Teema 1

1.1 Sissejuhatus

#ACAD kuulub CAD (ComputerAidedDesign=projekteerimine arvuti abil) tarkvara gruppi. Traditsioonilisel
projekteerimisel kulub konstruktoril ~70% kogu todajast jooniste véljatéétamisele/vormistamisele; ~15%
muudatuste tegemistele ja arhiivide organiseerimisele ja ainult ~15% tegelikule projekteerimisele, arvutustele,
kooskodlastustele jne. Arvuti aitab vAhendada jooniste vormistamisele ja muudatuste tegemisele kuluvat aega.
Ehkki joonise sisulise vaartuse Ule saavad otsustada vaid asjatundjad on tihti kasitsi joonestatud graafiline
ebakorrektsus silmnahtav igalihele, millest on vaba masinjoonestamine.

+Projekteerimisel voib arvutit kasutada: 1. kui “elekiroonset joonestuslauda” (eesmérk joonis), mis
parandab jooniste kvaliteeti ja vdhendab vormistamisele kuluvat aega eriti kui loodud graafikat kasutada
mitmekordselt. 2. ruumilise geomeetrilise mudeli valmistamiseks (millest kerge koostude ning detailide
jooniseid vormistada), et teha tugevuse ja kinemaatilisi arvutusi; kontrollida seadme koostamise tehnoloogiat,
Uksikosade paigutust jt.
1.2 T66 alustamine programmiga ACAD13.

+ACAD13 kaivitamine: Hiirega topeltklops todlaual (desktop) oleva
ACAD’i _ikoonil v6i selle puudumisel moodustada programmi
MyComputer C:\R13\WIN\ACAD.exe ACAD'i kiirkorralduse (shortcut)

Pohimoisted alustuseks.

Create New Drawing

Protatype... |
I~ Mo Prototype
[V Retain as Default

c:\R1AWINVACADTPT dwg

ikoon tdélauale. New DiawingName [ ]
-EIK Cancel

¢ Peale kaivitamist avaneb uue seadistamata joonise (prototulp

ACAD.dwg) ekraan. Selleks, et avaneks wuus eelnevalt
ettevalmistatud joonise pdhi, tuleb see joonis koostada ja meniist File/New avanevas dialoogiaknas (vt.
korvalolevat) “Prototype” reale kirjutada. Markides “Retain as Default” (“Jadb kui vaikimisi avatavaks”)
kontrollkasti avaneb see joonis (meil tunnis “ACADTPT.dwg”) peale igat kdivitamist automaatselt.

1.3 ACADI13 graafikaredaktori ekraan.

%8 AutoCAD - [A3H).DWG] HER

@ Fe Edt View Dota Opiions oo e Meniiiiriba koos allalangevate alammeniiiidega
]

Tiitelriba koos avatud joonise nimega.

Standardne todvahendite riba (Win+ACAD)

] x Obijektide (kihid, joonetiilip, jt) omadused.

Toovahendite gruppide iimberpaigutatavad ribad.

Graafiline tsoon joonestuseks.

Ekraanimeniiii

Vertikaalne ja horisontaalne kerimisriba

dibaiiinh L @

s = =T 8
B m Kisuread (Késkude klaviatuurilt
[Resenerating draving N’/
(Comnand . . . .
[Comnand = Olekurida (Koordinaatide, teadete ja
Connand: _line From point I | . .

nupudega joonestuse reziimide

[229.0.309.0 [SNAP|GRID [0 110 [MODEL  TILE 5:05 Ph

+ Ekraanimenid sisse-/valjalllitamine toimub menutist: (vt. korval pilti)

Options/Preferences/System kontrollkasti ScreenMen(ii margistamisega.
#Puuduvate t66vahendite gruppide ribade ekraanile toomine toimub menuUst: System | Enionment

Tools/Toolbars/(vastava grupi pealkirja valikuga).
Ulanurgas asetseva “-“ kujulise sulgemisliliti abil.

1.4 Kiiskude (Command) sisestamine/valimine
voib toimuda jargnevalt:

+kéaskude valikuga_ekraanimenudist hiire voi klaviatuurilt kursoriklahvidega. P6hiké&su valikul tuuakse ekraani-
menlils ara ka kogu dialoogiks vajalik valikumenil. Kask “AutoCAD” toob ekraanile algmeniil; kask ****
menil sageli kasutatavate kdskudega. Ekraanimen(iiid kasutatakse harva, sest kdskude valik aegandudev.
+ kaskude klaviatuurilt sisestamisega kasurealt. Peale kasu sisestamist ilmub kasureale valikuks alammendi
(nimedest voib sisestada suured tahed valikuks) voi ekraanile dialoogkast. Vaikimisi pakutud valikuks (< >
oleva) kasutada “tihiku-" voi “Enterklahvi”. Késurealt késkude valik kiire kuid nduab nende teadmist peast.
+kéaskude valikuga Menlribast koos allalangevate alammeniitidega. Kasutatakse AutoCAD’i (ildiste
kaskude (Help, File, jt), seadistuste (Option, Tools jt) valikuks.

Sulgemine grupi vasakul "Aulul:AD Graphics Window -

¥ Screen M enu:

+kaskude valikuga ikoonidega varustatud té6vahendite gruppide ribadelt. Hoides kursorit td6vahendi nupul
tuuakse ekraanile tema nimetus. Véikese kolmnurgaga varustatud nuppu all hoides avaneb alamkéske
sisaldav nupurida. Peale k&su valikut tuleb ekraanile ilmuvast dialoogkastist voi kdsurealt teha edasine valik.
1.5 Késkude (Command) tiithistamine.

Véib toimuda jargnevalt:

+ESC - klahv peatab taitmisel oleva kasu ja taastab uue kasu ootamise olukorra (Kasureal: Command:)

+ Enter klahv voi hiire parempoolne nupp —ldpetab ACAD’i korduvad nduded objekti valikuks ilma késu

taitmist katkestamata. 4 32

Nupp 1- UNDO —véimaldab tuhistada viimase kdsuga tehtu. Voib korrata mitu korda jarjest, kuid
thistada saab ainult neid, mis on sooritatud viimase seansi jooksul ACADiga. Nupp 2- REDO —
taastab eelnevalt UNDOga tiihistatud kasud.

1.6 Ekraani juhtimise kiisud. 1 2 3 4 3 B
Standardsel téovahendite ribal olevate uuesti ekraani pildi. Soovides
ekraani pilti regenereerida malust tuleb késurealt sisestada k&sk: Regen. 2 Lﬁ f_“', |@L a @ @J

Pan — vdimaldab liigutada joonist ekraani suhtes.
3 Zoom In — suurendab joonise kuvamise astet. 4 - Zoom

m o > : Uniits Control
Out vihendab joonise kuvamise astet. 5 — Zoom Window "s n — oo B
. . -~ umits [ Angles
suurendab aknaga valitud osa kuvamise astet 6 — Zoom g
All — toob ekraanile kogu joonisevilja.  Scientific ' Decimal Degrees

1.7 Limits

iirid), Units (moatithikud " Deg/Min/Sec

Limits - kask té6valja suuruse maaramiseks. T66vali on (" Engineering " Grads
kasutaja poolt maaratav ristkilikukujuline ala. Naidata - -
tuleb vasakul all ja Gleval paremal nurkades asuvad © Architectural © Badians
punktid. Kuigi ACAD'is saame kasutada piiramatud  Fractional  Suryeyor
joonestusvélja, on kasulik piirata té6tamise tsooni mille Precision: Precision:

Uletamisel ACAD meile seda teadustab. Piiride
maaratakse: Men(iribalt Data/DrawingLimits véi kasurealt [00 = [o =
ké&suga “Limits”. ok |
Units. ACAD on universaalne (geoloogid, arhitektid, =
masinaehitajad, peenmehaanikud jt). Joonestamine paberile on seotud paberilehe suurusega, selleparast
paberile joonestamisel kasutatakse védhendus/suurendus mastaape. ACAD’i kasutades voib alati joonestada
mastaabis 1:1. Kui on vaja saada joonis paberile mdnes teises mastaabis, siis saab seda teha enne
véljastamist. Ekraanil kasutatakse tinglikke m&6tihikuid, mida operaator saab kasutada nii millimeetritena kui
ka koigi teiste mddtihikutena (m, km, toll jt). Seadistus toimub dialoogaknas mida avatakse menudribalt:
Data/Units voi kasurealt kdsuga “Units”. Nurga 0° suund on ida ja positiivne nurk kellaosuti vastassuund.

1.8 Joonestamise reziimid ja abikésud (Drawing Aids).

Menist Options / Drawing Aids

Cancel | Direction... | Help... |

+Ortho-VGimaldab ~ joonestada ainult
koordinaattelgedega paralleelseid jooni. (F8) Modes Snap  Grid

+ SolidFill —kuvab solid (hulknurga), trace (riba), [ Qrtha Hil 7 On

donut, laia Pline’i seest varvitult/varvimata. Il Solid Fill X Spacing X Spacing
+Blips—ajutiste markerite ekraanile kuvamine/ei I Quick Text || ¥ Spacing [10 ]| |Y¥Spaging 50 |

Snap Angle l:l i lsometric Snap/Grid

+Snap- kursori likumine sammhaaval véi ei. I+ Blips

Samm (spacing) tuleb sisestada allpool. (F9) ¥ Highlight X Base " On
+Grid- Loob ekraanile “vorgu” punktidest abiks ¥ Groups ¥ Base o ||| Let | Clep | Bight

joonestusele. Sisestada tuleb samm.

¢ IsometricSnap/Grid-  Isomeetrilise
kuvamine

Cancel | Help_.. |

reziimi




Teema 2 Joonestamine koordinaatide sisestamisega klaviatuurilt.

2.1 Koordinaatide sisestamise moodused ja nende tiiiibid.
Koordinaatide sisestamine ACADis vib toimuda kahel moodusel:

+ graafilise kursori kasutamisega mida ligutatakse ekraanil osutamise seadme (hiir, digitaiserlaud jt)
abil. Hiire vasempoolse nupu vajutusel sisestatakse koordinaadid, seejuures olekureal on toodud nende
numbrilised vaartused. Olekureal koordinaate kuvatakse diinaamilisena (naitab kursori hetkeasendit),
staatilisena (naitab valikuhetke koordinaate) véi kujul: valiku vahekaugus < nurk (kuvatakse olekureal
objekti joonestamisel). Staatilise/diinaamilise kuvamise Umberlilitus klahviga <F6> v6i klahvidega CTRL +D.
Joonestamist kergendavate reziimide ORTO (F8) ja SNAP (F9) sisse/véljalilitamist saab teostada ka
olekurealt (vaata ka punkt 1.8)

Peale hiire nupu vajutust voib jadda ekraanile vaike ristike (marker), mis kaob peale kujutise ekraanil
ligutamist (Umberjoonestamist) vo6i kaskudega Redraw voi Regen. Nende ajutiste markerite
kuvamist/valjalilitamist vaata punkt 1.8 Blips.

¢ peamiselt kasutatakse tehnilises joonestamises koordinaatide (tasapinnalise-2D) sisestamist
klaviatuurilt, kuna see moodus voimaldab koordinaatide tapset sisestamist (kuni 14 arvukohaga).

ACADI kéasureale kirjutatavad ristkoordinaadid (Descarde’i) vdivad olla: absoluutkoordinaadid X,Y
(koordinaatide nullpunkt [abs. Null] asub joonestusala vasakul all nurgas) voi suhtelised koordinaadid
@X,Y (nullpunkt on liikuv , st. nullpunktiks voetakse viimasena kasutatud koordinaatpunkt); mark @ (ASCI|
kood Alt+64) naitab, et koordinaadid on suhtelised. Absoluutsed polaarkoordinaadid kirjutatakse L<a ja
suhtelised polaarkoordinaadid @L<a. (kus L — joonestatava objekti pikkus (nait sirgldik) ja o nurk (nurka
loetakse positiivseks X-telje positiivsest sihist vastupaeva)

Tootamisel UCS koordinaatsuisteemis saab sisestada WCS koordinaate kasutades marki *.

Naited: 20.5,237.17 — absoluutsed ristkoordinaadid X=20.5 ja Y=237.17 moddetud ACADi absoluutsest
nullpunktist; *20.5,237.17 WCS koordinaadid té6tamisel UCS sisteemis.

@20.5,-237.17 — suhtelised ristkoordinaadid st. viimasele sisestatud koordinaadi Xile on
juurdekasv 20.5 ja Y koordinaadi véhenemine on 237.17 Uhikut.

20.5<237 — absoluutsed polaarkoordinaadid st. I16ik pikkusega 20.5 Ghikut ja nurk 237° loetud X-
telje positiivsest suunast kellaosuti likumisele vastassuunas.

@20.5<-237 — suhtelised polaarkoordinaadid st. 16ik pikkusega 20.5 Ghikut ja nurk 237° loetud X-
telje positiivsest suunast kellaosuti likumise suunas.

2.2 Meniiii Draw ikoonide selgitus.

Meniiiist Tools/Toolbars/Draw tidvahendite riba

Draw A B C D E F G -H 1 -J
Punktis 1.4 toodud késkude sisestamise
Péhiriba |~ |21 &= - @&7 AJ moodusest on algajaile kdige kergemi
T A oy A LR omandatav  kaskude valik ikoonidega
= 17 2@ - [@lEA \ézrustegud téé\(/jahenlfite grEppid? ribade:;f.
= F== aspidine viide tekstis: Line (vaata ikoon
S 7 &= B Al Draw-A1) osutab menitist
= s Tools/Toolbars/Draw avatavast pohiribast
=2 3|7 ﬁ 5/“_4 8 = %" // i veeru Draw-A alammen(ii ikooni number 1.
s 4 |z O =
s lelel |
]
= b o
=
g 7 1
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D-A1 Line 0-laiusega sirgldik. Command: _line From point. Close (sulgub alguspunkti); ENTER(jatkab joont)

-A2 Construction Line mdlemis suunas Idpmatu sirge, kasutatakse objektide konstrueerimisel.

-A3 Ray punktist alates Uhes suunas Idpmatu sirge (kiir), mida kasutatakse objektide konstrueerimisel.
D-B1 Polyline Sirgetest ja kaartest etteantud jAmedusega polijoon. Peale alguspunkti maaramist saab
valida: Arc(kaar), Close(sulgub alguspunkti), Halfwidth(poollaius), Length(pikkus), W(laius), Line(sirglGik).

-B2 3D-Polyline Joonestab ruumilise polijoone sirgldikude segmenditest.

-B3 Multiline Joonestab etteantud vahega(scale) paralleeljooni. Justification (sisestus punktide asukoht).

-B4 Spline Joonestab sujuva kdverjoone labi antud punktide
D-C1 Arc 3-points 0-jamedusega kaar 1abi 3e punkti.

-C2 Arc Start Center End 0-jamedusega kaar labi alguspunkti ja kaare 16pppunkti, maaratud tsentriga.

-C3 Arc Start Center Angle 0-jdmedusega kaar |&bi alguspunkti, tsentri ja kesknurga jargi.

-C4 Arc Start Center Length 0-jamedusega kaar 1abi alguspunkti, tsentri ja kddlu pikkuse jargi.

-C5 Arc Start End Angle 0-jamedusega kaar labi alguspunkti ja kaare I6pppunkti, maaratud kesknurgaga.

-C6 Arc Start End Direction 0-jamedusega kaar 1abi algus- ja I[6pppunkti, maaratud puutuja suunaga.

-C7 Arc Start End Radius 0-jamedusega kaar labi alguspunkti ja kaare I6pppunkti, maaratud raadiusega.

-C8 Arc Center Start End 0-jamedusega kaar maératud tsentriga l&bi alguspunkti ja kaare 16pppunkti.

-C9 Arc Center Start Angle 0-jamedusega kaar tsentri ja kesknurga jargi 1abi alguspunkti.

-C10 Arc Center Start Length 0-jamedusega kaar tsentri ja kdolu pikkuse jargi, 1abi alguspunkti.

-C11 Arc Continue jatkab viimati sisestatud punktist kaare joonestamist.

D-D1 Circle Center Radius 0-jamedusega ringjoon, maaratud tsentri ja raadiusega.

-D2 Circle Center Diameter 0-jdamedusega ringjoon, maaratud tsentri ja diameetriga.

-D3 Circle 2 point 0-jamedusega ringjoon labi 2e punkti (diameetri otspunktid).

-D4 Circle 3 point 0-jamedusega ringjoon labi 3e suvalise punkti.

-D5 Circle Tan Tan Radius 0-jamedusega ringjoon méaratud raadiusega, mis on puutujaks 2ele objektile

-D6_Donut Rongas sise- ja vélislabimddduga. Command: Fillmode: 0 (seest vérvimata), 1 (varvitud)

D-E1 Ellipse Center 0-jdamedusega ellips antud tsentri ja pooltegedega.

-E2 Ellipse Axis End 0-jamedusega ellips antud telje ja poolteljega. Isocircle (ring isomeetrias)

-E3 Ellipse Arc 0-jdmedusega ellips antud tsentri ja pooltegedega kaare 16pppuntide alusel. Isocircle.
D-F1_Rectangle 0-jamedusega ristkilik 2e diagomaalservas asetseva nurga jérgi.

-F2_Polygon Korrapéarane hulknurk. Kusitakse: kiilgede arvu; Center/Edge (hulknurk serva véi tsentri jérgi)
ja kas joonestada hulknurk ringi sisse (Inscribed)voi vélja (Circumscribed).

-F3 2D Solid 3e-, 4ja-nurksed seest varvitud(filmode=1) voi varvimata (fillmode=0) kujundid. Nurga
punktide naitamise jarjekord tahtis.

-F4 Region Moodustab LINE ja POLYLINEiga joonestatud kinnisestest objektidest regiooni (piirkonna).

-F5 Boundary Maé&rab piirkonna kattuvatest regioonidest v6i kinnise POLYLINEiga piiratud objektidest
(kasutatakse naiteks viirutuseks).

D-G1 Point 0-md6tudega punkt. Kasutatakse osutamiseks (ringi keskpunkt jt). PDMODE - punkti simboli
kuju, PDSIZE - selle simboli suurus.

-G2_Divide Jagab primitiivi (sirgldik, kaar, ring, pline jt) etteantud arvuks vérdseks osaks paigutades margi
(voi ploki jagamise kohtadesse).

-G3 Measure Paigutab margid (ka plokid) pikki objekti (sirgldik, kaar, ring, pline jt) etteantud vahemikuga.
D-H1 Insert Block Kasuga BLOCK moodustatud kujundi sisestamine joonisesse.

-H2 Block Moodustab graafikaelementidest kujundi, mida kasitletakse kui tervikut (kustutamisel,
ligutamisel,sisestamise jne — néiteks joonise kirjanurk, elektriline simbol jt)

D-I1 Hatch Viirutusel on 3 erinevat viirutamise stiili: Normal (viirutatakse Ule Uhe teineteise sees asetsevad
kinnised kontuurid), Outer (viirutakse ainult valine kinnine kontuur), Ignoring (viirutamisel ignoreerib sisemisi
kontuure)

-12 Post Script Fill Taidab viirutusega 2-D polyline kontuuri PostScript formaadis naidisega.

D-J1 Mtext Paragrahvi teksti sisestamine. Tuleb méarata pind kuhu kirjutatakse tekst dialoog kasti abil.

-J2 Dtext Joonisele soovitud kdrguse, kalde ja suunaga teksti kandmine.

-J3 Single-Line Text Joonisele teksti kandmine, mis tuuakse ekraanile alles peale kasu I6petamist.




Teema3 Joonestamine OSNAPi (Oject Snap) kasutamisega.

3.1 Koordinaatide sisestamise sidumine objektidega.

Uute objektide koordinaatide sisestamisel voib neid siduda juba joonisel olevate objektide geomeetriaga.
Sellist sisestamise moodust nimetatakse objektidega sidumiseks. See véimaldab tapselt ndidata selliseid
punkte nagu naiteks 16igu voi kaare keskpunkti, kaare véi ringi tsentrit, kaare ja sirgldigu puutepunkti jne. On
arusaadav, et neid punkte pole véimalik maarata lihtsa ekraanil hiirega punkti naitamise teel.

Iga kord kui ACAD kisib punkti tuleb aktiviseerida objektidega sidumise mehhanism. Ristikujulisele
kursorile lisatakse seejuures ruudukujuline sihik objekti valimise kergendamiseks.

Objektidega sidumine pole iseseivad kdsud vaid nad toimivad ainult mingi kdsu sees, véimaldades
osutada graafiliste objektide iseloomulikele punktidele.
3.2 Meniiii OSNAP ikoonide selgitus

MenUist Tools/Toolbars/Object Snap saab ekraanile tuua Object Snapi Umberpaigutatava tédvahendite
riba. Sama tdé6vahendite riba avaneb Standardse t6dvahendite ribal allpool néidatud ikooniga nupule
vajutamisel.
OSNAP-A

-

L4 | FROM MiDpoint @14,17
1 b FROM

P

2 X ENDpoint
3 O Mbpoint

From Véimaldab maérata vajaliku punkti
asukoha mingi teise punkti suhtes.
ENDpoint Haarab joone

vOi kaare lahimast [6pp-punktist
MIDpoint Haarab joone
vOi kaare keskpunktist
INTersection Haarab joone, kaare voi
ringjoone omavahelistest 16ikepunktidest
APParent Intersection Haarab joone, kaare voi
ringjoone oletatavast omavahelisest I16ikepunktist.
CENter Haarab kaare vdi ringjoone
tsentrist.
QUAdrant Haarab kaare voi ringjoone lahimast
kvadrantpunktist (punktid 02, 902, 180¢, 2702 kohal)
PERpendicular Haarab joone, kaare vi ringjoone punk-
tist,mis moodustab normaali Uhele nimetatud objektist.
TANgent Haarab kaare vdi ringjoone punktist,
mis moodustab puutujai Ghele nimetatud objektist
NODe Haarab punktobjektist, mis on
joonestatud kasuga Point.
INSertion Haarab ploki, teksti,atribuudi voi
atribuudi definitsiooni sisestuspunktist.
NEArest Haarab joone, kaare, ringjoone voi
punkti kursorile lahemalasuvast punktist.
QUICK Taiendav valik eelnevaile. Haarab esimese
leitud punkti, mis rahuldab valikut.
NONe Katkestab viimasena tehtud valiku,
ei haara kinni Uhestki punktist.
15 Running ObjectSnap Valiku teostamine
Running ObjectSnap dialoogakna abil.
1ﬁ l: Calculator Lubab punkti maaramiseks kasutada
matemaatilisi avaldusi voi teostada arvutusi.
3.3 Objektide valimine.

Enamus kaskudel on vajalik valida objektid.

Objektide valik voib toimuda lihtsalt kursoriga osutamise teel. Valik I6petatakse ENTER, tiihiku klahvi voi
hiire parempoolse klahvi vajutusega. Kui on valikus ekslikult osutatud valele objektile saab seda
eemaldada valikust allavajutatud Shift klahviga teistkordselt objektile osutamisega.

Aknaga valikul paremalt vasemale valitakse ainult need objektid mis téielikult asuvad valikuakna sees.

Aknaga valikul vasemale paremalt valitakse kdik objektid mis kasvdi osaliselt satuvad valikuakna sisse.
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3.4 Meniiii Tools/Toolbars/Modify ikoonide selgitus

Modify |—.ﬂ. B CD-E-FGH-1 -J I Edaspidine viide tekstis: Rotate (vaata ikoon
Pahiriba o) 7 ™ ] ; Modify-C1) osutab mendist

o ‘-I_’ o Ol -"r{‘ | AL T & Tools/Toolbars/Modify avatavast péhiribast
E 1 Cra U [ ',."'" C9 j /_ J 3ndast veerust alammendl nuppu numberi.
g 2 & | L] --ly" | ﬁ? A (] Késk U (Undo) tihistab vimase késuga

[~ = tehtu. Kasku U véib korrata ka mitu korda

E 3 ﬂ"‘_‘-. @} o | I{?\_,- i jarjest kuni jooksva seansi alguseni.
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-A Move Valitud elementide liigutamine teise kohta joonisel.

-B1 Copy Object Valitud objektide kopeerimine.

-B2 Offset Valitud objektiga sarnase objekti moodustamine objekti punktide paralleelnihke teel.

-B3 Mirror Objektist peegelkujutise saamine, eemaldades voi sdilitades seejuures originaali.

-B4 3D Mirror Ruumilisest objektist peegelkujutise saamine 3D (3e dimensioonilises) ruumis.

-B5 Rectanqular Array Mitme koopia saamine objektist paigutades need ristkoordinaat struktuurina.
-B6 Polar Array Mitme koopia saamine objektist paigutades need polaarkoordinaat struktuurina.

-B7 3D Rectangular Array Ruumilise (3D) Rectangular Array (ristkoordinaadistikus masiivi) saamine.
-B8 3D Polar Array Ruumilise 3D) Polar Array (polaarkoordinaadistikus masiivi) saamine.

-C1 Rotate Valitud objektide p66ramine imber maaratava punkti.

-C2 3D Rotate Valitud objektide pdéramine imber maaratava punkti 3D (3e dimensioonilises) ruumis.
-C3 Align Valitud objekti liigutamine, keeramine v6i kallutamine nii, et see joonduks teise objektiga.

-D1 Stretch Venitamine: valitud jooniseosa liigutamine nii, et séilib side lejadanud jooniseosaga.

-D2 Scale Suurendab voi véhendab objektide modtmeid. Kui sisestav arv 0..1 siis vdhenadab, >1 suurendab
-D3 Lengt Lengthen Saab muuta kaare nurka voi mittesuletud sirgldigu, kaare, polyline voi spline pikkust.

-D4 Point Liigutab valitud punkti voi Line’i otspunkti ndidatud kohta.

-E1 Trim Valitud sirglbikude, kaarte-, voi 2D polyline’ide Idikuvate joonte vaheliste osade eemaldamine.
-E2 Extend Objekti pikendamine kuni tese valitud objekti servani.

-F1 1Point Graafikaelemendi katkestamine valitud punktis.

-F2 1Point Select Eelnevalt valitud graafikaelemendi katkestamine valitud punktis.

-F3 2Points Graafikaelemendi kahe valitud punkti (véi Ghe punkti ja alguse) vahelise osa eemaldamine.
-F4 2Points Select Sama mis eelmine kui eelnevalt valitud graafikaelemendil.

-G1 Edit Polyline Vdimaldab redigeerida Polyline joont.

-G2 Edit Multiline Véimaldab redigeerida Multiline’i.

Mpli Spline’i (sujuva kdvera) redigeerimine.

-G4 Edit Text Lubab redigeerida teksti dialoogakna kaudu.

-G5 Edit Hatch Lubab redigeerida viirutust dialoogakna kaudu.

-H1 Chamfer Faas: Kahe I6ikuva sirge lihendamine néidatud kauguselt ristumiskohast ja nende
I6ikekohtade Gihendamine sirgega.

-H2 Fillet Elementide (sirgl6ik, kaar, polyline segmendite) osade sujuv tihendamine antud raadiuse abil.
-11 Explode Jagab ploki, 2Dpolyline’i véi modtekomplekti Uksikuteks (millest nad koostatud) algosadeks.
=12 Union Loob uue keha olemasolevate liitmise teel.

-I3 Subtract Loob uue keha olemasolevatest Gihest kehast teise lahutamise teel.

-14 Intersection Loob uue keha olemasolevate kehade Uhisosa allesjatmise teel.

-J Erase Valitud objekti eemaldamine (kustutamine). Kustutatu ennistamiseks kasud: OOPS ja UNDO (U)




Teema 4 Lihtsad graafikaelemendid.
Selgituste osas on jaetud vaatlemata need graafikaelemendid, millede kasutamine ei tekita raskusi.

4.1 Tekst joonisel.
Koigil tekstiliikidel on jargmised Uhised omadused: joondumine (justify) ja kirjastiil (style).
+Joondumine (Jystify) annab Dtext ja SingleLineText'ile alljargneva valiku:
Aligne — tuleb sisestada 2 punkti, mis voetakse teksti alg- ja 16pp-punktiks. Teksti suurus séltub tahtede
arvust reas, sest thtede modtkava muudetakse proportsionaalselt nii, et kogu kahe punkti vahe on téidetud.
Fit — sama mis Aligne, kuid teksti kahe punkti vahele paigutamisel jaetakse teksti kdrgus muutmatuks.
Tahe kuju muutub valjavenitatuks voi kokkusurutuks. Sobib kirjanurkade taitmisel, sest tdhe kdrguse
muutmine paistab vdhem ebakorrektsena ja horisontaalselt on ruum kirjanurgas piiratud.
Center — sisestatud punkt voetakse teksti alusjoone keskpunktiks ja tekst tsentreeritakse horisontaalselt.
Middle — sisestatakse punkt, mille jargi tsentreeritakse tekst nii horisontaalselt kui ka vertikaalselt.
Start point — Naidatakse algpunkt (séna vasakul all nurgas asuv punkt). On vaikimisi maaratud véimalus.
Right - Naidatakse punkt (viimase sdna paremal all nurgas asuv punkt). Tekst sellest punktist vasakule.

T -Top (Ulaserv), L —Left (vasakserv); C — Center; R — Right; M — Middle; B — Bottom (alumine serv)
¢ Style - Kuna koigil joonistel peab olema Uhesugune 15° paremale kaldu normkiri siis tundides pole
vajadust kirjatlilipi vahetada, kil kirja kérgust. Normkirja nimi olgu Standard ja kui aga see on dpilaste poolt
rikutud, siis taastamiseks voi kérguse muutmiseks. Menlust: Data/TextStyle k&surea kiisimusele: Text
Stylename (or ?)<Standard>: kirjutada Standard1 Edasi valida dialoogiaknast Fond file: ISOCP.shx; Height -
<0.0>:3.5 (v6i 5, 7, 10, 14, 20); Width factor <1.0>: 1.0 (alla 1.0 saame kokkusurutud teksti ja vastupidi)
Obliquing angle <0>: 15; Backwards <N>: N; Upside-down<N>: N. Standard2- sama ainultkdrgus 5 jne.
' + SingleLineText Uherealise tekstilise info joonisesse sisestamiseks. Tekst
Mtext ilmub joonisele kasurealt alles peale ENTER klahvi vajutust.

Alll Dtext ¢ Dtext (DynamicalText) on kdige paindlikum teksti (ka mitmerealise)
[ ; : sisestuseks. Naidates kursoriga teist kohta joonisel jatkatakse sealt teksti
A SingleLineText & st edasi. Kasu Iopetamiseks 2 korda ENTER.
+ Mtext (MultilineText) kasutatakse joonisel pikemate tekstide sisestamiseks
kus tekst rea I0ppedes ise laheb jargmisele reale.
4.2 Polyline (PLINE).

Polyline (ikoon Draw D-B1) on muudetava paksusega joon (sirge kui ka kdverjoon) mida t6&deldakse kui
tervikut. Joonestamist alustatakse alati algpunkti maaramisega ja alles seejarel antakse valik:

Kasulik on hiirega tommata ekraani aart nii, et oleks kasureale vahemalt {iks rida llespoole rohkem ndha,
sest muidu voib pakutav valik jaada graafilise to6tsooni dare taha. Vaata jargmist pilti!

Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/3econd pt/Undo/Width/
<Endpoint of arc>: 1| | _»

E2a<er [E10AT [GRID [0F 0 MODEL [TILE 2036

Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/ <Endpoint of Lines>:

Valiku teostamiseks aitab valiku sdnade suurelt kirjutatud tdhed kirjutada késureale.

Undo tlhistab viimase kasu voi vaaralt joonestatud joone.

Width — Tavaliselt peale alguspunkti naitamist ekraanil valitakse polyline’i laius W téhe sistamisega.
Joonisel lubatud joonte jameduste rida: 0,18; 0,25; 0,35; 0,5; 0,7; 1; 1,4 ja 2

4.3 Piringud (Inquiry). Inquery-& -B -C D
-A — Object Creation Avab dialoogakna millest saab valida objektile joonises - -
olemasolevaid Varve, kihte, joonetilipe ja tekstistiile. E‘
-B — MultilineStyle Avab dialoogakna millest saab tuua joonisesse, valida 5 1
olemasolevaid paljujoonelisi stiile, muuta neid jt omadusi, lisada jooni. =
-C — Properties Avab dialoogakna milles saab muuta Varve, kihte, i 2
joonetlilpe ja olenevalt objektis ka muid omadusi (vt jargmised tunnid). o | 3
-D1 — List Toob info (pikkus, pindala, koordinaadid jt) valitud objekti kohta. =
-D2 - Locate point (ID)Ekraanil valitud punkti koordinaatide kuvamine. ™E;
-D3 - Distance Pikkus, koordinaatide juurdekasv, nurk valitud punktide vahel. 1=
-D4 — Area Arvutab pindala, imbermdddu objektile voi defineeritud pinnale. g 5

-D5.- MassProperties Arvutab piirkonna voi tahkete ruumiliste objektide
omadusi (pindalad, ruumalad, inertsmomendid jt). Vaata 3D objektide osast.

4.4 Joonise .004 iilesannete liihiselgitused.

Ulesanne 1

Etapp1: ARC (Draw-C9); <Center>:(Néidata kursoriga); <StartPoint>:@-10,0; <Include angle>: 270
Etapp2: Polyline (Draw-B1); <FromPoint>: (OSNAP-A1); <FromPoint>: (OSNAP-A6); <Cen of>: (Naidata
kaart); <Offset>: @8.5,0 <Endpoint of line>: A(rc); <Endpoint of Arc>: R; <Radius>:8.5 <Endpoint>: @-17,0
<Endpoint of Arc>: CL(ose)

Etapp3: Polygon (Draw-F2); <Number of Side>: 6 , <Center of Polygon>: (OSNAP-A6); <Cen of>: (Ndidata
kaart/ringi); <I/C>: C; <Radius of Circle>: 15

Etapp4: Circle(Draw-D1); <Centerpoint>: (OSNAP-A6); <Cen of>: (Ndidata kaart); <Radius>: (OSNAP-
A16); <Expressions>: 0.95*30/2

Etapp5: Edit Polyline (Modify-G1): (Ndidata kuuskanti); <X>: W(idth); <New width for all segments>: 0.35
Etapp6: Circle(Draw-D1); <Centerpoint>: (OSNAP-A6); <Cen of>: (Naidata kaart); <Radius>: D;
<Diameter>:33.3

Etapp7: TRIM(Modify-E1); <Select Object>: (Valida aknaga kogu mutter); (Néidata valisringi osad ja
kuuskandi teravad osad mida trimmida); Soovitav F9 klahviga Snap vélja lilitada.

Etapp8: Analoogselt Etapp5-ga mutri imardused muuta laiuseks 0.35 ja kdsuga DIM-H (CenterMark)

1 2 3

wlel(e)

Ulesanne 2

1 objekt:Noolega kaare joonestamine:

Polyline(Draw-B1); <From point>: (Nditame alguspunkti); <Endpoint of lines>: W ; <Starting width 0.0>: 10
<Ending width 10>: 1 ; <Endpoint of Line>: A(rc); <Endpoint>: R ; <Radius>: 15; <End point>: @30,0 ;
<Endpoint of arc>: L(ine); <Endpoint of Line>: W; <Starting Width 1>: 10; <Ending width>: 0; <End point of
Line>: @0,7.5

2e objekt joonestada iseseisvalt analoogia alusel 1se objektiga. Kui on vajadus Polyline-Arc (kaare)
joonistamisel kasutada suunda kellaosuti liikumise suunas saab seda teha Polyline-Arc valikust D(Direction)
suuna néitamisega.

Ulesanne 3

Rectangle (Draw-F1) joonestatakse viimase Polyline(Draw-B1) joone laiusega, selleparast enne ristkiliku
joonestamist muuta polyline joone laius ndutavaks. Juba joonestatud ristkiiliku joonelaiust muudetakse
EditPolyline (Modyfy-G1) k&suga. Ulejaanud teksti joonestamist vaata punkt 4.1.

Ulesanne 4

Noutud suurused saab teada jargnevalt:

Pindala ja imbermdddu saab teada List (Inquery-D1) paringust. Tuleb ainult ndidata objekt.

Distantsi ja ndidatud punktide vahelise kauguse summat saab teada Distance (Inquery-D3) paringust. Tuleb
olla tahelpanelik millist punkti enne néidata, sest see voetakse ka nurga tipuks.

Ulesanne 5

1 2 3 4 -3

o ng

i

Etapp1: Offset (Modify-B2); <Through>: 25 ;<Select object> (Ndidata kursoriga mida kopeerida); <Side to
offset>: (Ndidata kursorkus poole kopeerida) ;<Select object> Korrata offset’i ka teise Idiguga.

Etapp2: Chamfer (Modify-H1);<Select first line>:D(istance); <Enter first .. 10>: 0 ; <Enter second .. 10>: 0 ;
Uuesti kdsk Chamfer hiire parema klahviga kldpsuga. (Naidata ristuvad 16igud — mida siis pikendatakse)
Etapp3:Offset(Modify-B2); <Through>: 4 ;<Select object> (Naidata kursoriga mida kopeerida); nagu Etapp1
Etapp4: 1.2mm raadiuse seadistamine.Fillet(Modify-H2); <Select first object>:R(adius); <Enter radius>: 1.2;
Uuesti kask Fillet. (Naidata ristuvad 16igud — mida imardada 1.2mm). Korrata Etappi4 raadiusele 3.5
Etapp5: Kopeerida kiljed, Line kdsuga Uhendada otsad ja Offset kdsuga 4mm alumise joone kopeerimine.
Etapp6: Késitsijoon menulst: Tools/Toolbars/Miscellaneous/Sketch: <Record increment 1.0>: 0.1;
(Témmata kasitsijoon altpoolt Gilespoole ja joone I6petamiseks kohe hiire parempoolne nupp).

Lopuks Trim (Modify-E1) kasitsi katkestusjoonte vahelised osad.



Teema 5 Objekti omaduste
5.1 Objekti omaduste muutmine.

Koiki graafikaelemente iseloomustavad jargmised Uhised lihtsamad omadused: varvus, joonetllp

ja kuulumine kindlasse kihti.

Jérgnevas teemas vaadeldakse juba joonestatud objektide Glalnimetatud omaduste.muutmist.

Uue ja jooksva kihi tegemine, Gmbernimetamine.
Kihi lukustamine; ndhtavaks ja ndhtamatuks
Lukustus / lukustusest vabastamine. Kiht on nahtav

kuid ei saa redigeerida. Kill saab kihti tadiedavalt
Naéitab jooksva kihi nime. Joonestamine toimub alati

Thaw(Nahtav)/ Freeze(Nahtamatu).
3 Avab akna, millest saab valida joonestavale objektile

4 Avab joonises kasutatava joonetilpide dialoogakna.
Joonestata objekti joonetiilibi valik olenemata kihi

8 Properties Avab dialoogakna, kus saab muuta:
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e  CONTINUOUS CENTER2 S S ——
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e [ASHDOT DASHDOT
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—— DASHED
— DASHED2 hd
Select All | CIsana |
150 Pen Width: ;I Linetype Scale: 1.0
| Cancel | Help... |

Linetppe: |

ok |

Cancel |

Layer Control
Current Layer:  JOONIS1

Layer Hame State Color  Linelype = =

0 On. . white  CONTINUOUS 4"" —l'eeze
DEFPOINTS On. . whita  DOT

JOONIST On. . blue  CONTINUDUS M L‘
JOONIS2 On. . ted  DASHDOT -

J00KIS3 Gn o gdreen CONTINUOUS cu ve: || | [P |

E[INTINLI[ILIS New VP: || Thw Fiz

CONTINUOUS
Set Color...

red
yellow

MOOTDIM On. .

i Select Color [~]
| " Standard Colors
! Oy

Gray Logical Ci
(-:I:El ( sraveR |

BvBLOCK |

Full Color

eoootlpe. oo

Filters

" On

Select All

Clear All_ |

[New | Cunent Rename

[JOONISA
ok |

Set_

Cancel | ﬂelp, )

Coo: [T |
Cancel Help.

5,2 Kuidas muuta olemasoleva objekti omadusi (varv, kiht, joonetiilip)

1 Valida objekt (joon, ring jne)

2 Nupuga nr. 8 Properties avanevas dialoogaknas ModifyProperties muuta
vastavalt viérvi, kihti, joonetiiiipi vdi joonetiiiibi mdotkava (Linetype Scale) muutes selle

10 ks.

~ Properties

Coior.. | [l ByLaver
Layer.. | JoONIST
Linetype.. | BYLAYER

Polyline Type:

Handle:

Thickness:

Linetype Scale:

N
m
m

2D polyline

Next
€ Quadratic

X: 90.0 - H:
" Cubic

| Yertex Listing Fit/Smooth Mesh Polyline -~

[~ Closed
[T LT Gen

Vertex: 1 & None M: I Closed

[ Closed

1=

[v- 130.0 {3 Bezier

L]
" Curve Fit l:l

Z- 0.0

<

Cancel | Help... |

5.3 Kuidas muuta olemasoleva joone laiust
1 Valida joon
2 Nupuga EditPolyline kisureal tekkivale kiisimule:

£

See objekt pole polyline, kas muudame selleks <Y> : Vastata Y

2 Tekkivast kiisurea meniiiist valida : W(idth)
Jargnevalt anda vajalik joone paksus.



Teema 6 Traditsioonilise joonestamise votete kasutamine arvutil
6.1 Koordinaatide siisteem.

ACAD’is kasutatakse

ristkoordinaatide ststeemi ja ka koik 1
koordinaadid sailitab ACAD selles .c....
koordinaatsiisteemis, mida nim. Orgin 09

WCS (World Coordinate System).
WCS nullpunkt asub vasakul all ning
X-ja Y- teljed on paralleelsed ekraani
aartega (vt. pilt1) Z- telg on suunatud (kruvireegel) vaataja poole WCS ikoonil. Kasutajal véimalus luua ja
salvestada erinevate nimede all ka oma koordinaatsiisteeme —UCS (User CS — ikoonil puudub W t&ht) vt.
pilt 2, 3. Ekraani vasakul all on pidevalt jooksva koordinaatide stisteemi ikooni. Kui ikoon asetseb WCS voi
UCS alguspunktis (0,0) on ikoonil rist. Kui ikoon omandab katkendliku pliiatsi kuju siis X,Y-tasapind on risti
vaatenurgaga (ekraaniga) ja see hoiatab, et hiirega koordinaatide sisestamine on ebasoovitav.

+UCS luuakse jargmiselt: Standard t6évahendite ribalt nupuga (pildilt 1 sisaldab palju alammendiiisid) voi
menUdribalt: View/Set UCS/Origin.

6.2 Graafikaelementide omadusi.

Koiki graafikaelemente iseloomustavad teatud omadused. Kdige lihtsamad nendest on varv ja joone tldp.
Lisaks nendele on aga ACADis veel omadused, nagu kuuluvus kihti, tase ja kdrgus. Kuna kaks viimast
iseloomustavad ruumilisi detaile, siis vaadeldakse neid hiljem. Koiki neid omadusi saab muuta menulst
Tools/Toolbars/ObjectProperties avatavast tédvahendite ribast (vaata 1.3).
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o % %% O MOOT-DIM - File. | |aca |
o able linctypes
 Loaded Linetyp BORDER2 N —
el BORDER RORDERX? —
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—— CONTINUOUS Egmﬁﬁiz ——
SN ASHDOT CENTERX —
et DASHED DASHDOT? T T T
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—— DASHED
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Select All | Gieanal |
150 Pen Width: j Linetype Scale: E
Cancel | Help. .. |
Linetype: |
1] 4 | Cancel |

Help__. I

Igale objektile tema joonestamisel saab méarata joone tilbi ja selle varvuse.

+Joonetulbi nupp (4) avab joonises kasutatavate joonetlipide dialoogkasti (Select Linetype), millest
saab valida joonestuseks vajalikke joonetiilipe. Joonetulibi mddtkava (LinetypeScale) suurendades saab
joonisesse tuua sobiva punkte ja kriipse kasutavate joonetliibi. Kui ei leia sellest dialoogkastist sobivat

avatakse nupuga Load (SelectLinetype dialoogkasti) ACAD’is olevad joonetliiibid, millest saab vajalikke
tuua joonisesse.

+ Nupp 3 (ColorControl)
avab dialoogakna (Select

Layer Control

Current Laper:  JOONIS1 on | off
ICO|Or)r millest .Saab Va“da Layer Name State Color Linetype
joonestatavale joonele varvi i o white— CONTINUOUS Thaw | Freeze
olenemata kihi varvusest. DEFPOINTS On. . white
JOONIST On. . blue CONTINUOUS %l —l""':k
Hselect Color JOONIS2 On. . red DASHDOT -
|- Standard Colars JOONIS 3 On . . creen  CONTINUDUS | CorvP- T || F |
JOONIS4 On cyan  DASHED
OO KIRJANURK [ red CONTINUDUS | New VP: = Thw e |
Gray Shades Logical Calors MOOT-DIM On. . yellow  CONTINUOUS Set Color |
T T |_ouen | e Lo
Full Color Palette
Select Al | Hew | Current | Rename | Filters
On
Clear All_| [JoONIS4 \ [ gets
1].4 | Cancel | Help... |

Coor. OOPNED | Kihti_(nagu labipaistvaid kilesid) voib vaadelda kui

| e e R W joonise osa, millel asub teatud hulk teatud gruppi koondatud
! elemente (mdddud; abijooned; kirjanurk; tekstiline osa; koostu
iga detail eraldi jne). 0-kihti ei saa Umber nimetada ja see on mdeldud spets. otstarveteks nagu plokkide
joonistamiseks jt. Tavalist joonestamist ei ole soovitav sooritada 0-kihis.

¢ Todvahendite ribas (vaata 1.3) nupu 1 poolt avatavas LayersControl dialoogaknas olevate nuppude
otstarve , mille abil on vdimalik sooritada jargnevaid operatsioone:

Nupp New —vdimaldab uusi kihte joonisesse teha ja valida sellele Statuse, Varvuse(Color) ja Linetype'i.

Nupp Current. Valides kihi ja_vajutades siis Current nupule muutub see kiht aktiivseks — edaspidi
joonestatakse selles kihis.

Nupp Rename abil saab olemasolevaid kihte {imber nimetada.

Nupud SelectAll ja ClearAll véimaldava vastavalt kdike kihte korraga valida vdi valik tihistada.

Nupud On ja Off teevad kihtides joonestatud vastavalt nahtamatuks voi jélle nahtavaks, kuid ka
nahtamatus kihis objektid on joonise osad ja votavad osa joonise regenereerimisel.

Nupud Thaw ja Freeze vastavalt kiilmutavad voi sulatavad kihtides joonestatu see tdhendab Freeze korral
on kihis joonestatu mittenédhtav ja ei osale regenereerimisel.. ZOOM kaskude kasutamisel kiirus suureneb.

Nupud Lock ja Unlock vastavalt blokeerib vdi vabastab kihtides joonestatu blokeeringust. Kihi Freeze
oleku korral (ei saa nendes olevate objektidega operatsioone teha kuigi kihtides joonestatu on nahtav) saab
sellesse kihti ogjekte juurde joonistada, teha selles olevate kohta paringuid jt.

Nupp Set Color avab Ulaltoodud SelectColor dialoogakna.

Nupp Set Linetype avab Ulaltoodud Select Linetype dialoogakna.

+ Todvahendite ribas (vaata 1.3) nupu 2 poolt avatakse LayersControl allalangev menii ikoonidega mis
on otstarvelt sama kui nupu 1 poolt avatav, kui kasutatakse kiireks valikuks ja muudatuste tegemiseks kihis.

+ Tdovahendite ribas (vaata 1.3) nupu 5 poolt avatakse LinetypeControl allalangev menul ikoonidega mis
on otstarvelt sama kui hupu 4 poolt avatav.

¢ Todvahendite ribas nupu 6 poolt avatakse objekti loomisel vérvuse, kihi, joonetulbi, teksti stiili jt
kiirendatud korras valikuks.

+ Tdovahendite ribas nupu 8 poolt avatavas
ModifyProperties dialoogaknas saab juba loodud objektide Glalnimetatud omadusi muuta.

+ Tdovahendite ribas nupu 9 poolt_avatavas
“Teksti ekraanil” tuuakse valitud objekti koik Glalnimetatud omadused ja lisaks selle objekti geomeetrilised
omadused.




Tund 7 Dimensioneerimine joonisel.

7.1 Dimensioneerimine ACAD’is.

Kasitsi joonestamisel on mddtude joonisele kandmine Uks vastutusrikas ja té6émahukas protsess.
Masinprojekteerimisel on seda protsessi suures ulatuse automatiseeritud tuues sisse spetsiaalse primitiivi —
dimensioon. Primitiiv dimensioon ACAD’is vdib koosneb tegelikult mootjoontest, mddtjoone otstest,
distantsjoontest, moddtarvudest, halvetest, viitejoontes, tsentri voi telgjoone markerist, alternatiivsest
modtihikust (mm mdoddu jarel sulgudes tollis modt) ja tekstist. Nendeks osadeks jaguneb ka primitiiv
dimensioon peale EXPLODE (I6hkuma) késku kaotades seejuures oma spetsiaalsed omadused. Seoses
Ulalnimetatuga on vaja ACAD’i dimensioneerimise reziimi vaja seadistada nn. muutujate abil, mis oleneb
standardite erinevusest, joonestuse valdkonnast ja samuti isegi samal joonisel konstruktori soovist.

7.2 Mootude automatiseeritud joonisele kandmine.

Joonestamine toimub ACAD’is reeglina 1:1 modtkavas voi ACAD’ile teada antud muutujana
(DIMSCALE) teises mdotkavas. Kui on joonestamisel kasutatud koordinaatide klaviatuurilt sisestamist ja
OSNAP’i késke siis voib lasta ACADiI genereerida sisestatud koordinaatide jargi joonisele vajalikud méddud.

7.3 Meniiii Tools/Toolbars/Dimension ikoonide selgitus.

Text and Arrows

DmMaAs B C-DE -F G H 1 -J K L -ALinear—mdotejooned paralleelsed X,Y-telgedega
T P o -B Aligned — “ “  sirge alg,-16pp-punktiga
|H|ﬁ" ) e o2 IWI@I" I- = &l -C1 Radius - tekitab ringile, kaarele raadiuse mdote
1 (L] I Sl -C2 Diameter — “ ringile, kaarele diameetri mdéte
P 5 o r B[ -D Angular — 2e sirge voi 3e punkti vaheline nurk
R IS -E1 Automatic— XjaY koord. UCS(WCS) 0-punktist
3 = ] -E2 X-Datum — X koordinaat UCS(WCS) 0-punktist
4 T:1 -E3 Y-Datum -Y koordinaat UCS(WCS) 0-punktist
£
5 il -F Baseline — jatkab mddte eelmise méddu algpunktist

-H Center Mark — ringi, kaare tsenter vdi telgjooned

-l _Leader — Viitejooned

-J Tolerance — gemeetriliste halvete slimbolite lisamine
-K1 Home — md6te tekstiosa joondumine vaikimisi asendisse
-K2 Rotate — mddte tekstiosa redigeerimine: pdéramine

-K3 Left — mdote tekstiosa redigeerimine: joondumine vasemale

-K4 Center — mddte tekstiosa redigeerimine:  “ tsentrisse
-K5 Right — mdote tekstiosa redigeerimine: paremale

-L1_Dimension Style — Dialoogaken DIM stiilide muutmiseks

-L2 Obligue Dimension — mddtegabariitjoonte muutmine viltuseisu

-G Continue — “ “ “ |6pp-punktist

Text Only . P
Anows Dl 4 Alternatiiv mobt (toll) |
[Best Fit 1
[Leader —
Format 2 A 3 >
) J—Texl Al Units
I™ User Defined — )\.:. I Enable Units Uhits
[¥ Force Line Inside =
X N Profc — [ ]
Fit: Doof
Best Fit Ll Inside Horizontal
[¥ Dutside Horizontal 140 12541
Horizontal Justification - Vertical - Tol - Text
= Method: Stle:  [STAMDARD, =]
}L‘ ag Upper Value:\ [0 ]| | Height: 35
Lower Yalue: _- Gap: 0.875
[Centered [Abave =] | Midic \ ] Color_| [ByBLOC \
Height: '\ Round DIf: [o ]
] ] e | NS s
¥ Help.

7.4 Joonise .007 iilesannete liihiselgitusi.

Ulesanne1

Kui mérgitakse “UseDefined” kastike siis voib hiirega mo6tu tirida ringist valja voi ringi tagasi.

Ulesanne2

1 Enne keskmise objekti méddude joonisele kandmist tuleb “Annotation” (aken3) dialoogaknas Precision
valida aken kahe kohaga peale koma ja mérkida kastike Trailing (viimased nullid arvus).
2 Nurga moddule tuleb valida dialoogaknast “Primary Units”(aken 4) DecimalDegrees asemele Deg/Min/Sec
3 Enne keskmise objekti nurgamdddu joonisele kandmist tuleb ajutiselt “Annotation” (aken3) dialoogaknas
Text Gap aknas 1mm asendada suuremaga - néiteks 3. Mitte unustada selle tagasimuutmist 1-ks.

Ulesanne3

_ 4 \ Ulemine halve
= [ | | Alumine halve
[Decimal =] | | [pecimal Degrees = Halbe numbrite kérgus
= — ; M&ste fond
Precision: Precision: {Symmetrical Mpote sumboI|~k~orgus
[0 <] | | [s.0000 =] || Maodte kaugus moodtejoonest
Zero 5
’VI_Leading ¥ 0 Feet ’VI_ Leading Cilins: N
Felaiing | F 0 Inches [ Trailing %0 Inghes ™ M&bte ja halbe nullide arv peale koma
~Scale =
inesr ] I Paper Space Only T Lopu nullid jaetakse kirjutamata
| Cancel | Help... |

Dimension Styles ] M H Nonle cinirie H Noole kuju F
D Style ~ Dimension Line
Current: | +150-35 ;” Suppress: st [ 2nd
Mame: 150-35 | Extension: |
= s Spacing: i
~ Family Color___| - BYBLOCK Size: 35
& Parent By ~ Extension Line [ - Center
" Linear " Diameter / — Suppress: st " Mark
© Radial £ Ordi 4 Fommat... | Extonsion: £ Line @
 Angular | (" Leader, / Annotation,,. | Origin Dffset: < None
Coll Size [EEN
s WA £ s | M [prooce | .
/ / Overall Scale: |¢| / - Scale/) Paper Space \ ‘
1 2 3 4__‘ / / - l Cancel Help... |
Nihe Baseline Ringi Ringi Nende
m.ioonte vahel tsentri mérk telied suurus

ACAD’is on voimalik saada Jargmlsed spetsiaalsed siimbolid:
& - kirjutades %%c
+ - kirjutades %%p

- kirjutades %%d
% - kirjutades %%%

Allajoonitud tekst - %%u
Ulajoonega tekst - %%0

Esimesel joonisel horisontaalmddtudele kasutatud kasku X-Datum (DIM-E2) ja vertikaalis Baseline (DIM-F).
Teisel joonisel horisontaalmdotudele kasutatud kdsku Continue (DIM-G) ja vertikaalis Baseline (DIM-F).
Tuleb kaésitsi kirjutada ava mo6dule lisaks 8ava sest arvuti ei tea seda.

Ulesanne4

1 Halvete numbrite kérguse muutmine toimub kui “Annotation” dialoogaknas kasti “Halbe numbrite kdrgus
kirjutada 1st véaiksem arv. R

2 Diameetri margi paneb ACAD automaatselt siis kui on joonisel néidata ringi voi kaart. Ulesande4 vaates
neid nahe ei ole ja diameetri margid tuleb peale mddtude genereerimist juurde lisada jargnevalt:

Avada ikooniga EditText (Modify-G4) Mtext'i muutmise aken ja kirjutada <> margile ette %%c (<> on mdot).
3 Alati on véimalik mééte tdiendada kui leia automaatseks panekuks sobivat. Toodud néites méétjooned.
Ulesanne5

1 Taiendavalt Ulaléeldud: teatmemdddule lisatakse margile <> sulud; allajoonitud méddu (teatmemadddu)
saamiseks margistatakse hiirega <> ja taidetakse kastike “Underline”. Kustutades margid <> ja asendades
need muu numbriga kaotab md6t automaatse muutumise omaduse.

2 Moot 8+0.2 nihutamiseks paremale lisame <> margi ette tihikud.



Tund 8 Redigeerimine joonisel.

8.1 Lengthen ja Edit Polyline ACAD’is.

¢ Lengthen (Modify-D3) Muudab avatud objektide (sirge, kaare,polyline jt) pikkust. Valik:

DElta — Angle/<Enter delta length>: Liidab sirgldigule naidatud pikkuse (voi kaarele nurga) juurde hiirega
osutatud otspunktile. Kordab sama pikkuse (nurga) liitmist késu kordamisel.

Percent — Liidab juurde pikkuse (nurga) protsetuaalselt véttes olemasoleva pikkuseks 100%.

Total - Liidab juurde (voi lahutab) pikkuse (nurga) nii, et saadakse naidatud kogupikkus (nurk).

Dynamic — Lubab hiirega pikendada/llihendada I6igu Uhte otsa soovitud punkti kui teine ots on liikumatu.

+ Edit Polyline

Command: pedit 3elect polyline:

Open/Join/Width/Edit vertex/Fit/3pline/Decurve/Ltype gen/Undo/eXic <{>: e
ext/Previous/Break/ Insert/ Move/Regen/ 3traighten/ Tangent,/ Width/eXit <N»>:

Open — Avab kinnise Polyline’i alguse- ja 16pptipu vahel. Close — Suleb avatud Polyline’i alguse- ja I6pptipu.

Join — Uhendab avatud Polyline’i I6ppu sirgldike, kaari, Polyline’t kui otsad puutuvad kokku.

Width—Uue joonejameduse polyline’ile Sirgloike, kaari voib enne joonejameduse muutmise Join’iga liita.
Fit ja Spline - tekitavad sujuva kdverjoone. Spline kasutab tippe kui kontrollpunkte kdverjoonele. Fit iga
tippude paari kaarte abil.

Ltype gen — ON/OFF; Kui Ltype gen on OFF- iga tipp algab ja 16peb punkt-kriips joone puhul kriipsjoonega.
Edit vertex avab teise rea valikuks:

Next ja Previous abil toimub polyline tippude valik redigeerimiseks.

Break — katkestab valitud tippude vahel polyline’i

Insert — lisab valitud tipu jarele uue tipu.

Move — lubab valitud tippu liigutada.

Straighten — Valitud tippude vaheline osa asendatakse ihe neid tippe Uhendava sirgega.

Tangent — lubab maarata puutuja suuna, mida kasutab ara kask Fit kdverjoone konstrueerimisel

8.2 Joonise .008 iilesannete liihiselgitusi.

Ulesanne1

Teostada redigeerimine Lengthen kasutades punktis 7.1 toodud lGhiselgitusi.

Break 2pointSelect — eemaldame Ulemised osad OSNAP INTersection kasutamisega.

Break 1point — tekitame alumistes osades katkestused ja Move kasuga eemaldame tekkivad kaks osa.
Edit Polyline — Pllida iseseisvalt konstrueerida.

Ulesanne2

Toodud on Etappidel kasutatud péhilised kasud ja nende tulemus. Plilida iseseisvalt jduda I6pptulemuseni.

THEEEEEE T E

Etapp1: Antud suvaline sirgldik. Etapp2: Copy: @0,-3; Etapp3: Rotate 90°

Etapp4: Copy voi Offset: @0,-12; Etapp5: Extend (Joone pikendamine Idikumiseni teise joonega)
Etapp6: Copy (Multiple) vastavalt antud mdotudele. Etapp7: Extend (nagu Etapp5)

Etapp8: Copy (Multiple) horisontaalsed sirgldigud. Etapp9: Fillet kahe &armise joone vahele.
Etapp10: Trim ja Erase mittevajalikud sirgldigud. Etapp11: EditPolyline joone paksuseks 0.5mm
Etapp12: Hatch (viirutus) ja telgjoon viia kihti “teljed” ja joonetlilp Center2

Etapp13: Dim kaskudega tuua joonisele m66dud.

123
|

Ulesanne3
Toodud on Etappidel kasutatud pdhilised k&sud ja nende tulemus. Pliida iseseisvalt jduda I6pptulemuseni.
1 2 3 4 5 6 7 8

AN A A A A O AN
NN ANi% INiiZ I Niiv

Etapp1: Circle @40 ja sellele ringile kvadraatpunktidest diagonaalid.
Etapp2: Copy (Multiple) horisontaalset diagonaali.
Etapp4: Pikendame sirgldike ja joonestame véikese ringi (TanTanRadius=Puutuja Puutuja Raadius)

r-1-1

Etapp3: Copy (Multiple) vertikaalset diagonaali.

Etapp5: Tombame sirge puutujaks vaikesele ringile ja kdige Ulemise sirge keskpunktist (SnapMidpoint) I&bi.
Etapp6: Trim ja Erase kaskudega eemaldame mittevajalikud osad. Kui midagi valesti - U(ndo) taastab.
Etapp?7: Fillet kdsuga teostame Umardusraadiused 5mm.

Etapp8: Hatch mustriga Net (scale=20 ja rotate Angle=45d) saame viirutuse. EditPolyline’iga kontuurjoon
=0.7mm

Etapp9: Kanname joonisele mdddud ja vaikese ringi tsentrist 1abi valgusti &&repunktide jooned Ray (Kiir).

Ulesanne4
Etapp1: Kiht: Joonis1. Polygon (Draw-F2): <Number of Side>: 6; <Center of Polygon>: Néidata ekraanil
hiirega; <I/C>: C; <Radius of Circle>: 20

Rectangle (Draw-F1): <First Corner>: Nadidata ekraanil hiirega; <Other Corner>: @16,5

Kiht: Teljed; Line (Draw-A1); <From Point>:Snap to Midpoint; (Naidata kuuskandi alumist kiilge); <To
Point>: ; (Naidata kuuskandi Glemist killge); Joonestada iseseisvalt horisontaalne telg kuuskandi tippudest.
Etapp2: Move (Modify-A): <Select Object>: (Naidata ristkilikut); <Basepoint of displacement>: Snap to
Midpoint; (Naidata ristklliku alumist kilge); <Second point of>: Snap to Midpoint (Naidata kuuskandi
alumist kilge);
Etapp3: Léhume kuuskandi koostisosadeks: Explode (Modify-11) (Naitame kuuskanti)
Erase (Modify-J) (Kustutame kuuskandi Glemise osa)
Etapp4: Trim’ime (Modify-E1) alumisel serval vaheosa kaks korda. (Kuuskandi ja nelinurga kdljel).
Etapp5: Stretch (Modify-D1) k&suga venitame ristkiliku tipud vastavalt: @4,0 ja @-4,0
Etapp6: Mirror (Modify-B3) Valime allesjaénud osa. <First (ja Second) Point mirror line>: Naitame
horisontaal telje punkte
Etapp?7: Edit Polyline (Modify-G1) (alul néitame Uhe 16igu) <X>: Join (Valime aknaga Ulejaénud ja Shift
Hiirega arvame valikust vélja teljed); <X>: W(idth) <New Width..>: 0.7
Etapp8: Valime teljed —siis menlust Edit/Properties dialoogaknast muudame telgjooned:Center2 (Scale
=20) joonteks; kui vaja Load kdsuga toome Center2 joonisesse. Kanname detailile vajalikud moodud.
Etapp9: Kasuga Hatch (Draw-11) viirutame detaili, enne lilitame telgede kihi —OFF'i (Silmad kinni).

4 5 B

Ulesanne5
Toodud on Etappidel kasutatud pohilised k&sud ja nende tulemus. Pliida iseseisvalt jduda I6pptulemuseni.

1 2 3 4 5

Etapp1: Joonestame kasuga Circle kontsentrilised ringid &30, @15, &10 ja &8.

Etapp2: Joonestame kasuga Circle ringid @7 nelja kvadraatpunkti.

Etapp3: Joonestame késuga Circle kaks ringi @3. Uks kvadraatpunkti ja teine tildisest tsentrist :@11.7<135.
Etapp4: Trim ja Erase mittevajalikud ringildigud.

Etapp5: EditPolyline kdsuga muudame detaili kontuurjoonte laiuseks 0.5mm.

Etapp6: Kihis “Teljed” tdmbame Center2 joonetiiiibiga detaili teljed ja menliist Edit/Properties muudame
ringikujulise telje joonetulbi “Center2”ks ja samaaegselt viime kihti “Teljed”.



Tund 9 Massiivid joonisel.
9.1 Massiivid (Array) ACAD’is.

Massiiv (Array) ACAD’is on valitud objektist mitmekordse koopia tegemine maaratud sammudega
rist- voi polaarkoordinaatides.

Massiivide ristkoordinaatides joonestamiseks tuleb valida objektid, edasi kiusitakse mitmes reas(
rows) ja veerudes (columns) neid objekte paigutada ja kui suur on kaugus ridade ja veergude vahel.

Massiivide polaarkoordinaatides joonestamiseks tuleb valida objektid ja edasi kusitakse:
kopeerimise tsentrit, koopiate arvu, kas kopeerimisel objekti keerata tsentri sihis ning mitme kraadi
ulatuses ringist taidetakse objektidega.
9.2 Joonise .009 iilesannete liihiselgitusi.

Ulesannel

Etapp1 Polyline (Draw-B1), <From point>: (Nditame ekraani punkti); <Endpoint of line>: W’(idth);
0.35 ; A(rc); <Endpoint of Arc>; R; <Radius>; 10; <Endpoint>: @20,0; <Endpoint of Arc>: CL(ose)

Etapp2 Polyline (Draw-B1), <From point>: Osnap-lilemine kvadraatpunkt; <Endpoint of line>:
@0,5

Etapp3 Polar Array (Modify-B6); <Select Object>: (Valime sirglGigu); <Center point of array>:
(OSNAP- Snap to Center) <Number of Items>: 12 <Angle to fill>: 360 <Rotate object as they are
copied>: Y

Etapp4 Polar Array (Modify-B6); Sama mis eelmine etapp3 ainult viimasele kisimusele vastata N

Etapp5 Rotate (Modify-C1) <Select object>: (Valime sirgloigu etapist2) <Base point>: (OSNAP-
Midpoint) <Rotation angles>: 180

Polar Array (Modify-B6); Sama mis etapp4; viimasele kiisimusele vastata samuti: N

1 2 3 14 5
Ulesanne2
Etapp1 Circle (Draw-D1) <Center of Radius>: (Naditame keskpunkti); <Radius>: 30
Circle (Draw-D1) <Center of Radius>: (Naitame OSNAP’iga keskpunkti); <Radius>: 25
Etapp2 Line (Drw-A1) <From point>: (OSNAP — lilemine kvadrant punkt) <To point>: @0,-8
Etapp3 Rotate (Modify-C1) <Select Object>: (Naitame sirgloiku) <Base point>: (OSNAP — ringide
tsenter) <Rotation angle>: -120
Etapp4 Kordame Etappe?2 ja 3 keskmisele ja vaiksemale skaala jaotusele.
Etapp5 Polar Array (Modify-B6) <Select Object>: (N&itame skaala suuremat jaotust) <Center point
of array> (OSNAP to Center) <Number of ltems>: 5 <Angle to fill>: 240 <Rotate objects..>: Y
Etapp6 Kordame Etappi5 keskmisele ja véiksemale skaala jaotusele.
Etapp?7 Line (Drw-A1) <From point>: (OSNAP — lilemine kvadrant punkt) <To point>: @60,0
Etapp8 Move (Modify-A) Select Object>: (Naitame Etapp7e sirgloiku) <Base point>: (OSNAP — Selle
16igu keskpunkti) <Second point>: @-30,-50
Etapp9 Trim (Modify-E1) <Select object> (Valime aknaga koik) <Select object to trim>: Naitame I6ike
mida eemaldada.

Etapp10 Edit Polyline (Modify-G1) k&suga muudame joonte jdmedused: valimine gabariitjoon — 0.5;
suurim skaala jaotus — 1.5

OOOOGOERO

Etapp1 Line (Draw-A1) <From point>: (Naitame punkti) <To point>: @72,0 @0,15 @-72,0 C(lose)

Line (Draw-A1) <From point>: (OSNAP Snap from) <from Base point>: (Naitame vasak all

punkti) <Offsett>: @7.5,1 <To point>: @57,0 @0,13 @-57,0 C(lose)

Etapp2 Circle (Draw-D1) <Center of Radius>: (OSNAP Snap from) <from Base point>: (Snap from

End) (Naitame vasak all punkti) <Offsett>: @12,4.5; <Radius>: 0.6

Etapp3 Rectangular Array (Modify-B5) <Select object>: (Naitame ringi @1.2) <Number of rows>: 3
<Number of Columns>: 3 <Distance between rows>: 3 <Distance between columns>: 3

Copy (Modify-B1) <Select object> (Naitame ringi @3.2) <Base point> (Naitame OSNAP’iga ringi
tsentrit) <Second point>: @65,0

Etapp4 Fillet (Modify-H2) kdsuga imardame vélimise raami nurgad R=1.4 ja sisemise raami R=0.9

1 2 3 4
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Ulesanne4
Etapp1 Rectangular (Draw-F1) <First corner>: (Naitame hiirega) <Other corner>: @16,1.5
Circle (Draw-D1) <Center point>: (Snap From) <Base point>: (MIDpoint) (Naitame parempoolset
serva) <Offset>: @-24,0
Etapp2 Ray (Draw-A3) <Fom point>: (Snap from Endpoint) (Naitame paremat Glemist tippu) <Through
point>: @20<172
Ray (Draw-A3) <Fom point>:Sama mis eelmine kuid alumise tipuga) <Through point>: @20<-172
Etapp3 Polar Array (Modify-B6) <Select object>: (Valime ristkiiliku koos 2e kiirega) <Center point of
array>: (Snap to Center) <Center of> (Naitame @8 ringi tsentrit) <Number of items>: 6 <Angle of fill>:
360 <Rotate object as they are copied> Y
Etapp4 Fillet (Modify-H2) <Select first object>: R <Enter fillet radius>: 5
Fillet (Modify-H2) <Select first object>: (Naitame kordamd6dda hiirega Ray(kiire) paare millede vahele
tuleb kdverusraadius)

1 2

Ulesanne5 (Antud ainult etappide toimingud)
Tekitame kihi "ABI”. Teeme selle aktiivseks ja joonestame sellesse Etapii ringid ja Etapi3 sirgldigud.
Etapp1 Joonestame kaks kontsentrilist ringi £266.5 ja @6 ning 4 kiljega 6mm Circumscribed Polygon
Kiht “Joonis1” aktiivseks.
Etapp2 Joonestame ringi (R=20) valisringi kvadrant punktist ja Polar Array kasuga kopeerime 5 korda.
Etapp3 Trim’ime ja kustutame mittevajalikud ringide osad. Kaks sirgldiku tsentrist kaare ristumisteni.
Etapp4 Offset kdsuga teeme kaarest nihkega 6mm ja sirgldikudest nihkega 2.5mm koopiad.

Fillet (R=4mm) kasuga Umardame tekkinud kujundi nurgad.

Etapp5 Polar Array késuga kopeerime tekkinud kujundit 5 korda.
Etapp6 Vélimiste kaarte ristumiskohad (imardame (R=6). Viime etapis3 joonestatud 2 sirgl6iku kihti
“Abi” ja Itlitame kihi “Abi” valja (OFF vai ikoonil “silmad kinni”).




Tund 10 Plokid joonisel.

10.1 Plokid (Blocks) ACAD’is.

Graafikaelemendid mida joonises késitletakse kui Uhte tervikut saavad ACAD’is olla lihtsad (line,
circle jt), keerulised (ruumilised elemendid) véi teisi elemente sisaldavad. Viimaseid nimetatakse
plokkideks. Plokkideks voivad olla: joonise formaadid koos kirjanurgaga, skeemi simbolid,
mehaanilise kinnituse elemendid, hammasratta hammas jne.

Plokkide kasutamisel on mitmeid eeliseid:

- plokke hoitakse joonisest eraldi ning sama plokki saab kasutada joonisel soovitud arv kordi;
- tunduvalt vahendavad kasutatud arvuti mélumahtu (vaja arvutil teada ploki asukoht, sisestus
punkt, mddtkava pddérdenurk).
- plokke saab asetada joonisele igas modtkavas (eraldi X ja Y sihis) soovitud nurga vorra keerates
- moned kasud Measure, Divide jt té6tavad ainult plokkidega.
- soovi korral saab enamkasutatavatest elementidest luua oma “kogu”, mida saab kasutada ka
teistel joonistel
- Plokid erinevad teistest graafikaelementidest selle poolest, et loomisel omistatakseneile nimed.
Samanimelisi plokke samaaegselt joonises olla ei saa. Kui luua juba olemasoleva nimega uus
plokk, siis asendatakse see plokk kogu joonises uuega. Vana kustutatakse &ra.
10.2 Plokkide (Blocks) loomine ACAD’is. Block
Kask Block voi samanimelise ikooniga nupp (Draw-H2) véimaldab luua ploki.
Ploki moodustamisel esitatakse jargmised kiisimused:
- ploki nimi
- lisamispunkt (kuhu paigutatakse ploki baaspunkt ja mis saab aluseks ploki toomisel joonisesse)
- valida elemendid, mis moodustavad ploki
+ Plokk eemaldatakse loomise 16pul jooniselt, kuid soovi korral saab seda taastada kdsuga OOPS.
+Plokis séilitavad primitiivid oma loomise omadused (kiht, vérv), kui aga loodud 0-Kihis siis
joonisesse tuuakse plokk aktiivses kihis.
+Loodavaid plokke hoitakse ainult joonises kus see loodi. Selleks et kasutada sama plokki ménes
teises joonises, tuleb ta salvestada eraldi failina (laiend nagu jooniselgi .dwg) kdvakettale kdsuga
WBLOCK. Kasulik moodustada neist eraldi kataloog, mis kergendab nende kasutamist.
10.3 Plokkide (Blocks) sisestamine Insert joonisesse.
Késk Insert voi samanimelise ikooniga nupp avab allpool toodud dialoogakna.

Inser Block aknas nupp Block avab loetelu selles

failis loodud plokkidest.

File avab loetelu kdvakettal olevatest ACAD failidest

nende sisestamiseks joonisesse plokina.

Explode kastikese maérkimisel tuuakse plokk

joonisesse koosnevana (ksikuist koostisosadest. 5 3

Maérkides kastikese Specify parameters on Screen fneortion Point Scale S [ Fotation

saab sisestuspunkti (InsertionPoint) mddtkava : [o J| & [ | ’VAngle: [o \

(Scale) ja pd6rdenurka (Rotation) maéarata ekraanil v [0 |

hiire ja kasurealt mitte dialoogakna kaudu. z o ]
E:

Block.. | | \

B | | |

1<
>4

=

- [i |
- [t I

N

[ Explode

oK_| Cancel | Help...

10.4 Joonise .010 iilesannete liihiselgitusi.
Ulesannet

Etapp1 Salvestame eraldi plokiks kdsuga Block md&tudele vastavalt joonestatud aken ja uks. Naitame
baaspunktiks plokkidele (ihtluse méttes vasema alumise tipu.

Etapp2 Menuist Data/MultilineStyle avanevas aknas ndeme, saame valida ja muuta Multiline stiili.
Kasutame Standardset kahejoonelist vahemikuga 1mm (+0.5 ja —0.5) joont. Valime Justification:
Zero (joontevaheline tsentrijoon). Vélimiste seinte joonestamiseks anname kasurealt Scale = 5 ja

sisemistel seintel Scale = 3. Joonestada sisestamisega klaviatuurilt ja Etapp 2 Etapp3
OSNAP’i kasutamisega. .

Etapp3  Explode(Modify-11)  k&suga I6hume  Multiline  joone

koostisosadeks. T r

Trim (Modify-E1) kdsuga eemaldame seinte liitumisel mittevajalikud jooned.

Etapp4 Sisestame etappis1 valmistatud plokid UKS ja AKEN vastava nurga all ja X, Y modtkavades.
Plokk AKEN mddtmed on 1000x200; et saada 1500x500 tuleb sisestamisel X suuredada 1.5jaY 2.5
korda. Paremas seinas olev aken péérata —90 kraadi. Topeltuks laiusega 3000 saadakse Mirror
kasuga.

Etapp5 Ukse avaustes mittevajalikud seina jooned eemaldame kasuga TRIM. Enne seda tuleb plokid
Explode kasuga I6hkuda koostisosadeks.

Etapp6 Mbotude joonisele kandmine. Kuna mdoétkava on 1:100 siis eelnevalt dialoogaknas
“PrimaryUnits” (vaata tund6 aken 4) tuleb Scale Linear aknasse kirjutada 100.

Ehitusjoonistel md&dtejoonte suure tiheduse tbttu on moodtejooned asendatud 2-3mm
kaldkriipsukestega. Kaldkriipsud Oblique tuleb eelnevalt valida dialoogaknast “Geometry” (vaata
tund6 aken 1) noole kuju kastist.

Ulesanne2

Koostejoonise tlkitabeli joonestamiseks joonestada ainult horisontaalne ja vertikaalne joon, sest
Ulejaanud jooned tuleb Copy Multiple kdsuga kopeerida.

Elektrilise péhimotteskeemi elementide loetelu saadakse tiikitabelist kopeerimise ning teksti muutmise
ja the joone lisamisega.

Mélemad tabelid salvestada plokkidena vastavalt: Tlkitabel ja Loetelu.

Ulesanne3 Plokk Polt valmistamine ja kasutamine. 1 2 3
Projekteerimisel arvuti abil ptiiida alati mdelda kuidas kiiremini,
lihntsamalt ja vaiksem arv kaskudega saada I6pptulemus.
Toome Uhe variantidest.

Etapp1 Kaks ristsirget.

Etapp2 Copy(Multiple) abil mdlemale poole ndutud kaugustele.
Etapp3 Sama mis etapp2.

Etapp4 Trim ja Erase kaskudega eemaldame hoolikalt
mittevajalikud jooned. F8ga lilitame Snap valja ja teeme aknaga vajalikkudest kohtadest suurendusi.
Plokk Polt tuuakse joonisesse teises modtkavas (Scale) diameetri jargi. Pikkuse
lihendamine/pikendamine toimub Stretch (Modify-D1) ké&su abil.

Ulesanne4

Etapp1 Joonistame ploki “Hammas” peegelpildis, sest meile teadmata pohjusel kask “Measure” ringile
(kaarele) keerab ploki jélle digesse asendisse.

Line (Draw-A1) <From point>: (Naitame algpunkti hiirega) <To point>: @4<-60 <To point>: @4<60
Arc (Draw-C7 StartEndAngle) Naitame hamba lahtise otste Start ja End punkte vastupdeva. R=40
Etapp2 Arc (Draw-C3 CenterStartAngle) <Center>: (Naitame punkti) <Start point>: @0,40 <Included
angle>:60

Offset (Modify-B2) <Distance>:8 <Select object to offset>: (Naitame kaart) <Side of offset>:
(Sissepoole)

Etapp3 Measure (Draw-G3) <Select object to measure>: (Naitame Ulemist kaart) <Segment length>:
B(lock) <Block name to insert>: Hammas <Aligne block with object>: Y <Segment length>: 4

Etapp4 Arc (Draw-C7 StartEndRadius) <Start point>: (Alumise kaare endpoint) <End point>
(Ulemise kaare Endpoint): <Radius>:4

Circle (Draw-D1) <Center point> (Naitame otsakaare keskpunkti) <Radius>: 4

Etapp5 Line (Draw-A1) <From point>: (Viimase hamba endpoint) <To point>: (Snap to Center)
Néitame suurte kaarte tsentrit.

Etapp6 Ké&suga Fillet (Modify-H2) esialgu seame Umardusraadiuse R=4 ja korrates Fillet kdsku
Umardame.

Trim (Modify-E1) kdsuga eemaldame hammaste alt kaare osad. Enne tuleb plokid Explode (Modify-
I1) kdsuga I6hkuda osadeks.




Teema 11 Elektrilised pohimotteskeemid.

11.1 Plokid (Blocks) ja atribuudid (Attribute) ACAD’is.

Block (Plokk) — Uks v6i mitu ACAD’i objekti millest on moodustatud ks uus objekt. Plokk omab
nime, algus(base)punkti ja ploki koosseisu vdivad kuuluda nn.atribuudid.

Atribuudid on spetsiaalsed ACADi elemendid, mis on mdeldud t6dks plokkidega. Kui atribuut
salvestada plokki, véimaldab see ploki toomisel joonisesse iga kord atribuudis sisalduv tekst kirjutada
maaratud kohta Uhesuguse stiili ja tdhe kérgusega. Kuigi atribuudid on tavaliselt seotud plokkidega ja
neid késitletakse kui tervikut (kuni Explode kasuni), on vdimali atribuutide redigeerimine.

Mugav on kasutada atribuute erinevate skeemide joonestamisel, kui on vaja sarnaste
skeemielementide juurde kirjutada erinev tahistus (elemendi skeemitahis, . . . . 5 4

3
elemendi suurused jt).
Atribuutide nupud tuuakse ekraanile meniist Tools/Toolbars/Attribute @

Define Attribute (Atribuut-1) avab atribuutide loomiseks dialoogakna.
REdefine Attribute (Atribuut-2) Olemasolevale plokile uute atribuutide maaramine. Tunnis ei vaata.
Edit Attribute (Atribuut-3) véimaldab joonisesse toodud ploki atribuute redigeerida dialoogakna abil
Edit Attribute Globally (Atribuut-4) Sama mis eelmine kuid ka mitten&htavaid. Tunnis ei vaata.

11.2 Atribuutide (Attribute) loomine ACAD’is.
Et IUlitada atribuut ploki koosseisu tuleb see enne luua kasuga ATTDEF v6i samanimelise nupu abil

avatava dialoogaknaga.
+ Define Attribute (Atribuut-1) avab samanimelise | Made Atribute
dialoogakna kus: I Invisible Lo [T ]
I~ Constant

Invisible — atribuudid on mitten&htavad ekraanil.
Soovitav kasutada kui neid otseselt joonisel ei
kasutata vaid teistes programmides (andmebaasides)

Prompt [Sisesta

7 Yerify
[ Preset Value:  [RO

- Insertion Point Text Dption:

Constant — muutumatu atribuut plokkide sisestamisel. — P —
Verify — Ploki joonisele toomisel kiisitakse vaikimisi | —oereed | tese [ -
téhistuse asemele Oiget tahistust ning antakse O | -
véimalus sisetatu kontrolliks (verify) ja muutmiseks. v [0 g | [

Preset — Tahistust ploki toomisel joonisele ei kiisita, [Z [0 Botsion<_| [0

kuid seda saab muuta atribuudi redigeerimisega. I= Align below previous attiibute

Tag — atribuudi nimi (méarkséna). Ploki sisestamisel ok | concel | Hel. |
kirjutatakse 6ige t&histus nimele néidatud kohale.
Promp — ploki sisestamisel kdsureale toodav lause (juhtkiri). Niteks: Sisesta skeemitahis.
Value — atrubuudi vaikimisi vaartus, mida saab ENTER klahvivajutusega sisestada. Ploki sisestamisel
on kasurel nokksulgudes.
Pick Point — lubab naidata joonisel (dialoogakna asemel) atribuudi asukoha hiirega.
Text Option — osas saab muuta/seadistada atribuudi teksti parameetreid.
11.3 Ploki koos atribuutidega loomine ja sisestamine ACAD’is.
+Sumboli (ploki) loomine algab graafika (Draw, Modify jt kdsud) joonestamisega 0 kihis. Ploki
loomisel 0-kihis joonestatud graafika ja tekst ilmub ploki joonisesse sissetoomise alati aktiivses kihis ja
aktiivse kihi varvusega, kuna loomisel mingis muus kihis joonestatu ei muuda kihti ega varvi.
¢Edasi luuakse Uks v6i mitu (vaata LA3 joonisel) atribuuti stimbolile. Iga atribuudi  gigck
loomiseks avada igakordselt DefineAttribute dialoogaknas.
+Lopuks moodustatakse graafikast ja atribuutidest plokk (Block) samanimelise nupu abil.
Ploki nime peab andma teada slimboli sisu. Naiteks: LllitA(avatud), LalitK(kinni),2L0litA(kaks avatud).
LalitAHor(avatud ja horisontaalses asendis).
+Ploki sisestuse punktiks (Base point) ploki moodustamisel tavaliselt voetakse joon mis hiliem peab
Uhendatama juhtmega (Uhendustega).
+Seoses sellega et simboli pédramisel pddrdub ka atribuudi tekst mitte ettendhtud kohta tuleb nii
horisontaalsele ja vertikaalsele simboli asendile teha erinevad plokid voi atribuuti redigeerida, muuta
asendit, tAhtede kdrgust, pddrata jt kdsu ATTEDIT abil.

alue/Pozition/Height/Angle/Style/Layer/Color/Next <N>: p

Enter text insertion point:
alue/Pozition/Height/Angle/3tyle/Layer/ Color/Next <Nx: a
ey rotation angle <0x>: 90
I‘Jalue,’PDs ition/Height/hngle/3tyle/Layer/Color/Next <Nx:

+ Ploki sisestamine toimub Insert nupuga avatava dialoogakna abil. Vaata tundi 9. Ingert
#Ploki I16hkumisel Uksikosadeks Explode kdsuga on kill véimalik atribuuti pdérata,
liigutada, redigeerida teksti kuid siis ei kuulu nad enam ploki koosseisu ja atribuudi téhis
muutub atribuudi nimeks.
11.4 Multiline(mitmejoone) olemasolevate stiilide kasutamine ja uute loomine.
+ Joonestada mitmejoonega olemasolevatest stiilidest saab kdsu Multiline (Draw-B3) ikooniga nupu
abil, mis toob kasureale jargnevad read joonestajale valikuks:

Command: tmline

Justification = Top, Scale = 1.00, Style = STANDARD

Justification/Scale/3Tyles/<From point>: j

Top/ Zero/Bottom <top>:
Justification (Top=Ulemine, zero=4armiste keskkoht, bottom=alumine) — ma&ravad juhtjoone asukoha
joonestamisel vasakult paremale.
Scale — mddtkava muutmisega saab muuta joontevahelist kaugust. Standard stiilil on selleks 1mm.
Style — lubab valida joonises olemasolevatest stiilidest teise standardi (2 joont Tmm vahega) asemele.
+Mitmejoonelise joonte 16pp-punktide omavahelise Ghendusi ja muid redigeerimisi saab teostada Edit
Multiline (Modify-G2) nupu poolt avatava dialoogakna Multiline Edit Tools (vaata all)abil.
+Kui joonises olevad mitmejoone stiilid ei rahulda vajadusi saab kdvakettal olevatest mitmejoone
kogudest (laiend *.min) joonisesse vajalikke tuua véi uusi luua menilst Data/MultilineStyle poolt
avatavate dialoogakende (MultilineStyle, MultilineProperties, ElementProperties) abil.

Multiline Styles Multiline Properties E

Multiline Style [ Display joints
Current: [sTANDARD | ~Caps
Hame: [STANDARD | Start End
Description: | ‘ Line I_ p
Load.. | | save.. Add Rename | Outer arc I r
Inner arcs I N
Angle [30.000 |  [45.000 |
—Fill

Element Properties ... |

— : . [ On Color. | - 100
| Multiline Properties ... :|

Cancel | Help.__ |

1] 4 | Cancel I Help... |

- - Element Properties
Multiline Edit Tools [ <]
El ts:  Offset

| Color Liype
jrp—— 0.5 BYLAYER BYLAYER
- = I ) 05 BYLAYER BYLAYER
I —_— Il
==| FF = i Add | Delete | offset
_J_:l___ — >)>_} | ||_> Color... | - ’W‘
I _|||_ 1l Linetype. .. | BYLAYER
Cancel I Help | I ! Cancel | Help... |

¢ Dialoogaknas ElementProperties saab lisada (Add) uusi kuni 16 joont, kustutada (Delete)
olemasolevaid v6i muuta olemasolevate joonte vahekaugust (Offset), joonetiilipi, varvust.
+Dialoogaknas MultilineProperties saab alg- ja 16pp-punkte kujundada: lahtine, joonega voi kaarega
suletud; 90° v6i muu nurga all; joonte vaheline osa thi voi varviga taidetud.

¢ Dialoogaknas Multiline Styles salvestatakse (Save) uued, nimetatakse mber (Rename) muudetud
olemasolevad; lisatakse (Add) kettal olemasolevatesse mitmejoone kogudesse (*.min) uusi stiile.



Teema 12 Mudel ja joonis.

12.1 Milleks ACADis mudel ja joonis?

+ Eelnevalt on juba réhutatud, et joonestamine ACADis toimub reeglina 1:1 mddtkavas (vaata tund 6
“Dimensioneerimine”). Mida aga teha siis kui objekt (suur detail, ruumiline objekt, majajoonis, linnaplaan jt)
ei mahu joonisele, voi on vaja sellest objektist kasutada joonise vormistamiseks ainult osa? Selle probleemi
lahendamiseks on ACADis voetud kasutusele mdisted mudel (model) ja paber (paper) ja seega ACADis on
voimalik t66tada vastavalt kahes reziimis: mudeliruumis (modelspace) voi paberiruumis (paperspace).

¢ Mudel on téepérane kujutus objektist. Uhikuks on meil imm. Mudel joonestatakse alati (vlja arvatud
erandid) mddtkavas 1:1. Mudel (2D-joonis v6i 3D-mudel) joonistatakse alati mudeliruumis, mida tahistab
olekureal s6na “Model”. Tundides siiani oleme joonistanud lihtsaid jooniseid mudeliruumis.

+ Paberiruumi kasutatakse, et teha valminud mudelist 16plik joonis, koos vaadete, IGigete, mé6tude,
kirjanurgaga jne. Paberruumis olekut tahistab olekureal séna “Paper’. Umberlilitus mudeliruumist
paberiruumi voi vastupidi toimub topeltkldpsuga olekurea sdnal TILE. Failis esmakordsel paberiruumile
lUlitusel on see tlihi nagu joonestuspabergi kuhu alles hakatakse tooma mudeliruumist vaateid, 16ikeid jne
ning joonist tdiendama maodtude, jooniseformaadi ja muu joonise juurde kuuluvaga. Kirjanurk-raamjoon,
tekst, jne mis on joonestatud paberiruumis ei ilmu mudelruumi vaadetele. Paberruumi (joonisele) tuuakse
mudel voi selle osad objektile ettendhtud modtkavas.: masinaehituses mddtkava 1:1, 2:1,1:2 jne; ehituses
1:50, 1:100 jne; topograafias alates 1:500 jne.

12.2 Tiled viewports ja Floating viewports ACADis.

Tiled viewports — ekraani jaotamine fikseeritud (vaate)akendeks mudelruumi korral.

ACAD vodimaldab mudeli konstrueerimisel to6tada samaaegselt samast mudelist avatud mitme erineva
vaateaknaga (TiledViewports). Vaateaknaid on mugav kasutada jargmistel juhtudel: kui on vaja suurendada
eraldi mingeid mudeli osasid ja samaaegselt omada vaadet kogu mudelist v&i kui on vaja ruumilisest
mudelist saada samaaegselt erinevaid vaateid (pealt, kiilg, eest, jne vaateid).

Vaateaknad avatakse menulst View/Tiled—Viewports/Layout. Igal vaateaknal voib: 1) teostada Pan,
Zoom, Set snap, Grid, UCS joonestust; ja nimelisi (eest, pealt jt) vaateid. 2) Joonestada Uihest vaateaknast
teise kasu taitmise ajal. 3) Anda ekraanil oleva vaateakende konfiguratsioonile nime selle hilisemaks
kasutamiseks. Menll (TiledViewports/Restore; Delete; Join; Save) lubab Uksikuid vaateaknaid Ghendada;
kustutada; ekraani konfiguratsiooni salvestada; taastada. Joonestamisel iga muudatus (hes mosaiik
vaateaknal peegeldab koheselt teistel vaateakendel.

+Joonis. Kui mudel valminud on vajadus sellest teha joonis (mudeli Gldvaade ja sellest erinevates modt—
kavades vaateid), mida oleks voimalik printida.

Joonise ettevalmistamiseks: 1) lulituda paberruumi (PAPER) topeltkldpsuga olekurea nupul TILE 2)
lisatakse kirjanurk ja joonise raamid dialoogakna InsertBlock abil. 3) luuakse ja kasutatakse ujuvaid
vaatevalju (Floating viewports) 4) kasutatakse paberruumis loodud vaateid — nimelisi vaateid (kiljelt, pealt,
kohtvaated jt) .

Floating viewports_(ujuvad vaateaknad). Kui esimest korda lllitutakse paberruumi (PAPER) on ekraani
graafikavali tihi — alustatakse joonist. Sellele graafikavaljale luuakse ujuvvaatevalju (Floating viewports), mis
sisaldavad erinevaid vaateid mudelist. Floating viewports defineeritakse kui objektid mida saab liigutada,
zoom'ida, Freez/on/off, pddrata, muuta mddtkava jt. Paberruumis saab ka otseselt joonistada, ilma et need
mojuksid mudelile. Mudelit ennast aga paberruumis muuta ei saa, kuna ujuvad vaatevéljad on objektid ja
muutmiseks tuleb lilituda mudelruumi (MODEL). Vaadete muutmise véimalused nii model- kui paberruumis
on analoogsed, ainult paberruumis on véimalusi individuaalsete vaadetega rohkem avaldamata méju teistele
vaadetele. Kihnte ON/OFF/Freeze erinevatel vaateakendes (néiteks kiht mddétudega). Muuta mddtkava
vaatevaljal ja joondada neid. Hidden lines erinavail vaatevéljadel.

12.3 Joonise .012 iilesannete liihiselgitusi.

Ulesannei

Mudelruumis (olekureal tumedalt Model ja Tile) kustutada joonise formaadi raamjoon ja kirjanurk.

+Etapp1. Joonestada kiilukujulise detaili 500*70mm k&suga Line (Draw-A1).

Joonestame Uhe ringi (Circle) <Radius>: 1mm ja véljaldike asemel samuti ringi (Circle) <Radius>: 2mm.

Kopeerime (Copy/Multiple voi ArrayRectangular) need ringid 10 korda horisontaalsuunas ja ring R=2 ka
vertikaalservale.

Trim (Modify-E1) k&suga eemaldame véljalbigete saamiseks ringide sees olevad horisontaalserva jooned
ja poole ringi kaarest..

Teeme uued kihid (DIM, DIM1, Raamid ja Teljed) ja kdsuga DIM/Center tekitame tsentriméargid kihti
“Teljed” koikidele ringidele ja kaartele.

Muuta nende telgede joonetiip “Continuous” mentlst Edit/Properties joonetiilibiks “Center”.

Asetada mudelile méddud (valjaarvatud ringi ja kaare 1abimd6dud) kihti DIM.

¢ Etapp2 1) Teostada timberlilitus mudeliruumist paberiruumi (PAPER) topeltklépsuga olekurea TILE

2) lisada kirjanurk ja joonise raamid (fail ACADTPT.dwg) ké&suga InsertBlock (Draw-H1)

3) lldvaatele katkestusega luua ujuvad vaatevéljad (meniilst View/FloatingViewports/4Viewports /
Vertical) ning kujutada neis detaili osad. Vasemal kiilu teravik, jargmises esimene valjaldige vasemalt,.edasi
detaili parem serv ja viimases detaili parem serv aukudesuurendatud valjatoomiseks.

4) muuta vaateakende raami kiilgede asetust Stretch (Modify-D1) kasuga.

5) viime vaateakende raamid kasuga Edit/Properties kihti “Raamid” (uus kihi meniist Date/Layer/New)

6) Paberruumis (olekureal Paper ja hallilt Tile) lUlitume korraks I1abi FloatingViewport akna mudelruumi
(topeltkldpsuga olekureal Paper), .selleks et:

menllst View/FloatingViewports/MVSetup — ScaleVieworts seadistada vaateakendes Paber- ja
Mudelruumi mootkavad 1:1;

menUlst View/FloatingViewports/MVSetup — Align joondada vaateakendes detail Glemise serva jargi

+Etapp3 Neljandas vaateaknas meniist View/FloatingViewports/MVSetup - ScaleVieworts
seadistada Paber- ja Mudelruumi modtkavad 2:1;

Paberruumis (olekureal Paper ja hallilt Tile) ltlitume korraks labi FloatingViewport akna mudelruumi
(topeltkldpsuga olekureal Paper), .selleks et kihis DIM1 asetada m6ddud avausele (22) ja véljaldikele (&4)
ja ltlitada valja vérgustik (Grid). Meniiti Data/DimensionStyle/Geometry dialod@hknas peab olema tahistatud
Scaled to Paper Space, et mdodtejoonte suurus oleks teistega vordne. Kolmandas aknas peab DIM1 kihi
véljalilitama Freeze/PaperSpace ikooniga, et diameetri mdodud ei oleks selles aknas néhtav.

Mbdtetekstide (2 ja @4) korgust vahendatakse EditText avanevas dialoogaknas. Margime mddtesuurust
tahistava simboli (<>) ja allosas kastis Height=(3,5:2) 1,75

+ Etapp4 Viime Move ké&suga vaateaknad Uksteisest eemale ja joonestame katkestusjooned paberruumis.
Lalitame vélja (Freeze voi OFF) kihi “Raamid”. Tahistame detailist valjatoodud osa ringiga.

Etapp1 Detail - Mudelruumis
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Teema 13; 14 Masinprojekteerimine ACADis.

13.1Sissejuhatus.

Projekteerimise 16pp-produktiks on joonis. Olenevalt konstruktori vilumusest ja kogemustest on ACAD’is
olemas vaga erinevaid joonise valmimise mooduseid. Allpool on toodud masinprojekteerimisel joonise
valmistamise metoodika, mis on Ihedane pliiatsiga joonestamisele ja on kergesti omandatav algajaile kui ka
pliiatsiga joonestamise kogemusi omavaile konstruktoreile.

Naitena on toodud detaili joonise valmimine kuigi see meetod sobib mistahes joonisele.

Kogu masinprojekteerimise ACAD’is vdib jagada kahte etappi: ettevalmistus ja tegelik joonestamine.

+ Avades menliist File/New/ACADTPT.dwg (vaata tund 1.2) saame tundideks ettevalmistatud joonise
pohja, milles juba on valitud: Limits, Units, Snap, Grid, Teksti ja Dimensioneerimise stiili jt.

13.2 Tegeliku joonestamise algus.

#ACADiI eeliseks on, et kdik konstrueerimised tehakse absoluutse tapsusega vastavalt mdétudele. See
on voimalik ainult siis kui alati kasutame: koordinaatide klaviatuurilt sisestamist, objektidega sidumist
(OSNAP), hiirega osutamisel joonestamise ortogonaal reziimi ja vérgustiku sammu.

+Masinprojekteerimise pohindudeks on, et erineva otstarbega objektid tuleb joonestada erinevaisse
kihtidesse (ka erinevat vérvi). Markus: Eriotstarbelistesse kihtidesse (0-kiht ja Defpoint) ei ole soovitav
ilma vajaduseta joonistada, sest neid kasutatakse plokkide valmistamisel, XREF failidega té6tamisl jt. 0-kiht
on alati igas joonisel ja teda pole véimalik imber nimetada. Defpoint kihis joonestatut ei saa printida.

Seoses sellega detaili joonestamiseks teeme jéargmised kihid:

ABI — konstrueerimist abistavaile ajutistele joontele (linetype — Continues, varvus: hele.

DETAIL1 — detaili pohijoontele (Linetype - Continues, varvus — White, joonestame Polyline’iga W=0.8mm)

DIM —mdétarvude ja mdotejoontele (linetype — Continues, varvus: red.

TELG — telgjoontele (linetype — Center, varvus — sinine)

VIIRUTUS - viirutused, keerme jooned jt (linetype — Continues, varvus — midagi hehedamat.

« Edasist joonestamise kaiku vaatleme konkreetsets naidete abil.

#Kui on vaja suurte detailide joonestuses katkestusi, detaili vaikeste elementide véljatoomist teises
modtkava, eriti aga 3D objektide projekteerimisel tuleb kasutada paberruumi, sest reeglina ei joonestata
Uihte ja sama detaili elementi joonisel kaks korda.

¢ Toome joonisesse kdsuga INSERT BLOCK joonise formaadi koos kirjanurgaga, sest niid on alles
selgunud joonise formaat ja tdidame selle. Lisame vajadusel tekstilist informatsiooni. Joonise .011 néidetes
kahte viimast etappi ei teosta.

13.3 Niidiseid joonisel .013.

Ulesanne 1

Etapp1.Joonestame kihis abijooned pohilised telgjooned mis on edaspidi valmiva joonise tugipunktideks.
Joonte pikkus olgu tunduvalt suurem kui detailile vaja.

+ Joonestame késuga Line (Draw-A1) hiire abil; ORTHO (F8) ja SNAP (F9) olgu sisselulitatud.

Etapp2 Copy (Multiple) kdsuga kopeerime need telje abijooned vastavalt teistele (gabariidi, aukude
tsentrid, valjaldiked jt) mddtudele nii vertikaalis kui horisontaalis.

+ Copy (Modify-B1) <Selecy object>: (Naitame hiirega vertikaalset joont) <Base point>: M(ultiple) <Base
point> (OSNAP kasuga punkti joonel) <Second point>: @10,0 @-10,0 jne

Etapp3 PLINE (Polyline) joone paksusega W=0.8 joonestame kihis DETAIL1 detaili kontuurid, valjaldiked
ja augud (koosneb kahest kaarest), sest Circle joonele ei saa anda joone paksust

+ Polyline (Draw-B1) <From point>: (Naitame OSNAP’iga alguspunkti) <Endpoint of line>: W(idth);
<Starting width>: 0.8 <Ending width>: 0.8 <Endpoint of line>: @ algame punktide naitamist joonestuseks.

Etapp4 HATCH (viirutus) k&suga kinnistesse pindadesse moodustame viirutuse kihis VIIRUTUS. Jalgida
et kontuur oleks kinnine muidu ei tule viirutus korrektne.

+Hatch (Draw-I1). Avanevast “Boundary Hatch” dialoogaknast valime: Pattern — ANSI31 Scale — 20 ja siis
nupp . “Pick Point”. Joonisel naitame kinnise kontuuri seest punkti. Kui kbik sobib, siis nupp “Apply”.

Etapp5.Kihti DIM genereerime detaili mé6tmed nagu naidatud joonisel

+ Esimese punkti naitamise asemel voib vajutada ENTER - siis klsitakse objekti ja mddde antakse objekti
alguse ja I16pu kohta.

Etapp6 Lilitame korraks nahtavaks etappis 2 joonestatud abijoonte kihi. Valime neist abijoontest valja
vajalikud tsentrijooned detailidele, avaustele jt ning meniist Edit/Properties viime need kihti “Telg”
samaaegselt muutes linetype (Center’iks) ja varvust.

Ulesanne joonisel .014

Ulesande 2 joonestamise kasud on Ulesande 1 detaili joonestamisega analoogsed.

Detaili eestvaate vasemal all kohtldike osa viirutuseks tuleb see enne Line joonega eraldada.

Ulesanne 1

Ulesanne 2

Nas¥%

o ©
o
O

o e




Teema 15 Koostejoonis ACADis.

15.1 Sissejuhatus.

+ Pohilisteks tehnilisteks dokumentideks toote valmistamisel on detailide t66joonised ning koostejoonis koos
tikitabeliga.

Nagu tehnilise joonestamise kursusest teame on (ks levinud toote konstrueerimise jarjekord
kasitsijoonestamisel jargmine: seadme Uldvaatest (koostejoonisest) tehakse tdpne eskiis, mille alusel
tehakse detailide t66joonised. Detailide té6jooniste tegemisel tdpsustuvad paljud mdotmed ja detailide kujud.
Jargneb koostejoonise valmistamine tapses mddtkavas valminud detailide té6jooniste alusel, mis on on
heaks kontrolliks eelnevale ja selgitab vélja eskiseerimisel tekkinud graafilised ja mdoétmestamise vead.

+Ka masinprojekteerimisel on tdé6jooniste valmimise jarjekord Uldiselt sama. Tunduvalt paindlikumad on
seejuures aga joonise kujundamise ja muudatuste tegemise véimalused. Kui koostu joonestamine detailidest
kasitsijoonestamisel tdhendas peaegu alati detailide tapselt mddtudes (voibolla lihtsustatud)
Umberjoonestamist, siis kompuuteri abil on vdimalik kasutada detailide td66jooniseid otseselt koostu
valmistamiseks.

15.2 Koostu valmimine detailide toojoonistest kopeerimise meetodil.

Eeltingimusteks selle meetoti kasutamiseks on et:

+td6joonised peavad vastama mddtudele. Konstrueerimisel peab olema kasutatud klaviatuurilt sisestamist,
OSNAP’i ja modtude automaatset genereerimist.

+iga detail ja detaili m6ddud asetsevad erinevais kihtides ja erinevat varvi. See tingimus on vajalik selleks,
et koostejoonisel korrigeerides Uhte detaili oleks véimalus teised kihid koos teiste detailidega lukustada
(Lock) voi teha ndhtamatuks véljalllitamisega (ON voi Freeze) — vaata tund 5.

#Detaili kopeerimine detaili td6jooniselt koostu joonisesse toimub Iabi Windowsi mélupuhvri (Clipboard)
jargmiselt. Kui ménda kihti detaili tédjooniselt pole vaja koostu tuua (néiteks ABI kihti) tuleb see eelnevalt
lllitada OFF v6i FREEZE olekusse. Margistame aknaga valiku teel mida tahame kopeerida ja siis kdsuga
menUdst Edit/Copy (v6i klahvikombinatsiooniga <CTRL+C>) kopeerimegi valitu malupuhvri. Minimiseerime
miinusmargiga nupu abil (ekraani parempoolses nurgas) detaili joonise ekraani alaservale.

# Aktiviseerides voi avades koostu joonise toome kopeeritu kdsuga Edit/Paste (voi klahvikombinatsiooniga
<CTRL+V>) mélupuhvrist joonisesse.

Andmevahetus failide vahel Iabi mélupuhvri toimub WMF (Windows Metafile) formaadis mis sisaldab
vektor-info objektidest. Erinevalt raster (bitmap) failiformaatidest méalupuhvrist sisetatud WMF formaadis
objektid sailitavad kdik omadused (varv, kuuluvus kihti, kdrgus, joonetliip jne) ja nendega saab teostada
koiki neid operatsioone mis algfailis (mdotkava muuta ilma et teravus halveneks, redigeerida jne).

+Malupuhvrist sisestamisel joonisesse kisitakse objekti sisestuse punkti, sisestatava objekti mddtkava ja
pdordenurka X-telje suhtes nagu toodud jargnevalt:

Cormand: ' pasteclip Insertion point: ¥ scale factor <1x / Corner / X¥Z:
T scale factor (default=I):
Rotation angle <0d0'>:

+Malupuhvrist sisestatud detail on (ks tervik objekt nagu plokk ja selleks et seda redigeerida tuleb detail
enne Explode (Modify-11) kdsuga I6hkuda algosadeks.

#Selleks et koostu erinevad detailid (v6i nende mdotmed, teljed jt) ei oleks Uhes kihis tuleb kohe peale
detaili koostufaili toomist vajadusel muuta sisetatud detailide kihte.

# Korvuti sattuvate erinevate detailide samasuguste viirutuste muutmine (mdotkava, kalle, muster jt) toimub
kasuga EditHatch (Modify-G5) ainult siis kui viirutuse loomisel oli kastike Associative (viirutus on seotud
viirutatud ala &artega) margistatud.

+Koostul mittevajalike detaili osade eemaldamiseks kasutada TRIM ké&ske, sest ERASE kéask voib
kustutada terve detaili osa. U(ndo) tuhistab nagu alati eelneva ebadige toimingu.

15.3 Joonise .015 iilesande liihiselgitusi.

Etapp1 Peale igat objekti sisestamist kdsuga Edit/Paste on vajalik kdsk Explode.

+ Toome mudelruumist tiihja “Koost” paberruumi joonisesse Edit/Paste kdsuga detail “Korpus”. Viime
moddud kihti “Korpus-DIM”. Lilitame kihi “Korpus-DIM” vélja kdsuga OFF.

# Toome samuti “Koost” joonisesse “Muhv” detaili. Viime moddud kihti “Muhv-DIM”.

Etapp2

¢ Ldlitame vélja (OFF) kihi Muhv-Dim

+Trim ja Erase kaskudega eemaldame Muhvi
parempoolselt vaate osalt ndhtavad jooned.
+Mirror kdsuga kopeerime viirutuse ja sisemise

augu serva muhvi paremale poolele.

#Vasempoolsed viirutused mélemail muhvil kustutame ja Hatch (Draw-D11) PickPoint pattern-Ansi31
kasuga teeme uue.

Etapp3

+ Toome samuti “Koost” joonisesse “Kaas” detaili. Viime mdddud kihti “Kaas-DIM”.
Kustutame viirutuse ja asendame selle paremale kaldu viirutusega.
Etapp4

+ Toome samuti “Koost” joonisesse “Varas” detaili. Viime méédud kihti H—-4 - —T>
“Varras-DIM”. —

Etapp5

+ Kasutades OSNAP’i viime Copy ja Move kédskudega “Muhv”id, “Kaas”, “Varras” vajalikudele kohtadele
ltlitades enne sisse (ON) kihid “Muhv-Dim”, “Kaas-Dim” ja “Varras-Dim”.

+Kasutades TRIM ja Erase kaske eemaldame jooned mis jadvad teiste detailide taha. Vaata eskiisi.

+ Asendame Kkorpuse viirutuse uuega, sest erinevate detailide viirutused ristuvad.
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Etapp6

¢ Toome “Koost” joonisesse Ulejaanud detailid: “Kork, “Surverdngas”, “Tihend”. Viime méddud kihti “Kork-
DIM” “Surverdngas-Dim”, “Tihend-Dim”.

+Kuna elastne “Tihend” asetades koostu deformeerub siis ei ole tihendit mdtet koostu kopeerida, vaid
arvestame et surverdngas algab 10mm kauguselt kalde tipust.

+ Kasutades OSNAP’i viime Move kaskudega “Kork, “Surverdngas”, lulitades enne sisse (ON) kihid “Kork-
Dim”, “Surveréngas-Dim”.

+Kasutades TRIM ja Erase kdske eemaldame jooned mis jddvad teiste detailide taha. Vaata eskiisi.

+ Viirutame tihendi koha ristviirutusega: Pattern —NET ;Scale — 10; Angle — 45d; PickPoint — naitamisega.
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+Joonise I6petamiseks kanname joonisele koostu osade numbrid kdsuga Leader (DIM-I) asendades
viitejoone otsa noole punktiga &1.5mm.

+ Kanname koostejoonisele vajalikud gabariitméddud varda maksimaalse likumise mdétme.

+ Toome joonisesse tikitabeli ja tdidame selle.

Il




Tund 17
17.1 Aksonomeetria.
¢ Aksonomeetria on kujutise ilmekust (selgust) taotlev kujutamismeetod, mille puhul Kkujutis
konstrueeritakse eseme punktide koordinaatide jargi, teljestiku kujutise baasil. Tegemist ei ole ruumilise
joonisega, vaid selle imitatsiooniga, sest joonis ise asub kahemdotmelisel pinnal.
# Aksonomeetria jaguneb: tsentraalaksionomeetriaks (perspektiivid) ja paralleelaksionomeetriaks
viimane rist ja kaldaksionomeetriaks..
Paralleelaksionomeetria liigitakse veel isomeetriaks (pikkusuhiku kujutis koigil telgedel vordsed 1:1:1),
dimeetriaks (kahel teljel vordsed 1:'2:1 voi 1:1:%2) ja trimeetriaks (kdigil kolmel teljel Ghikud erinevad).
+Uldkasutatavatest aksionomeetria liikidest eelistatakse lihtsamaid: Ristisomeetria

Joonestamine isomeetrias.

Ristisomeetria (isomeetriline ristaksonomeetria). Teljestiku kujutise — X:1:Z=1:1:1 Z
lintne konstruktsioon ja koigi koordinaatldikude joonisele kandmine
originaalsuuruses  (X:Y:Z=1:1:1) teevad selle kujutamisviisi eriti ToP
kéepéraseks on Ulevaatlk ja erineb vahe perspektiivis saadavast
kujutisest.  Ristisomeetriat kasutatakse illustratsioonides ja ka W 7RSI =
projekteerimises. Vaata tlesanne 1. “ 2
Vertikaalne (XZtasapinnas) kaldisomeetria. XZ tasapinnas . _ v
asetsevad elemendid sailitavad tegeliku kuju. Ruumis ekraaniga risti oleva Vertikaalne kaldisomeetria
telie kujutis aga suunatakse 45° all (X:Y:Z=1:1:1). See isomeetria on vzt
asendamatu torustike skeemidel, elektrialajaamade kogumislattide kujutamisel ja
mujal. See et ekraaniga risti asetsevad torustiku- ja lattiosad néaivad
véljavenitatutena ei sega, vaid hoopis suurendavad joonise selgust, véhendades 4
torustiku kattumise véimalusi aksonomeetrilistel skeemidel.. Vaata tlesanne 2. =
Ehituses kasutatakse laialdaselt vertikaalset (XZtasapinnas) voi X
horisontaalset (XY) kalddimeetriat (X:Y:Z=1:%2:1), mis annab tGeparasema %

pildi objektist kuigi erinevad Uhikud erinevatel telgedel teeb joonestamise tllikaks. Vertikaalset
kalddimeetriat kasutatakse ehituskonstruktsioonide kujutamisel, sest siin sailitavad pUsttasapindades
asetsevad elemendid tegeliku kuju. Horisontaalset kalddimeetriat kasutatakse ruumide pdohiplaanil oleva
modbli voi hoonetegrupi Uldvaadete puhul.

Objekti md6tmed, kui on vajalikud, antakse koordinaattelgede sihis. Loiked tehakse paralleelselt
koordinaatpindadega ja tekkivad I6ikepinnad viirutatakse voi téhistatakse materjali leppemarkidega.
17.2 Joonise *.017 iilesannete liihiselgitusi.

Ulesannei
Etapp1 «Margistame Options/DrawingAids/Snap dialoogaknas IsometricSnap ON kastikese ja teeme
aktiivseks Top ringikese. Edaspidi toimub Umberlilitus Top-Left-Right klahviga F5.
+Kaésuga Line (Draw-A1) (Naitame Start point) <To point>: @22<-30 @22<22 @22<150 @22<-150
Etapp2 ¢ Kopeerime ruudu Copy(Modify-B1) <Select Object>(valime ruudu) <Base point>: (nditame mingi
punkti) <Secondpoint>: @15<90
Etapp3 ¢ Joonestame ruutude nurkadest jooned Line (tagumist pole vaja joonestada) kasutades (OSNAP-
A3) INTersection sidumist nurkadest.
Etapp4 ¢ Kopeerime naidatud joont kdsuga Copy(Modify-B1) <Select Object>(valime joone) <Base point>:
(naitame mingi punkti joonel) <Secondpoint>: @15<-150
Etapp5 ¢ Joonestame ké&suga Line diadonaalid Right ja Left killgedele kasutades (OSNAP-A3) INTersection
sidumist nurkadest.
Etapp6 ¢ Klahviga F5 lilitame kursori sellele kiljele millele soovime joonestada ellipsi. Valime kasust
EllipsAxisEnd (Draw-E2) <Arc/Center/Isocircle>: I(socircle) <Center of ellipse>: (Naitame OSNAPiga
diagonaalide ristumise) <Circle Radius>: (Sisestame vajaliku raadiused)
Etapp7 ¢ Kopeerime ellipsid Copy(Modify-B1) <Select Object>(valime ellipsi) <Base point>: (nditame mingi
punkti ellipsil) <Secondpoint>: @10 ellipsile @26<-150; <Secondpoint>: @15 ellipsile @22<150
Etapp8 ¢ Kustutame Erase (Modify-J) kdsuga mittevajalikud jooned nagu néidatud etapi8 eskiisil.
Etapp9 ¢ Trim’ime osa mittevajalikke jooni. Trim (Modify-E1) <Select object>: (valime aknaga koik) Edasi
naitame mida Trim kasuga kustutada.
Etapp10 ¢ Joonestame kdsuga Line puutujad ellipsitele.Peab olema sisseliilitatud F5 klahviga vastava
isomeetria tasapind (Right, Left, Top) kuhu tahame puutuja joonestada. Puutuja joonestamiseks kasutada
TANgent (OSNAP-A9).
Etapp11 ¢ Trim’ime ja kustutame kasuga Erase mittevajalikud jooned.
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Etapp2

Etapp6 Etapp? <= HKopeeritav joo,
9%

to point

##4% [NTersec o

center point

At NTersec Etappd

<

3

Etapp12 ¢ Kanname mdddud saadud isomeetrilise detaili kujutisele. Kui vdimalik on soovitav mdodud

kanda kasuga AlignedDimension (DIM-B) ja vastuseks kiisimusele <First extension ... or RETURN>: tuleb

vajutada Enter klahvi) <Select object>: (Naitame moddistatavat joont). Tuleb kasutada OSNAPI.
Ulesanne2 Joonestame soojussdime skeemi vertikaalses

kaldisomeetrias.

Etapp1

¢ Joonestame ringi @20 ja kopeerime @50<45 kaugusele. Tombame

sirgldikudega soojaveeboileri kiljed OSNAP puutuja (TANgent) abil. Ulemisest

tsentrist esimese toruldigu: @17<45. Trim'ime mittevajalikud toruldigu osa ja

poolringi.

Etapp2 Skeemi edasi joonestamiseks on 2

voimalust:

+ Sisetamisega klaviatuurilt joonestada

torustik. See moodus on aegandéudvam ja

on vajalik, et keegi annaks meile torustiku

I6ikude moddud. Projekteerijal aga neid

mdodte veel ei ole.

+ Joonestamiseks vertikaalses

kaldisomeetrias tdhendab, et jooneldigud

mis on paralleelsed monitori ekraani

servadega joonestame hiirega, kusjuures #op

on sisse lllitatud ORTHO, Snap ja Grid.

M@oddud torustikule olgu orientiiriks, sest

projekteerija korrigeerib tegelikult mitmeid

kordi neid moote.

Jooneldikude joonestamiseks mis on

ekraani servadega 45° all kirjutame (ilma et

joont katkestaks) menuist Options/

/Drawing/Aids avanevas dialoogaknas kasti

SnapAngle 45d0’. Vorgustik (Grid) ja ORTHO Dirasing Aids

&4

35 I"—'I‘ 21

17, |

A

54

lubavad sel juhul meil joonestada ainult 45°all. Mod HE) el
Kirjutades SnapAngles’ kasti 0d0 iima et joont E St Mo 2%
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Teema 18 Joonestamine 3e dimensioonilises (3D) ruumis.
18.1 Ruumiliste (3D) objektide eelised/puudused vorreldes 2D jooniseqa ACAD’is.
+ vbimalus 3D objekte vaadelda erinevaist ruumipunktidest;
+ 3D objektist on véimalik automaatne ja téepérane 2D vaadete genereerimine;
+ Objektist realistliku pildi saamise véimalus:

3D mudelis joonte peitmine(Hide)- kustutab ekraanilt jooned ja pinnad mis jadvad antud ruumipunktist
objektile vaatamisel varju.

Realistlik varjutus (Shade) tekitab ekraanil peale HIDE kasu ka objektile vaataja tagalt langevast Uhest
valgusallikast tingitud varjud.

Varvimine (Render) — lubab taiendavalt Hide ja Shade’ile tuua ekraanile mitmeid erinevate varvidega
valgusallikaid ja samuti katta objekt erinevate materjalidega ;
+ 3D objektide ruumilise asetuse kontroll teineteise suhtes projekteerimisel;
+ masinaehitusliku analiilisi (ruumala, inertsmoment, massitsenter jt) véimalus.
+ 3D mudeli puuduseks on téémahukus
18.2 Ruumiliste objektide moodustamise kolm tiilipi ACADis,
3D objektid voib jagada 3e gruppi olenevalt tiilibile omasest konstrueerimise ja redigeerimise tehnikast:
Wire-frame (traat-sorestik) objektis ei ole pindu. Objekt koosneb ainult punktidest, joontest, kaartest jt mis
kirjeldavad objekti servi.
Surface (pindadest keha) objekti (mudeji) loomine on keerulisem kui Wire-Frame’s, sest peale servade tuleb
madrata ka 3D pind nende vahel, mis voib koosneda hulknurksetest pindadest (vorgust). Selle tiilibiga saab
moodustada mistahes kujuga 3D objekte.
Solid (tahked kehad) kirjeldab taielikumal 3D objekti ja seda tllpi objektid on ekraanil kdige tdeparasemad.
Solid objekti on kergem konstrueerida ja redigeerida kui wire-frame voi surface objektid. Puududeks on, et
solid objektid konstueeritakse korrapérastest geomeetrilistest kujunditest.
18.3 Koordinaatide sisestamine 3D ruumis:
Taiendavalt punktis 2.1 (Tund 2) toodud koordinaatide sisestamisele XY-tasapinnas tuleb 3D-ruumis igale
punktile lisada Z-koordinaat.
Seega 3D-ruumis:

+ absoluutsed rist-koordinaadid X,Y,Z ;

+ suhtelised rist-koordinaadid.@X,Y,Z ;

. silindrilised koordinaadid @L<a,Z :

. sféérilised koordinaadid @L<a<p .

Sisestamisel X,Y,Z on ruumipunti vastavalt telgedele x,y,z projektsiooni koordinaadid; @ - suhtelised
koordinaadid; L - ruumipunkti projektsioon x,y tasapinnale; o - ruumipunkti x,y tasapinnale projektsiooni nurk
telje +X suunaga; B - ruumipunkti asendi nurk x,y tasapinnaga .

+ Koordinaatide sisestamist kergendab ruumis XYZ Point Filter'i (.X, .Y, .Z, .XY, .XZ, .YZ) kasutamine,
kus filtris naidatud koordinaat maaratakse kursoriga (OSNAP’i kasutamisega), puuduvad koordinaadid
sisestatakse klaviatuurilt

18.4 Joonise .018 iilesannete liihiselgitusi.

Ulesanne 1

Joonestame mudelruumis, pealtvaates (View/3DviewpointPresets/Plan) joonisel 1 antud méétudega
DRAWY/LINE kasuga kaks Uksteisega kattuvat kujundit koordinaatide sisestamisega klaviatuurilt. Uks XY-
tasapinnas (kujund 1) ja teine paiknemisega ruumis (kujund 2).

Joonis1 (Kujundi 1 joonestamine XY-tasapinnas)_ LINE: <From point> (Naitame hiirega ekraanil); <To
point>: @45,10;<To point>: @-10,20;<To point>: @-30,-5;<To point>: @10,-10;<To point>: c.

Joonis2 Kujund 1 joonisel 2 saadakse kujundist 1 jooniselt 1 kopeerimise teel.

(Kujundi 2 joonestamine joonisel 2 on jargmine)_ LINE: From point>: _endp of (Naitame hiirega ekraanil)
<To point>: @45,10,20 <To point>: @-10,20,25 To point>: @-30,-5,15 <To point>: @-10,20,5 <To point>:
@-30,-5,-10 <To point>: 410,-10,-5 <To point>: @10,-10,-5 <To point>: ¢

Joonis3 Kujund 1 joonisel 3 saadakse kujundist 1 jooniselt 1 kopeerimise teel. Kujundi 2 saadakse punktide
sisestamisega klaviatuurilt kasutades .XY filtrit (Z-telje kdrguse sisestamiseks) ja OSNAPi (ENDpoint)
kujundi 1 nurgapunktide n&itamiseks hiirega. (Kujundi 2 joonestamine joonisel 3 on jargmine) LINE:
From point>: _endp of (Naitame hiirega alguspunkti)<To point>: .xy of _endp of (Naitame hiirega jargmist
punkti) (need Z): 20 <To point>: .xy of _endp of (Naitame jargmist punkti) (need Z): 25 <To point>: .xy of
_endp of (Naitame jargmist punkti) (need Z): 15 <To point>: .xy of _endp of (Naitame jargmist punkti) (need
Z): 10 To point: C(lose)

Avades isomeetrilise vaatepunkti menilst View/3DViewpointPresets/SWIsometric. (Olekureal MODEL)
veenduda, et kujundid 2 ja 3 on ruumilised.
Ulesanne 2

Lihtsamates aksonomeetria liikides joonestatud torustike skeemid voivad olla mdnes tasapinnas
moonutatud. 3D-ruumilised torustike skeemid on nimetatud puudusest vabad ja neid skeeme v6i nende osi
on voimalik vaadelda (vdi teha neist jooniseid) erinevatest ruumipunktidest.

+ Etapp1 Joonestame ruumilise torustiku skeemi LINE kasuga kasutades ruumipunktide sisestamist
klaviatuurilt. Soovitav on joonestada mingis isomeetrilises vaates, et jalgida koordinaatide sisestamise
digsust.

Command: LINE: <From point> (Naitame hiirega ekraanil); <To point>: @40,0,0;<To point>: @0,0,50 <To
point>: @50,0,0 <To point>: @0,-25,0; <To point>: @10,0,0; <To point>: @0,35,0; <To point>: @-60,0,0;
<To point>: @0,0,-50; <To point>: @-40,0,0

+ Etapp2 Joonestame DONUT ja LINE kaske kasutades “Ventiili” ja salvestame selle plokina.

+ Etapp3 Késuga InsertBlock toome ploki “Ventiil” joonisele ja asetame selle kasutades OSNAP kaske
(MIDpoint, FROM point, ENDpoint jt) soovitud kohale torustiku skeemil.

+ Etapp4 Késuga Leader (DIM-I) joonestame torustiku alguses ja 16pus olevad nooled. Vajadusel
muudame noole otsa suuruse mddtu menldst Data/DimensionStyle/Geometry.

Ulesanne 3

Joonestame hoone karkassi LINE (v6i Rectangle) kdsuga kasutades ruumipunktide sisestamist
klaviatuurilt. Soovitav on joonestada mingis isomeetrilises vaates, et jalgida koordinaatide sisestamise
digsust.

¢ Etapp1 Punktist1; Command: LINE: <From point> (N&itame hiirega ekraanil punkti1); <To point>:
@0,60,0 <To point>: @60,0,0;<To point>: @0,-60,0 <To point>: @-60,0,0; Punktist2; Command: LINE:
<From point> (Naitame hiirega OSNAP ENDpoint abil punkti2);<To point>: @100,0,0; <To point>: @0,-60,0;
<To point>: @-100,0,0; Punktist3; Command: LINE: <From point> (Naitame hiirega OSNAP ENDpoint abil
punkti3);<To point>: @60,0,0; <To point>: @0,60,0; <To point>: @-60,0,0

+ Etapp2 Kopeerime saadud sérestiku hoone karkassi kdigile neljale korrusele.

Copy (Modify-B1); <Select objects>: <Base point or displacement;/ Multiple>: M <Base point>: (Naitame
hiirega OSNAP ENDpoint abil punkti) <Second point of displacement>: @0,0,70; <Second point of
displacement>: @0,0,140; <Second point of displacement>: @0,0,210

+ Etapp3 Uhendame saadud sérestike servad LINE kéasuga karkassiks. Punktide (<To point>, <To point>)
naitamisel kasutada OSNAP (ENDpoint) abikaske.

+ Etapp4 Sarnaselt lilesande 2-le joonestada LINE kasuga saadud karkassile kaabli trass, kasutades
ruumiliste koordinaatide sisestamist klaviatuurilt.

+ Etapp5 Saadud kaablitrass muuta jamedamaks kasutades Edit Polyline kaske.

+ Etapp6 Paigutada md6dud saadud kujutisele, eelnevalt 3Point UCS kasuga (punkte naidata OSNAP
ENDpoint abikdsuga) muuta aktiivseks see tasapind kuhu tuleb mdétusid paigutada.

Etappt Etapp 2 Etapp3

B




Teema 19 Pindadest koosnevad (surface) 3D objektid.

19.1 Pindadest kehad.

Pindadest kehade kujutamisel on kehade eraldamiseks Umbritsevast z
keskkonnast kasutatud l&bipaistmatuid pindasid. Need pinnad ei oma paksust. .
Korvalolevas néites on selguse mdttes kuubi pinnad Uksteisest eraldatatud ja
kujutatud labipaistvaina (klaasist). -

19.2 Pindadest kehade moodustamine.

cc Pindadest koosneva (Surface) mudeli loomine on keerulisem kui wire-
frame’is, sest peale servade tuleb méarata ka 3D pind nende vahel, mis vdib z
koosneda hulknurksetest pindadest. Surface mudel on kujutatav ekraanil
sorestikuna kaskude hide, shade voi render teostamiseni. Peale neid kaske s
muutuvad pinnad labipaistmatuiks.

Kaiki pindu on vdimalik kujutada teatud ligikaudse I&hendusega koosnevana
hulknurksetest pindadest. Mida véiksemad on pinnaelemendid ja mida rohkem on v
neid seda enam laheneb kujutatud pind T

. - L Modify Line =]
reaalsele pinnale. Korvaloleval pildil on e S
kujutatud sfaar koosnevana -
tasapinnalistest hulknurkadest. | color. |l evaven Bande: 2

19.3 Lihtsamad (surface) pindadest Layer . |0 Thickness:
koosnevad 3D objektid. T inetyne S cale:

Koige lihtsamaid 3D surface (pindadest _ Lreype. | piaven netype et —
koosneva) objekte véib moodustada i From Point To Point Delta XYZ:
elevation (tasandi) ja thickness (paksuse) Pick Paint < | Pick Point < _ | % 78.5567
andmisega 2D objektidele mis on Y: 254179
joonestatud line, arc ja tekst kaskudega. X: [8233306465 | x: [160 9550067 ||y

Thickness on 2D objekti (XY- Y. [101.5321161 | Y: [126.8500295 | Longth: 62,5665
tasapinnalise) venitamisel Z-telje suunas z [p.0000 | z [0.0000 [|  Angle: 18
tekkiv distants.

Elevation on vértus millega 2D objekt D] _Concel | Mol |
on tostetud Z-telje sihis XY-tasapinnalt

kus see oli defineeritud.

+ Lihtsaimate pindadest koosnevaid 3D objekte vdib otseselt joonistada LINE, ARC, DONUT kasuga
andes neile eelnevalt kdsurealt vajalikud thickness ja elevation vaartused.

+ LINE, ARC kasuga joonestatud 2D objekte voib redigeerimise kaigus muuta 3D objektideks menudst
Edit/Properties v6i tddvahendite ribas nupu “Properties” avanevate dialoogakende (ModifyLine, ModifyArc,
Properties) abil. Eelnevalt tuleb valida objekt ja siis avanevas dialoogaknas (vt. llal) sisestada vajalik
“thickness” ja “elevation” k&sku siin asendavad Z vaartused.

19.4 3D objektide vaatlemine erinevatest ruumipunktidest.

Ruumiliste objektide vaatlemiseks on palju véimalusi menlist View

+Named View — voimaldab defineerida (salvestada) ja taastada erinevaid vaateid joonisele.

+3DViewpointPresets — saab valida eelseadistatud kolmemaddtmelise mudeli vaatepunkte ja jargmisi:

PlanView — Z-telje sihist UCS (Current), WCS (World) vdi nimelisele (Named) XY-tasapinnale vaade.

Top — vaade XY-tasandile Z-telje positiivsest suunast (vaatepunkti koordinaadid 0,0,1).

Bottom - negatiivsest suunast (vaatepunkti koordinaadid 0,0,-1).

Left — vaade ZY-tasandile X-telje negatiivsest suunast (vaatepunkti koordinaadid -1,0,0).

Right - positiivsest suunast (vaatepunkti koordinaadid 1,0,0).

Front — vaade ZX-tasandile Y-telje positiivsest suunast (vaatepunkti koordinaadid 0,1,0).

Back - negatiivsest suunast (vaatepunkti koordinaadid 0,-1,0).

SW Isometric — vaade alumisest vasakust nurgast (vaatepunkti koordinaadid -1,-1,1).

SE Isometric — vaade alumisest paremast nurgast (vaatepunkti koordinaadid 1,-1,1).

NE Isometric — vaade Ulemisest paremast nurgast (vaatepunkti koordinaadid 1,1,1).

NW Isometric — vaade Ulemisest vasemast nurgast (vaatepunkti koordinaadid -1,1,1).

+3Dviewpoint

Rotate — dialoogakna kaudu vdimalik valida vaatepunkti nurka XY- tasapinna ja X-telje suhtes

Tripod (Kompass) — menudlst voib valida sobiva ruumilise vaatenurga. Kompass kujutab endast
gloobuse pinnalaotist, kus pdhjapoolust tahistab kompassi tsentr, ekvaatorit kompassi keskmine ringjoon
ning Idunapoolust valimine ringjoon. Seega valides vaatepunkti Idunapoolusele, vaatad joonist altpoolt.

Vector — vaatepunkt méératakse X,Y,Z koordinaatide sisestamisega.

— XTI Cuoet 3D Dynamic
: View — maérab
Redraw Wiew Tap World dunaamiliselt
Redraw Al Battam | Mamed paralleilt.!a
| = perspektiiv
Zoom 3 Left projektsioonide
E , Right parameetrid.
£an - Camera —
Eront poérab kaamerat
Mamed Yiews... | Back Umber sihtpunkti
: wpoint Pre - (keskﬁunktiki
B . voetakse vaikimisi
3D Yiewpaint b= Hotate... g; lSDmEt_"C joonise keskpunkt)
30 Dynarnic: Yiew A E lzometric Target —
£ Lripod ME lsometric porab sitpunki
Vector = ) Gimber kaamera.
M | zometric: Distance —

ltlitab sisse perspektiivprojektsiooni, nihutab kaamerat pikki vaatesuunda.
Point — maéarab X,Y,Z koordinaatide kaudu kaamera ja sihtpunkti asukohta
Pan — nihutab ekraaniakent joonise suhtes
19.5 Joonise .018 iilesannete lihiselgitusi.
Kaikides jargnevates llesannetes voib joonestamist alustada nii tasapinnalises v6i ruumilises vaates.
Ulesanne 1
Etapp1 Joonestada klaviatuurilt suhteliste koordinaatide sisestamisega detaili XY-tasapinnaline

pealtvaade. Sirgldigud k&suga — LINE; ringid kdsuga — DONUT (vélimised ja sisemised diameeterid on
keskmisele paksus 30mm. Ringile @40 tuleb anda (elevation) Z=10 mm ja paksus (thickness) 20 mm.
Etapp3 Vaadata saadud kujutist erinevatest ruumilistest vaatepunktidest.
s | avanevas

dialoogaknast anda thickness vérdne téhe kdrgusega (3.5). win

Ulesanne 3
Etapp2 Alul joonestame tiiviku Uhe kulje Sirgldigud k&dsuga — LINE ja kaared k&suga — ARC. Teise kilje
saame OFFSET kéasuga (distants = 4mm).
Etapp5 Mérkida tiiviku laba ja anda menulst Edit/Properties
neile thickness (paksus) vordne 16. Markida aluse ringjoon ja anda sellele thickness (paksus)

vordsed).
Etapp2 Anda vélimisele &arejoonele ja kahele &armisele ringile &10 paksus (thickness) 10 mm,
Ulesanne 2
Kirjutada Dtext. Markida see ja siis menlilst Edit/Properties
Aﬂl
Etapp1 Joonestada kujundi pealtvaate.; ringid kdsuga — DONUT (vélimised ja sisemised diameeterid on
vordsed)
Etapp3 Késuga ARRAY (Polar) paljundada tiiviku laba 8 korda keskpunktiga ringi tsentris.
Etapp4 Siiani joonestatud kujund kiilg vaates.
= | avanevas dialoogaknast
miln
vordne —6, sest muidu oleks tiiviku labad surutud alusketta sisse.

Etapp1 Etapp2 Etapp3 Etgpp4 Etapps




Teema 20 Lihtsad tahked (solid) 3D objektid.
20.1 Tahked kehad.

Tahked kehad (solids) on ruumi osad, mis on piiratud kinnise pinnaga ja omades ruumi, mis on taidetud
ainega. Solid kirjeldab téielikumalt 3D objekti ja objekti konstruktsioon on ekraanil kdige vdhem ebaselge.
20.2 Lihtsate tahkete 3D kehade moodustamine.

Kdige lihtsamaid 3D solids (tahked) kehasid vdib moodustada nagu surface kehasidki 2D primitiividele
thickness (paksuse) andmisega. Labipaistmatuile 2D objektidele thickness (paksuse) elevation (tasand)
andmisega saadakse 3D tahked objektid. Tahked kehad kujutatakse ekraanil sorestikuna kuni késkude hide,
shade vbi render teostamine.

Labipaistmatuiks 2D objektideks loetakse: ringid (CIRCLE), rajad (TRACE), laiad liitjooned (PLINE),
kahemdo6tmelised pinnad (SOLID), seest varvitud rongad-ringid (DONUT).

+ labipaistmatuid 2D objekte voib redigeerimise kéigus muuta 3D objektideks menilist Edit/Properties voi
té6vahendite ribas nupu “Properties” avanevate dialoogakende (ModifyLine, ModifyArc, Properties) abil
3Dsolids objektideks. Eelnevalt tuleb valida objekt ja siis avanevas dialoogaknas (vt. Teema18) sisestada
vajalik “thickness” ja “elevation” ké&sku siin asendavad Z vaartused. 2

+FILLMODE — - ACAD’i muutuja, mis maarab kas objektid (Pline, Solid, modtejoone
nooled jt) on taidetud vérviga (1) v6i on véarvimata (0). Saab muuta késurealt kehtivaks ¢ >
kogu joonisele.

#ISOLINES - ACAD’i muutuja, mis maéarab objekti kdverpindade kujutamisel
puutujajoonte arvu. Saab muuta kasurealt kehtivaks kogu joonisele. Vaata kérvalolevat - ~
ndidist, kus numbrid tdhistavad “Isoline”ide arvu. Vaikimisi on Isolines=4. N
20.3 Kihtide kasutamine kolmemodtmelises (3D) joonises.

Soovitav on maksimaalselt kasutada kasuga LAYER loodud kihte. Alati kehtigu pdhiméte, et kdik jooned
Uhe kihi piires olgu: e Uhte varvi (Color=const); ¢ sama laiusega (Width=const); ¢« samal kérgusel
(Elev=const); ¢ sama paksusega (thickness=const); ¢ kuuluvad ihele objektile; # omavad sama funktsioon
(nait: telgjooned, sidejooned, kontuurjooned jne).

Nende pdhimétete jargimine soodustab joonestamist ja kergendab nende edasist redigeerimist.

Kahemddtmelisel joonisel saadi summaarne kujutis Gksikute kihtide Uksteise peale asetamisega.

Kolmemddtmelisel kujutisel on aga iga kihi puhul tegemist ruumilise kujutisega, mis piltlikult kujutavad
endast karpe. Tervikliku kujutise saamiseks asetatakse need karbid Uksteise sisse, seejuures tungivad (ihe
kihi jooned ja pinnad vabalt 1&bi teiste kihtide joontest ja pindadest.

20.4 Joonise .019 iilesannete lihiselqgitusi.

Koikides jérgnevates Ulesannetes voib joonestamist alustada nii tasapinnalises voi ruumilises vaates.
Valida sobiv ruumiline vaade. Naiteks menlilst: View / 3D Viewpoint Presets /SW Isometric
Ulesanne 1
Etapp1 Lauaplaadi joonestamine. Solids <First point>: 100,100 <Second point>: @850,0; <Third point>:
@-850,1280<Fourth point>: @850,0 <Third point>: Enter
Seadistame Solid objekti aérjoontena: Fillmode; <New value for FILLMODE <1>>: 0 Command: regen.
Etapp2 Joonestame Uhe laua jala: Pline <From point>: _from Base point: _endp of <Offset>: @20,-60
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: W <Current line-width is 0.0>
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: W <Starting width <0.0>>: 80 <Ending width
<80.0>>:80 <Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>>: @120,0
Etapp3 Kopeerime (v6i ARRAY késuga) laua jalad kdikidesse nurkadesse: Command: Copy <Select
objects>: (Naitame laua jalga) <<Base point or displacement>/Multiple>: M <Base point>: _endp of
<Second point of displacement>: @1120,0 <Second point of displacement>: @0,-730 <Second point of
displacement>: @1120,-730
Etapp4 Varustame laua salvedega (jalgade tugi lauaplaadi all):

Horisontaalne salv: Pline <From point>: (Naitame hiirega lauajala ENDpoind)
<Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>>: W <Starting width <50.0>>: <Ending width
<50.0>>: Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: (_endp of Naitame teise jala
ENDpointi) Kopeerime teise horisontaalse salve kasutades abikdsku OSNAP ja lauajala ENDpoind'i.
Vertikaalne salv: Pline <From point>: OSNAP FROM <_from Base point>: OSNAP ENDpoint <_endp of>
(Naitame vasemalt Ulemise jala joone 16pp-punkti) <Offset>: @60,-40; Current line-width is 50.0;
Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>: @0,-650 Kopeerime teise vertikaalse salve
kasutades abikédsku OSNAP ja lauajala ENDpoind’i. <Base point or displacement>/Multiple: _endp of
Second point of displacement: @1120,0

Etapp5

Kopeerime kilgmised salved Z telje sihis lauajalgade vaheliseks toeks Command: _copy <Select objects>:
<<Base point or displacement>/Multiple>: (Naitame mingit punkti ekraanil) <Second point of displacement>:
@0,0,400

Etapp1,2 Etapp3,4 Etapp5
Ulesanne 2

Eksisteerib kaks ruumilise objekti joonestamise moodust:

1 Enne iga objekti koordinaatide andmist téita menust Data/ObjectCreation avanevas
dialoogaknas olevate thickness (paksus) ja elevation (tasand) aknad vastavate arvudega.

2 Joonestada objekt(id) XY-tasapinnal, margitada need ja siis menlust Edit/Properties avanevas
dialoogaknas anda objektile thickness (paksus) ja elevation (tasand) asemal anda Z vaartus.
Etapp1 Keerdtrepi keskmise vertikaaltoe, astmelaua,varvaslaua ja kasipuutoe joonestamine.
+ Keskmine vertikaaltugi: Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: (Naitame mingit punkti hiirega)
Diameter/<Radius> <300.0>: kdrgus 1400.
+ Astmelaua joonestamine: Pline <From point>: (Naitame hiirega vertikaaltoe OSNAP /QUADrant punkti)
<Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>>: W <Starting width <120.0>>: <Ending width
<400.0>>: Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>:@0,-700; kdrguse anname —20
astmelaua pealpind jadks kdrguse naitamisel baaspunktiks Z=0.
+ Késipuu toe joonestamine:Circle <Center>: OSNAP-FROM (Naitame astmelaua ENDpointi) <Offset>:
@0,60 <Radius>: 15, kérgus (thickness = 1200).
+ Varvaslaua joonestamine: Pline <From point>: (Naitame hiirega astmelaua Glemist d&renurka)
<Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line>>: W <Starting width <20.0>>: <Ending width
<20.0>>: Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width/<Endpoint of line> (Naitame hiirega astmelaua alumist
adrenurka); kdrgus (thickness = 100).
Etapp2
+ Kasuga Array/Polar paljundada 180° ulatuses 10 korda astme-, varvaslaua ja kasipuu tuge.
Command: Array/Polar <Select objects>: (Naitame “Shift” klahvi all hoides astme detaile) <Center point of
array>: (Naitame OSNAP-CENTER abikdsuga vertikaaltoe tsentrit) <Number of items>: 10 <Angle to fill
(+=ccw, -=cw) <360>>: 180 <Rotate objects as they are copied?> Y
+ Anname Array/Polar kdsuga paljundatud igale astmekomplektile vorreldes eelmisega tasandi (elevation)
juurdekasvu Z=120 menilst mendUst Edit/Properties avanevas dialoogaknas Z vaartusele.
Etapp3
Joonestame 3DPolyline kdsuga kasipuu joone kasutades OSNAP (kasipuu toe llemise ringi) Center
abikasku joonestamisel.

Etapp2

Etapp3

Elevation=120
Astmelandade
kbrguste vahe




Teema 21 Koostatud tahked (solid) 3D objektid.

21.1 Koostatud tahkete 3D objektide moodustamine

+ Solid kirjeldab taielikumalt 3D objekti. Ka keerulist solid mudelit on samuti kergem konstrueerida ja

redigeerida kui wire-frame véi surface (vorgustikuga, “mesh”) mudelit.

Tavaliselt 3D solid mudel konstrueeritakse jargnevalt:

+ 3D baas vormide (kast, koonus, silinder, kera, kiil, torus) kasutamisega

+ 2D objektidest véljapressimise (extrude; paksuse andmise) teel pikki antud teekonda (pikkus ja suund),

+ 2D objektide pédramisega (revolve) iumber pddrdetelje. Kui on loodud solid objektid tlaltoodud viisil vdib

nende kombineerimisega (litmisega , lahutamisega, Uhise osa kasutamisega) konstrueeritakse keeruline 3D

mudel.

Solid objekte voib hillem muuta: ¢ faasida (3D chamfer) vdi imardada servi (3D fillet). ¢ pddrata (3D rotate)

+teha massiiv (3D array) ¢ peegelpilt (3D mirror) ¢ 3D trim ja pikendamine (extend) ¢ samuti 2D

redigeerimise k&sud: move, copy, ¢ ACAD’is on ettenahtud voimalus solid objektist ristldike saamine ja
konstrueerimise 10igete saamine.

Explode-A

1 ; Explode - Lahutab tervik ploki, solid vdi polljoone koostisosadeks.

b] [ Union — Moodustab koostatud piirkonna véi solid objekti esimesele valitud objektile teise
(1) valitud objekti liitmise teel.

3 () Subtract — Moodustab koostatud piirkonna vi solid objekti esimesest valitud objektist teise
e valitud objekti lahutamise teel.

4 ) Intersection — Moodustab koostatud piirkonna véi solid objekti valitud esimesest ja teisest
e objektist nende 16ikumisel Uhise osa allesjatmise teel.

Solids-A

1 Solid Box — Tahkest ainest kast. Baaspunktiks voib olla kasti tsenter vdi nurk. Edasi valides

L(enght) kisitakse kasti pikkust (lenght), laiust (width) ja kérgust (height).

Solid Sphere — Tahkest ainest kera. Baaspunktiks kera tsenter. Edasi kisitakse kera
raadiust voi diameetrit.

Solid Cylinder - Tahkest ainest silinder Silindri baaspunktiks saab valida ringikujulise voi
ellipsilise pohja tsentri. Kiisitakse ringi voi ellipsi diameetreid ja silindri kérgust.

Solid Cone - Tahkest ainest koonus. Koonuse baaspunktiks saab valida ringikujulise voi
ellipsilise pohja tsentri. Kiisitakse ringi voi ellipsi diameetreid ja koonuse kdrgust

Solid Wedge - Tahkest ainest Kiil. Baaspunktiks voib olla kiilu tsenter voi nurk. Edasi valides
L(enght) kisitakse kiilu pikkust (lenght), laiust (width) ja kdrgust (height).

Solid Torus - Tahkest ainest rongas. Baaspunktiks ronga tsenter. Edasi kiisitakse ronga
raadiust voi diameetrit ja torukujulise osa raadiust voi diameetrit.

Extruded Solid — tahkest ainest valjapressitud profiil. Kinnistele kdverpindadele (polyline,
polygon, rectangle, circle, ellipse ja kinnine splines) kdrguse voi suunaja (path) andmisega.
Revolved Solid — tahkest ainest pdérdkeha. Kinniste kdverpindade (polyline, polygon, circle,
rectangle, ellipse ja region) pddrlemisel X, Y voi suunaja (line, 2 punkti) Gmber antud kraadi.
Slice Solid — olemasolevast tahkest kehast uu(t)e saamine ldikamisel tasapinnaga mis
defineeritakse 3e punkti, XY, YZ vdi ZX tasapinnana.

Sectioning Solid — olemasolevast tahkest kehast ristldike saamine I6ikamisel tasapinnaga
mis defineeritakse 3e punkti, XY, YZ véi ZX tasapinnana.

Interfere Solid — Moodustab koostatud solid objekti valitud kahest vdi mitmest solid objektist
nende I6ikumisel Ghise osa allesjatmise teel.

AME Convert — Konverteerib AME (AdvancedModelingExtension) solid objektid ACAD solid
objektideks.
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21.2 Joonise .021 llesannete llhiselgitusi.

Koikides jérgnevates Ulesannetes voib joonestamist alustada nii tasapinnalises voi ruumilises vaates.
Valida sobiv ruumiline vaade. Naiteks menist: View / 3D Viewpoint Presets /SE Isometric
Tuua ekraanile téoriistaribad meniilist: Tools / Toolbars / Solids ; Tools / Toolbars / Modify ja Tools /
Toolbars / ObjectSnap
Ulesanne 1
Etapp1 Joonistada kast mentst: Solids/BoxCorner / <Corner of Box> : 0,0,0. Edasi valida Length :100 ;
Width:50; Height: 50

Gewpaddddd s

Etapp2 Joonistada kiil menlist: Solids/WedgeCorner <Corner ofWedge>: 0,0,0. Edasi valida Length:50 ;
Width:50; Height: 100

Etapp3 Viime kiilu serva kohale: Modify/Move. Mentiliga: ObjectSnap/SnapToEndpoint, naitame kust, kuhu.
Etapp4 Pd6rame 180° kiilu kohale menitga: Modify/3DRotate. Mentilst valime Yaxis <100,0,0>;
RotationReference: 180

Etapp5 Joonistada silinder meniist: Solids/ElipticalCenter / <CenterPoint>:0,0,0 <Radius>:5 <Height>:50
Etapp6 Pé6rame -90° silindrit mentliga: Modify/3DRotate. MenliUst valime Xaxis <0,0,0>;
RotationReference: -90

Etapp? Viime silindri kohale: Modify/Move. Naitame kust ObjectSnap/SnapToCenter, kuhu
ObjectSnap/SnapToMidpoint

Etapp8 Teostame kasti+kiilu mentist Explode/Union, ja silindri lahutamise neist menliiga Explode/Subtract.
Etapp9 Render/Hide kasuga peidame jooned/servad, mis jadvad eesolevate pindade varju.

Ulesanne 1 - Ulesanne 2

Vaade suvalisest ruumipunktist.
atud Shade (varjutus) késku.

U]

—em==="_ Ulesanne 2

Valida sobiv ruumiline vaade. Naiteks mentist: View / 3D Viewpoint Presets /SW Isometric
Etapp1 Joonistada silinder meniiiist: Solids/CylinderCenter: <Elliptical/<center point> <0,0,0>> : (Naitame
punkti ekraanil); <Diameter/<Radius>>: 40 <Center of other end/<Height>>: 50
Etapp2 Joonistada kast meniilist: Solids/BoxCorner: <Center of box> <0,0,0>>: (Valime OSNAP QUADrant)
<_qua of> (Naitame silindri pohjale) <Cube/Length/<corner of box>>: L(enght) <Length(X-telje sihis)>: 50
<Width (Y-telje sihis)>: 80 <Height(Kdrgus)>: 50
Etapp3 Etapp7 Viime kasti kohale: Modify/Move. (Naitame baaspunkti) To point: @0,0,25
Etapp4 Joonistada silinder meniiist: Solids/CylinderCenter: <Elliptical/<center point> <0,0,0>> : (Naitame
OSNAP ENDpoint kasti alumist nurgapunkti ekraanil); <Diameter/<Radius>>: 10 <Center of other
end/<Height>>: 80
Etapp5 Pd6rame -90° silindrit mendliga: Modify/3DRotate. <Object/Last/View/Xaxis/Yaxis/Zaxis/<2points>:
MenUist valime Xaxis <0,0,0>; (Naitame kasti alumist serva OSNAP ENDpoint'iga) RotationReference: -90
Etapp6 Viime silindri kohale: Modify/Move. <Base point or displacement> (kust) ; (Naitame kasti alumist
serva OSNAP ENDpoint’iga), <Second point of displacement (kuhu)>: @25,0,25
Etapp7 Kasti ja suure silindri lhisosa saame Explode/Intersect, <Select objects>(Valime mélemad>
Etapp8 silindri lahutamise neist mentiliga Explode/Subtract; <Select solids and regions to subtract from...>
(Naitame etaplstG kasti Ja silindri Ghist osa <Select solids and reglons to subtract > (Naltame silindrit)

Etapp?
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