukowania

Przed drukowaniem rysunku mo esz zmieni wiele ustawie dotycz cych wydruku.
Nast puj ce ustawienia mog zosta zmienione globalnie dla wszystkich rysunkow:

Rozmiar i orientacj papieru
Wybor i ustawienia drukarki
Nag 6wek i stopka
Nast puj ce ustawienia mog zosta zapami tane wraz z obszarem modelu lub papieru:
Widok (fragment rysunku) i skala
Kolory i szeroko ci pisakow
Szeroko ci linii
Konfiguracja drukarki (pliki PCP)
Ustawianie rozmiaru i orientacji papieru

Mo na ustawi rozmiar i orientacj papieru dla wszystkich rysunkow.
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Aby wybra rozmiar i orientacj papieru
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Plik > Ustawienia drukowania
Whpisz polecenie print i naci nij Enter, a nast pnie kliknij Ustawienia drukowania
2. Wybierz rozmiar i orientacj papieru
Wybor drukarki lub plotera
Rysunki mo esz drukowa na drukarkach kompatybilnych z systemem Windows.
Aby wybra urz dzenie drukuj ce
1. Wykonaj jedn z czynno ci:
Wybierz menu Plik > Ustawienia drukowania
Wopisz polecenie print i naci nij Enter, a nast pnie kliknij Ustawienia drukowania
2. Zlisty rozwijanej Nazwa, wybierz drukark lub ploter
Ustawianie skali i widoku

Mo esz wydrukowa cay rysunek lub jego fragment w zale no ci od wybranej opcji na
zak adce Skala/Widok.

Mo na kontrolowa po o enie wydruku na papierze wybieraj ¢ po o enie dolnego, lewego
naro a drukowanego obszaru wzgl dem papieru. Domy Inie naro a si pokrywaj , mo na
jednak wybra inne ustawienia, np. wy rodkowanie wydruku na papierze.

Rysuj ¢ model przewa nie stosuje si skal 1:1. Przygotowuj ¢ wydruk mo na okre li
skal r cznie lub automatycznie, aby model zmie ci si na formacie papieru. Dla ka dej
zak adki Arkusz mo na ustawi parametry widoku i skali niezale nie.

Automatyczne skalowanie rysunku
1. Przejd nazak adk Model lub Arkusz
2. Wykonaj jedn z czynno ci
Wybierz menu Plik > Drukuj
Wopisz polecenie print i naci nij Enter
3. Przejd nazak adk Skala/Widok
4. W obszarze Skala wydruku wybierz z listy rozwijanej Dopasuj

5. Zaznacz pole Zapisz zmiany w arkuszu i Kliknij zastosu;j
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5.

czne skalowanie rysunku
Przejd na zak adk Model lub Arkusz

. Wykonaj jedn z czynno ci

Wybierz menu Plik > Drukuj

Wopisz polecenie print i naci nij Enter

Przejd na zak adk Skala/Widok

W obszarze Skala wydruku wybierz z listy rozwijanej skal Iub aby okre li wasn
wybierz U ytkownika i w polach poni ej wpisz w asn skal

Zaznacz pole Zapisz zmiany w arkuszu i kliknij zastosuj

Aby okre li fragment rysunku do wydruku

1. Przejd nazak adk Model lub Arkusz

2. Wykonaj jedn z czynno ci

Wybierz menu Plik > Drukuj

Wopisz polecenie print i naci nij Enter

3. Przejd nazak adk Skala/Widok

4. W obszarze wydruku wybierz jedn z opcji

Aktualny widok — drukuje fragment rysunku aktualnie wy wietlany na ekranie
Zapisany widok — drukuje wybrany z zapisanych widokow

Zakres — dopasowuje rysunek tak aby wszystkie obiekty znalaz y si na wydruku
Granice — drukuje fragment rysunku mieszcz cy si w zdefiniowanych granicach
Okno — drukuje fragment rysunku zaznaczony oknem, wybieraj ct opcj musisz
poda wsp6rz dne przek tnej okna na ekranie lub wskaza okno na ekranie
klikaj c przycisk Wybierz obszar drukowania. Je eli chcesz wydrukowa tylko to co

mie ci si  wewn trz wskazanego okna, zaznacz opcj Drukuj tylko obszar
zaznaczony oknem

5. W obszarze Elementy do drukowania, zaznacz jedn z opcji;

Wszystkie elementy w obszarze wydruku — drukowane s wszystkie obiekty
znajduj ce si w wybranym obszarze

Wybrane elementy w obszarze wydruku — drukuje tylko zaznaczone obiekty w
obszarze wydruku
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6. Zaznacz opcj Zapisz zmiany w arkuszu i kliknij przycisk zastosuj

A— L
K
J
B
I
H
C
G
D F
e |
+ % ;' %
A - Wy wietla nazw obszaru do ktérego maj zastosowanie ustawienia drukowania
B - Opcje wyboru obszaru drukowania
C- Wopisz wspd rz dne przek tnej prostok tnego okna okre laj cego obszar wydruku
lub Kkliknij Wybierz obszar drukowania aby wskaza okno na ekranie
D - Zaznacz aby wydrukowa obiekty tylko wewn trz okna
E -
F - Wybierz jednostki papieru
G- Okre | skal drukowanego obszaru wpisuj ¢ stosunek jednostek rysunku do
jednostek papieru
H - Zaznacz, aby dopasowa obszar drukowania do wielko ci papieru
| - Zaznacz, aby drukowa wybrane obiekty w obszarze drukowania
J- Zaznacz, aby wydrukowa wszystkie obiekty znajduj ce si w obszarze drukowania
K- Zaznacz, aby zapami ta ustawienia wydruku wraz z arkuszem Ilub obszarem
modelu
L - Wybierz aby wczyta ustawienia z aktualnego arkusza lub modelu lub ostatnio u yte
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Okre lanie pocz tku uk aduwspérz dnych drukowanego obszaru

1.

2.

Przejd na zak adk Model lub Arkusz
Wykonaj jedn z czynno ci
Wybierz menu Plik > Drukuj
Wopisz polecenie print i naci nij Enter
Przejd na zak adk Zaawansowane
W obszarze Pocz tek obszaru drukowania:
zaznacz opcj wy rodkuj na stronie, aby wydruk by na rodku strony

Aby okre li pocz tek drukowania wpisz wspoérz dne X i Y lub Kliknij przycisk
wybierz pocz tek aby wskaza go na ekranie

Zaznacz opcj zapisz zmiany w arkuszu i kliknij przycisk Zastosuj aby zapami ta
ustawienia arkusza.

Podgl d rysunku przed wydrukiem

Podgl d wydruku umo liwia sprawdzenie jak rysunek b dzie wygl da na wydruku.

Abyw czy podgl dwydruku

1.

2.

3.

Przejd na zak adk Model lub Layout
Wykonaj jedna z czynno ci:
Wybierz menu Plik > Podgl d wydruku
Na pasku standard kliknij ikon Podgl d wydruku
Whpisz polecenie ppreview inaci nij Enter
Po sprawdzeniu podgl du wykonajjedn z czynno ci:
Aby zmieni ustawienia rysunku kliknij przycisk Ustawienia drukowania

Aby powroci  do rysunku, kliknij przycisk Anuluj
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A - Kliknij aby powi kszy

B - Kliknij aby pomniejszy

C - Kiiknij aby zmieni ustawienia
D - Kiliknij aby wydrukowa

E - Kliknij aby wréci  do rysunku
Drukowanie rysunku

W oknie dialogowym drukowania s dwie zak adki: Skala/Widok — dookre lania skali
wydruku i obszaru drukowania oraz Zaawansowane — do okre lania stylow wydruku.

Aby wydrukowa  rysunek
1. Przejd nazak adk Model lub Layout

2. Wykonaj jedna z czynno ci:
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Wybierz menu Plik > Drukuj

Na pasku standard kliknij ikon Drukuj wydruku, po klikni ciu tej ikony rysunek jest
wysy any od razu do drukarki z pomini ciem okna ustawie drukowania

Wopisz polecenie print i naci nij Enter
3. W oknie Drukuj dokonaj ustawie wydruku

4. Kiliknij przycisk drukuj
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