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2. Jak rozpoczaé prace

W tym rozdziale zawarte sg informacje pomocne przy rozpoczynaniu pracy

zZ programem.

Wymagania sprz¢towe programu

Programy komputerowe ciagle si¢ rozwijaja. Ponizej zamieszczamy wymagania
sprzgtowe aktualne na dzien publikacji instrukcji.

Zawsze aktualne wymagania sprzetowe dostgpne sa na naszej stronie internetowe;j
https://www.zwcad.pl/wymagania-sprzetowe.html

System operacyjny Windows® 7 32 i 64 bit,
Windows® 8 32 i 64 bit
Windows® 10 32 1 64 bit
Windows® 11 32 i 64 bit

Procesor Minimum 2GHz
Zalecany procesor wiclordzeniowy
Pami¢e¢ RAM Minimum 300MB dla ZWCAD
Zalecane 1000MB i wigcej dla ZWCAD
Karta graficzna Z wlasng pamigcia

Obstuga OpenGL w wersji co najmniej 4.1.
(W przysztosci coraz wigcej funkcji graficznych
bedzie wspomaganych sprzgtowo,
co spowoduje, ze wymagania odnosnie karty
graficznej moga wzrosnac).
Dysk twardy Minimum 1000MB
Monitor Minimalna rozdzielczos¢ 1280x800
Zalecana rozdzielczo$¢ 1920x1080 lub wiecej
Urzadzenia wskazujace = Myszka i klawiatura
Urzadzenia dodatkowe = Naped CD/DVD lub polaczenie internetowe do
pobrania wersji instalacyjnej
Aktywacja ZWCAD Potaczenie z internetem, facznos¢ z portem 8888
Uwagi Przy potaczeniu poprzez aplikacje zawartg w
systemie Windows o nazwie “Pulpit zdalny”
ZWCAD nie bedzie moglt prawidtowo pobraé
licencji. Zalecamy uzy¢ innych narzedzi do
obstugi pulpit zdalnego.


https://www.zwcad.pl/wymagania-sprzetowe.html

Filmy szkoleniowe omawiajace prace

(11| Tube:

Filmy szkoleniowe sg dostepne na naszej stronie internetowej i pouktadane
tematycznie od wiadomosci podstawowych do trudniejszych.

w programie ZWCAD

Zachecamy do zapoznania si¢ naszymi filmami
szkoleniowymi, ktore sa znakomitym uzupetnieniem
podrecznika.

Na filmach omawiamy szczegblowo mi¢dzy innymi:

e przygotowanie srodowiska pracy,

e rozplanowanie okien i ikon programu,

e otwieranie i zapisywanie plikow,

e rysowanie obiektow prostych i skomplikowanych,
e narzgdzia do edycji rysunku,

e wymiarowanie.

UtworzyliSmy rowniez szereg filmoéw z ¢wiczeniami, gdzie przedstawiamy
problem i omawiamy na przyktadach r6zne sposby postepowania.

Kliknij na link ponizej lub zeskanuj kod QR telefonem przej$é na strong z
kursem ZWCAD.

E https://wstaw.net/kurscad
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Uruchomienie programu ZWCAD

Prosze zainstalowaé program z pliku instalacyjnego, postepujac krok po kroku
zgodnie ze wskazoéwkami. W momencie instalacji, bedziemy mogli wybraé jeden
z dwoch domysinych interfejsow (klasyczny lub wstazkowy). Mozemy je pdzniej
réwniez zmienia¢, po zainstalowaniu programu.

Po uruchomieniu programu nalezy otworzy¢ nowy plik:

Plik = Nowy lub wczytaé juz istniejacy: Plik = Otworz

nW)rblerz sablon X
Saukaj w: | Tempiate - ‘ - 03 Wwidok ~  Marzedzia
L Mazwa - [ Podglyd
£)
|—'-—) e ZWCAD - Named Plot Styles.dwt 2
g zwead. dwt 2
[} e ZWCADISO - Named Plot Styles.dwt 2
e Zweadiso.dwt \ 2
Lista szablondw
2 do wyboru
- £ >
.
MNazwa pliku: |ZWCADiso.dwt V| | Otwarz |@
Pliki typu “.dwt w Otworz

Brak szablonu--metryczny (M)
Brak szablonu--calowy(l)

Mamy do wyboru dwa systemy miar: metryczny i calowy.

Btedny wybor w tym punkcie moze spowodowac problemy np. przy przenoszeniu
danych pomigdzy rysunkami, wymiarowaniu, odczycie parametrow fizycznych
obiektow.

W Polsce stosujemy system metryczny.
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Praca w programie ZWCAD

ZWCAD posiada duze mozliwosci konfiguracji. Mozna dopasowaé zawarto$¢ i
potozenie paskéw ikon, sposdb wyswietlania paska polecen, paska statusu i okna
wiasciwosci.

Istnieje mozliwo$¢ wybrania jednego z dwoch interfejsow: klasycznego lub
wstazkowego.

Ponizej znajduje  si¢  przykladowe okno  programu ZWCAD

z interfejsem klasycznym.

Menu gérne programu.
Paski ikon, mozna je przesuwa¢ w dowolne miejsca na ekranie.
Przestrzen modelu.

o0 w>»

Uktad wspotrzegdnych uzytkownika (UCS) pokazuje jak zorientowany jest uktad
wspotrzednych (aktualnie w rysunku ptaskim 2D).
Przelacznik widoku przestrzeni papieru i modelu.

mm

Pasek polecen. Shuzy do wpisywania dodatkowych parametrow, mozna takze

wpisywa¢ w nim polecenia, odczytywac informacje.

G Okno wiasciwosci. Tabelaryczne zestawienie wlasciwosci wybranych obiektow, wraz
z mozliwoscia edycji.

H  Pasek statusu. Wyswietla wspotrzedne kursora.

I Zmiana wygladu klasycznego na wstazkowy.
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W ZWCAD 2024 dostepny jest jasny i ciemny interfejs. Uktad ikon i kolejnos¢
polecen w menu jest identyczna w obu interfejsach. Dla pordéwnania
pokazalismy wyglad jasnego i ciemnego okna.

[ B - [m]

£ Pk Edyca Widok Wstaw Format Naredzia Rysuj Wymiar Zmien Narzedzia dodatkowe Okno Pemoc

(IlhEe @eRa XHiEF 9 ®dQG % B E| 0 I||Asended v | I 1s0-25 || EP|standard v /7 |standard v
&g «8ns00 v|& & ||[OJskwarsva et T | E— e

4>

i}
&g
|-
[Plimy
DL
e
4

@ | ] WL | N s sz

X‘Pnlezeme: *Anuluj* A‘
FoTecenter | V‘

324.9968, 61.3186, 0.0000 iz s LbH

[ ZWCAD 2012 Wersja profesjonalna - [Rysunek.dwg] - o x

Format Narzedzi

¥ &% Rysunekl.dwg

v r

Polecenie

3504.3539, 1180.9177, 0.0000

Opis nowosci wprowadzonych do wersji ZWCAD 2024 znajduje si¢ w ostatnim
rozdziale podrecznika.
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Menu pod prawym przyciskiem myszy

Podczas pracy z programem mamy dostep do podrecznego menu. Wigczamy go

poprzez nacisnigcie prawego przycisku myszy na oknie rysunku.

I} Enter

Anuluj Menu  wywotane  poprzez
prawy przycisk myszy podczas

Kat rysowania linii.

DHugose

Cofaj

Madpisanie uchwytdw *

("_"] Przesuniecie widoku

(i

(o)

Powickszenie

Opcje znajdujace si¢ w podrecznym menu sg zalezne od aktualnie wykonywane;j
funkgji.

Mozliwe jest takze wylaczenie tego menu (prawy klawisz bedzie pehnit wtedy
funkcje klawisza ENTER na klawiaturze — wiele o0sob preferuje takie
rozwigzanie).

Wylaczenie menu pod prawym przyciskiem uzyskuje si¢ poprzez wybranie
z gbrnego menu: Narzedzia = Opcje.

Nalezy  przejs$¢ na  zakladke USTAWIENIA UZYTKOWNIKA

i odznaczy¢ ponizej wskazang opcje:
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. Opcje

Alctualny profil; Defautt

(twieranie | zapisywanie  Plik Wyswietlanie Szkic

Standardowe zachowanie Windows

Menu skritéw w obszarze rysunku

IDostosovEEie prawego przycisku myszki...

Skala dla przeciggnij i upusc

Gdy jednostki nie 53 zdefioniowane uzyj:
Jednostki Zrddiowe:

Millimetry w
Jednostki docelowe:

Millimetry ~

Pole

Whyswiet! tho polah)

Ustaw pole aktualizacii...{f)

s

Alctualny rysunek: Ry
Nbor Ustawienia uzyth

Friorytet dla wprowadz]

() State tryby lokaliz
() Kawiatura

Ustawienie steruje
zachowaniem prawego
przycisku myszki.
Wyttumaczenie w
tekscie powyze;.

(®) Klawiatura bez skryptwix)

Sortowanie obiektdw
Wiybér obieldu

Tryb lokalizaciiin)

Whymiarowanie zespolq

Stwdrz nowe wyr|

Przycisk umozliwiajgcy
ustawienie  sposobu
dziatania podrecznego
menu.

Opcja ta bedzie
opisana doktadnie w
dalszej czesci
podrecznika.

Ustawienia grubosci linii....

Ukeryj ustawienia wiadomoscifh)...

QK Anuluj

Zastosuj Pomocih)

Prawy klawisz myszki dziata takze na innych elementach jak np. zakladki arkusza

modelu / papieru umozliwiajac zarzadzanie nimi (rys. ponizej).

MNowy

Z szablonu
Usuni

ZmieA nazwe

Przesun lub kopiuj
Uaktywnij poprzedni ukdad

Ustawienia strony...

Drukuj...

| 4| p N\"'lw EEyTT Ty

X |Polecenie:
Polecenie:

Polecenie: _options
Polecenie: Wskaz drugi naroznik:

Polecenie: |
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Natomiast klikniecie na dowolnym pasku z ikonami pozwoli na ich dodawanie lub
usuwanie:

Wyrniar [dwgl]

Rysuj frzedzia  Rysuj Wymiar  Zmiefn  Marzedz
Q
Zapytania : ||:|Jak‘ﬁ.l'arst\-\'a V| E
tuk
Wstaw

=
H
4

~  Porzadek wyswietlania 2 MG

Arkusze

A

ooEH

<

Zmieri
Modyfikacja Il
Odnoénik wieloliniowy Zaznaczenie pozycji
Wiagciwosei linii na liscie rozwijanej
Warstwy spowgdUJe
pokazanie paska
Style ikon.
Lokalizacja wzgledem obiektu

Orbita 30
Cieniuj n

Edycja odnosnika ] A ﬁ:B\C A By

VOO

b
i

Q.G

L8 L

Rl
L,

@ CC

Odniesienie

—

FHE B o

Renderuj
Eryty
Edycja bryt

~  Standardowa

Pasek ikon mozemy

dowolnie przesuwac

v Tekst klikajac i przytrzymujac
LUW na jego gornym pasku

Powierzchnie

LUW I lewy przycisk myszy

Widok
Rzutnie
Przyblizenie
Smart Tools
MND: Warstwa
MND: Zmien
MD: Wyrmiar
MD: Marzedzia
ND: Blok

MD: Tekst

| w

Jezeli naci$niemy prawy przycisk myszy trzymajgc naci$niety jednocze$nie na
klawiaturze klawisz SHIFT, to wywotamy menu podr¢czne umozliwiajace wybor
punktéw charakterystycznych obiektow (rys. na nastepnej stronie).

16



Tymeczasowy punkt lokalizac)i
Od

Symetria pomiedzy 2 punktami

Konigc
Srodek
Przecigcie

Pozorne przeciecie

PAOXNN

Przedtuzenie

O]

Centrum

]
S

; Kwadrant
Styczny
Prostopadty
Réwnaleghy
Punkt

"N O

Punkt wstawienia
Majblizszy
Brak

RN

Ustawienia lokalizacji wzgledem obiektu...

O rysowaniu powiemy w dalszych czgéciach podrecznika.



Pasek polecen

Pasek polecen jest oknem do "komunikowania" si¢ z programem.

Mozna w nim wpisywac¢ polecenia (np. aby narysowac lini¢ nalezy wpisac

L i nacisnag¢ ENTER), jak rowniez program wyswietla informacje oraz zapytania.

Rysunek ponizej przedstawia lini¢ komend.

PN E P ——— A L AV

X [Polecenie: _line

kresl pierwszy punkt:

kresl nastepny punkt lub [Kat/Diugosé/Cofaj]: «Tryb prostopadiy ORTO wiaczony> <Tryb prostopadiy ORTO wylaczonys
kresl nastepny punkt lub [Kat/Diugosé/Cofaj]: *Anuluj®

Polecenie:

Pasek polecen mozna wiaczy¢, lub wytaczy¢. Aby to zrobi¢, nalezy wybra¢ menu:

Narzedzia = Pasek polecen

Wstaw Format Narz&d:;a Rysuj Wymiar Zmiein MNarzedzia d
X% Iy &I'_'l < CAD w Internecie

v & Spotecznosc uzytkownikow ZWCAD

*kl.dwg Gesty myszy B
Smart Yoice 4

T

A Sprawdzanie pisowni
Szybki wybér...

1 Porzadek wyswietlania L4
Zapytania 4
Wyciaganie atrybutow...

Wiasciwosci Ctrl+1

i

Okno Palety Narzedzi Ctrl+3
Pasek polecen Ctrl+9
v Wprowadzanie dynamiczne

Wezytaj aplikacje...

Uruchom skrypt...

Makro: L4
Prostokatne LUW L4
Nowy LUW L4
Google Earth L4

tadowanie menu...
Dostosuj 4

Ustawienia rysunkowe...

Opcje...
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Pasek statusu

Pasek statusu wyswietla aktualne wspotrzedne kursora, a ponadto posiada zestaw

przyciskow do uruchamiania lub wylgczania roznych funkcji (poprzez klikniecie

lewym przyciskiem myszy):

Powtérz USUN
Ostatnia funkcja

o Wytnij Ctrl+X
[y Kopiyj Ctrl+C

Kopiuj z punktem bazowym Ctrl+Shift+C
o Wklej Ctrl+V

Whklej specjalnie...
lzoluj

Cofnij Ctrl+Z

@ Przesuniecie widoku
o Powiekszenie
Szybki wybdr...

Kalkulator
£EC Znajds...

Opcje...

A — Wspoétrzgdne kursora (x,y,z).

B — Tryb skoku — na catym obszarze
rysunku rozpinane sa nhiewidzialne
punkty siatki (odlegtosci pomigdzy
nimi mozna zdefiniowac
w ustawieniach).  Kursor jest
przyciagany tylko do weztow siatki.
Siatke mozna ustawi¢ naciskajac
SHIFT i naciskajagc PKM (prawy
klawisz myszy) bedac kursorem
w oknie rysunku. Z rozwinigtego
podrecznego  menu  wybieramy:

Opcije.
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. Ustawienia rysunkowe

Skok isiatka |okalizacja wzgledem obiektu  Ustawienia 30 Sledzenie bisgunowe

[ Skok (F3)
Skl
Odstep X: 10

[

Rdwne odstepy Xi Y

‘Wapdlrzedne biegunowe

[] siatka {F7)
Siatka

Gléwne linie co:

m
4k

Zachowanie siatki

Eggﬁﬁe: 0 Siatka adaptacyjna
Typ skoku [] Zezwalaj na podziat siztki
(®) Skok do siatki
(®) Skok prostokatry

Wygwietl siatke poza granicami
(") Skok izometryczry

Podaiaj za dynamiczrym LUW
() Skok polamy

Opcie... QK Anuluj Pomoc

C — Siatka — wlacza wyswietlanie siatki skoku. Siatke mozna wiaczy¢, przy

wylaczonym skoku (rysunek powyzej).

D — Tryb orto, czyli prostopadly tryb rysowania (mozna rysowac tylko linie
rownolegle do osi X i Y lokalnego uktadu wspotrzednych).

E — Sledzenie biegunowe. Program bedzie wy$wietlal prowadnice (przerywane

linie konstrukcyjne) jesli kat rysowania niewiele r6zni si¢ od zadeklarowanego

w ustawieniach programu.
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[ Ustawienia rysunkowe ? X

Skok i siatka Lokalizacis wagledem obisktu  Ustawienia 3D Sledzenie biegunowe

Sledzenie bisgunowe (F10)

Ustawienia Ustawienia sledzenia lokalizacji
Przyrost kata: — =
sl B2 (®) Sleds tylo ortogonalnie
o Sleds stosujac wszystkie
[ Dodatkowe katy *~ ustawienia ledzenia biegunowego

Pomiar kata biegunowego

(®) Bezwzglednie

(O Wazgledem ostatriego segmertu

Opcie Anuig Pomoc

F - Lokalizacja wzgledem obiektu — Skok kursora do punktow
charakterystycznych (np. konce i §rodek linii) — naciskajac PKM przechodzimy
do ustawien lokalizacji.
Bl Ustawienia rysunkowe ? X

Skok i sigtka  Lokalizacja wzglgdem obisktu  Ustawieniz 30 Sledzenie bisgunows

Lokalizacja wegledem obisktu [F3) Sledzeniz lok alizacji wzgledem obiektu [F11)
Syl skoku obiektu

O K.ariec B [ Punkt wstawienia Faznacz wizystkie
2 [ Srodek b [ Prostopadky Odznacz wazpstkie
& [ Centrum T [ Styeany

2l [ Punkt % [ Naiblizsay

<> [ Kwadrant

—. [] Przedbuzenic

> Przeciecie

(®) Rzeczywiste przeciecie

# [ Réwnaleghy

(_) Pozoine przeciecie

Aby uaktywnic fledzenie lok alizacji wegledem obiektu, najedz kursorem
nad punkt charaktemstpczny i wekaz ruchem myszy kierunek, w ktdm
ma sig pojawic prowadnica dledzenia.

-

Opcje... Anulyj Pomoc

G - Sledzenie punktow charakterystycznych obiektow — program bedzie

wyswietlal prowadnice np. na przedtuzeniu linii, w kierunku prostopadtym.
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Funkcje: Lokalizacja wzgledem obiektu oraz Sledzenie lokalizacji wzgledem

obiektu majg wspdlne okno wiasciwosci.

LA (WARSTWA)
LAS (WARSTAN)
LASTANGLE

LASTCMDPT

LASTPOINT

LASTPROMPT <

H — Wprowadzanie dynamiczne — po wpisaniu litery na ekranie, pojawi si¢
okienko z podpowiedziami funkcji zaczynajacych si¢ od napisanego ciagu
znakow.

L — Wyswietlanie szerokosci linii.

W ZWCADzie mozna ustawi¢ szeroko$¢ linii obiektow nalezacych do danej
warstwy, lub tez zaznaczy¢ dany obiekt i narzuci¢ mu konkretna szerokos¢
niezwigzang z ustawieniami warstw. Standardowo wys$wietlane linie majg taka
samg szerokosc¢.

J — Wybor selektywny.

K — Przelaczanie pomiedzy przestrzenia modelu i papieru. Cate zagadnienie

bedzie opisane pdzniej.
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Wprowadzanie polecen

Polecenia mozna wprowadzac na 3 sposoby:
* wybierajac je Z rozwijalnych menu gornego,
* wybierajac je poprzez klikniecie na ikone,

« wpisanie komendy lub jej skrotu w pasku polecen lub dowolnym miejscu.

Niektore komendy pozostaja aktywne, nawet jesli juz zakonczyli$émy rysowanie
(np. rysowanie linii). Aby przerwaé dziatanie komendy nalezy nacisnaé¢ klawisz
ENTER, ESCAPE lub nacisna¢ prawy przycisk myszki (jezeli uprzednio
wybralismy taka opcje).

Podczas rysowania mamy dostep do wielu funkcji, np. podczas rysowania linii
mozemy przesuwaé i przybliza¢/oddala¢ obszar widoczny na rysunku. Majac
uruchomiong dang funkcj¢ mozna korzysta¢ z przyciskow pasku statusu bez

wylaczania dziatania funkcji.

Wybieranie komend z ikon

Polega na wskazaniu myszkg odpowiedniej ikony.

Niektore ikony kryja w sobie wigcej opcji. Przytrzymanie przez dluzsza chwile
niektorych ikon (np. rysowanie tuku), spowoduje rozwinigcie si¢ nastepnego

paska ikon.

Budowa takich ikonek przypomina  struktur¢ folderu (katalogu).
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Rysuj n
NwLooiGo~ G l@lip. . BeME

| 3 punkty

SANDT DN

m

Wybieranie komend z menu
Nalezy wybra¢ odpowiednia funkcje z géornego menu.

Format Marzedzia | Rysuj Wymiar Zmiern  Marzedzia dodatkowe Okno  Pomoc
¥ [y ' < ©| ™ Lnia © ||| A | Standard ~| [
& Potprosta ZI | —_—————— JakWarstwa

_xm . Prosta

Multilinia
... Polilinia

1

il

Paolilinia 30
7 Wielobok
1 Prostokat
tuk 3
Okrag L\\) §;odek, promief
Piericien Srodek, srednica
o Splajn 2 punkty
Elipsa L4 3 punkty
Blok g Styczny, styczny, promien
[ Tabela.. Styczny, styczny, styczny
Punkt 4 T

Whpisywanie komend z klawiatury

Polega na wpisaniu komendy oraz nacis$ni¢ciu klawisza ENTER, lub prawego
przycisku myszki. W przypadku komend wpisywanych w jezyku angielskim,
komendg¢ nalezy poprzedzi¢ podkresinikiem (np. OPEN).
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Powtarzanie ostatniej komendy
Nalezy nacisna¢ klawisz ENTER, lub klawisz SPACE, lub prawy klawisz myszki.

Powtarzanie wcze$niejszych komend

Dostgp do wczesniejszych komend uzyskujemy poprzez klawisze strzatek

»W gore” i,,w dot”.

Okno historii

Jest to zewngtrzne okno, w ktorym jest zapisana calg historia pracy z rysunkiem.

Mozna je wlaczaé lub wylacza¢ poprzez klawisz F2. Przy pomiarze parametrow
fizycznych obiektéw (jak pole, obwdd, itp.), wlacza si¢ ono automatycznie.

Mozemy je wylaczy¢ takze poprzez nacisnigcie klawisza F2.

Cofanie blednych operacji

ZWCAD pamigta wszystkie operacje wykonane w rysunku, od czasu jego
otworzenia. Liczba operacji, jakie mozna cofngé¢ zalezy od dostgpnej wolnej

pamieci RAM w komputerze.

Operacje¢ mozna cofng¢ na kilka sposobow:

- z paska ikon A ~*~ B

A - Cofnigcie operacji

B - Ponowienie przypadkowo cofnigtej operacji (mozna uzy¢ tej komendy tylko
zaraz po komendzie COFNIJ)

- z menu Edycja (Edit) = Cofnij (Undo),

- wpisujgc komende COFNIJ i ENTER,

- naciskajac klawisze CTRL + Z.

Mozna takze uzy¢ komendy z parametrem, wpisujac w linii polecen, np.

»undo 10” — cofa 10 ostatnich operacji.
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Uzyskiwanie pomocy

Pomoc mozna otworzy¢ na kilka sposobow:

- z menu Pomoc (Help) = Pomoc (Help)

- wpisujac komende POMOC i ENTER

- naciskajac klawisz F1

Pomoc do programu jest obecnie w jezyku angielskim.
Wsparcie mozna uzyska¢ na forum internetowym:

http://forum.cad.info.pl lub tez mailowo piszac na adres: pomoc@zwcad.pl

Zapisywanie rysunku

Zapisanie rysunku nie zmienia oryginalnego szablonu.

Plik (rysunek) mozna zapisac na kilka sposobow:
-z menu Plik (File) = Zapisz (Save),

- wpisujac komende ZAPISZ i ENTER,

- naciskajac klawisze CTRL + S,

- Wybierajac ikone

PODPOWIEDZ Kiedy zapisuje sie nowy rysunek, to pojawi sie okno
dialogowe

i program zapyta o nazwe pliku.

Mozna réwniez zapisa¢ rysunek pod nowa nazwg i w jakimkolwiek z
nastgpujacych formatow:

»  Standardowe pliki rysunkowe z rozszerzeniem .dwg

*  Format wymiany plikéw z rozszerzeniem .dxf

*  Szablon rysunku .dwt
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Aby zapisa¢ rysunek z nowa nazwa lub w nowym formacie, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Plik (File) = Zapisz jako (Save As).
2. W oknie dialogu, ktore si¢ otworzy, wskaza¢ lokalizacj¢ zapisu, podaé
nazwe pliku i z rozwijalnej listy pod nazwa wybra¢ format pliku.

3. Klikna¢ Zapisz (Save).

PODPOWIEDZ Mozna réwniez wyeksportowaé pliki rysunkowe do réznych
formatow. Aby uzyskaé wiecej informacji prosze zobaczy¢ “Eksportowanie
rysunkow”

Wyjscie z programu

Wyj$¢ z programu mozna na kilka sposobow:
- z menu Plik (File) =& Zamknij (Close),

- naciskajac klawisze CTRL + Q,

- naciskajac klawisze Alt + F4,

- klikajac na X w gornym prawym rogu ekranu:
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3. Praca z rysunkami

W programie ZWCAD mozna rysowac obiekty wszelkiego rodzaju, na réznych
warstwach, a nast¢pnie uzywac tych warstw do kontroli sposobu wy$wietlania na
ekranie i drukowania na papierze (kolory, szerokosci i rodzaje linii). ZWCAD
zawiera rOwniez zestaw pomocy rysunkowych, ktére pomoga rysowaé w sposob

doktadny.

Ten rozdzial wyjasnia ustawienia rysunkow 1 zastosowanie wbudowanych

pomocy rysunkowych, zawierajacych nastgpujace informacje:

- tworzenie nowych rysunkéw, otwieranie istniejacych rysunkéw

i zapisywanie zmian,

- zastosowanie pomocy rysunkowych do precyzyjnego rysowania takich jak:

siatka (grid), skok (snap), $ledzenie biegunowe i rysowanie prostopadle.

Tworzenie nowego rysunku

Po uruchomieniu programu ZWCAD, sa dwie mozliwosci do rozpoczecia
rysowania:

- rozpoczgcie rysowania w domyslnie otworzonym oknie ,,Rysunek1.dgw”,

- uruchomienie innego nowego rysunku i wybranie szablonu z wstegpnie
ustawionym Srodowiskiem (pliki *.dwt). Program zapamigtuje ostatnio uzyty
szablon i po otworzeniu kolejnego nowego rysunku, domyslnie zaproponuje

otworzenie tego szablonu.

Pasek narzedzi Standardowy: %
Pasek polecen: NOWY (_ NEW)

W kazdym z przypadkéw mozna wybra¢ domyslne ustawienia, ktére chca
28



Panstwo zastosowaé, tzn. jezeli chcemy poprzez wybor szablonu rozpoczaé

rysowanie z domys$lnymi ustawieniami, to nalezy wybrac szablon ,,zwcad.dwt”.

Otwieranie rysunkow

Mozna otwierac rysunki - pliki w formatach:

—  *.dwg — domySIny format zapisu i wymiany danych,

—  *.dxf (Drawing Exchange Format),

— *.dwt (szablony rysunkowe) — umozliwia zapamigtanie ustawien
odnosnie warstw, stylow linii, tekstu, wymiardw, itp. Mozliwe jest
ustawienie programu ZWCAD+ w taki sposdb, aby automatycznie
wczytywal utworzony przez nas plik szablonu.

Mozliwe jest rowniez otwieranie, sprawdzanie i naprawianie rysunkow, ktore

podejrzewamy lub wiemy, ze sa uszkodzone.

Aby otworzy¢ istniejacy rysunek nalezy:

1. Wybra¢ z menu Plik (File) = Otwoérz (Open).
2. Wybra¢ folder zawierajacy zadany plik.
3. W oknie dialogowym Plik - trzeba wybra¢ typ pliku, ktory chce si¢
otworzy¢ (domyslnie ustawiony jest *. DWQ).
4. Wykona¢ jedno z ponizszych:
—  Wybra¢ rysunek, ktory chce si¢ otworzy¢, a potem kliknaé
Otworz (Open).

—  Podwdjnie klikna¢ na rysunek, ktory chce si¢ otworzyc¢.

Jezeli rysunek wymaga podania hasta, wprowadzi¢ hasto, kliknagé OK,

aby zweryfikowa¢ hasto i ponownie kliknaé Otworz (Open).

Pasek narzedzi Standardowy:
Pasek polecen: OTWORZ (_OPEN)
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PODPOWIEDZ  Mozliwe jest réwniez otwieranie rysunkéw podczas
przeglgdania plikow na komputerze, z Pulpitu lub uzywajgc programow, ktore
sq dostepne wraz z systemem operacyjnym tj. Eksplorator plikow lub Moj
komputer (Ten komputer — Windows 10). Wystarczy podwdjne kliknigcie na plik,

aby go otworzy¢ w ZWCAD.
B wybierz plik X
Szukaj w: | Pliki Y = @ @ Widgk T Marzedzig
) MNazwa - C  Podglad
u§ B 3d.dwg 2
ﬂ Rysunek 1.dwg 2
@ @ Rysunek Z.dwg 2
%S
- < >
.
. Nazwa plilku: | 3d.dwa ~ | Ctwidrz El
Pliki typu: Rysunek (*.dwg) w Anuluj

A - Definiuje w jaki sposéb wyswietli¢ rysunek na liscie (ikony, szczegoty,
podzielone, lista, miniatury) oraz podgladem pliku.

B - Jezeli istnieje podglad rysunku (rysunek musi by¢ pierwotnie zapisany z opcja
zapisu podgladu), to wyswietla jego obraz przed jego otwarciem.

C - Otwiera rysunek.

PODPOWIEDZ Aby szybko otworzyé plik rysunkowy, ktory ostatnio byl
uzywany nalezy wybra¢ z menu Plik (File) = <nazwa pliku>.

Program pamieta tyle ostatnich rysunkow, ile wybrano w ustawieniach.
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Otwieranie uszkodzonych plikow

Pliki moga zosta¢ uszkodzone z wielu powodow. Na przyktad przerwa w zasilaniu,

awarig systemu, awarig sprzetu, co moze uszkodzi¢ pliki, szczegdlnie jesli zdarzy

si¢ to podczas zapisu. Takze przesylanie plikow droga elektroniczng moze

uszkodzi¢ pliki. ZWCAD posiada narzedzie do naprawy uszkodzonych plikow.

Naprawia¢ mozna pliki wszystkich obstugiwanych formatéw *.dwg, *.dxf, *.dwf,

*.dwt.

Mozna rowniez sprawdza¢ dowolny otwarty plik, w poszukiwaniu btgdéw. Mozna

okresli¢, czy ZWCAD ma automatycznie usuwaé biedy.

Aby otworzy¢ uszkodzony plik nalezy:

1.

2
3.
4
5

Wybraé Plik (File) = Narzedzia rysunkowe (Drawing Utilities) =
Napraw (Recover)

Wybra¢ typ pliku, ktéry chcg Panstwo naprawic.

Wybra¢ katalog zawierajacy uszkodzony plik.

Wybra¢ uszkodzony plik, ktory chcg Panstwo naprawic.

Klikna¢ Otworz (Open).

Pasek polecen: NAPRAW (_ RECOVER)

Aby sprawdzi¢ czy plik rysunkowy nie ma bledow, nalezy:

1.

Otworzy¢ rysunek, ktory chcemy sprawdzi¢. Wybra¢ z menu Plik (File)
— Narzedzia Rysunkowe (Drawing Utilities) = Test (Audit).

Proszg wybra¢, czy ZWCAD ma automatycznie naprawiaé btedy, potem
klikng¢ Enter.

Pasek polecen: TEST (_ AUDIT)

UWAGA Jesli zmienna systemu AUDITCTL jest ustawiona na wigczong (On)
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i zostaly znalezione bledy podczas naprawy lub kontroli pliku, zostanie
utworzony plik ASCII, w ktorym znajduje si¢ raport (Zapis wszystkich
komunikatow). Plik ASCII jest zapamigtywany w tym samym folderze co
sprawdzany rysunek i ma takq samg nazwe jak plik rysunkowy, lecz posiada

rozszerzenie * .adl.

Ustawienia rysunku

Podczas tworzenia nowego rysunku mozna okre$li¢ indywidualne ustawienia.

Mozna to rowniez uczyni¢ podczas pracy w biezacym rysunku.

Ustawienia aktualnej warstwy

Warstwy sa jak przezroczyste folie. Mozemy natozy¢ na siebie kilka folii (na
kazdej bedzie co$ innego), a w efekcie da to ostateczny wyglad rysunku.
Stosujemy warstwy, aby poszeregowac rozne obiekty rysunkowe (np. wymiary,
linie konturowe, linie niewidoczne, tabelke, opisy). Kazdy rysunek musi posiadaé
przynajmniej jedng warstwe, domys$lna, nazywang ,,0”. Rysunek moze roéwniez
zawiera¢ niecograniczong liczb¢ dodatkowych warstw.

Nowotworzony obiekt znajdzie si¢ na aktualnie wybranej warstwie.

Aby zmieni¢ aktualna warstwe nalezy klikna¢ w dowolnym miejscu na
podluznym elemencie standardowego paska narzedzi, na ktéorym widnieje
aktualna warstwa. Spowoduje to rozwinigcie listy warstw, z ktérej poprzez
klikniecie LPM mozna bedzie wybraé inna warstwe jako aktualna:

M Plik Edycja Widok Wstaw Format Marzedzia Rysuj  Wymiar  Zmie

DmE Bl XDip& - O Gla [
2o EEI B JakWarstwa
G
Aby rozwingt listg
warstw, mozna klikngé

w dowolnym migjscu
wskazanego cbszaru.

M Defpoirts
M Griba

[ Preerywana
M Rzutria

o9 9 O O O O

Pasek narzedzi Standardowy: %
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Pasek polecen: WARSTWA (_LAYER)

Opcjonalnie mozna:

1. Wybra¢ z menu Format (Format) = Warstwa (Layer).

2. Podwojnie klikngé na nazwe warstwy, ktorg chca Panstwo uczynié
biezaca.

3. Zamkna¢ menager wlasciwosci warstw.

. Zarzadzanie whadciwoiciami warstw X

=25 | ==t 2 Aktualna warstwa: Warstwa 1 Q
Ustaw obecna (Alt+C)
Filtry :_2 tan 'NE?WE_"WYEEZ_I Zamroi Zablokuyj Kolor Rodzaj linii

B Wszystko = 0 @ [ 255 Cortinuous
-5 Wszystiie uzywane = Defpoints @ W baly  Continuous
= Gruba = m &2 Continuous
= Przerywana = a7 BATTING
= Rzutnia = W 212 Continuous
W Warstwal = W10 Continuous
= Warstwa2 : & BATTING

Warstwe mozna ustawic jako
aktualng poprzez dwukrotne
kliknigcie LPM na jej nazwie lub
poprzez wskazanie jej LPM myszy
lub za pomoca strzalek na
klawiaturze, a nastepnie kliknigcie
na przycisku Ustaw cbecna lub

a % nacisniecie klawiszy Alt + N.

[ Odwréé fitr < >

Wszystko: 7 warstw wyswietlanych z 7 wszystkich warstw

e

Ustawianie aktualnego koloru obiektu

Kolor obiektu okresla sposob wyswietlania oraz moze (ale nie musi) okresla¢
kolor drukowania obiektdow na papierze. Obiekty sa tworzone w aktualnym
kolorze, lub jesli kolor jest ustawiony jako JakWarstwa (ByLayer), to pobierany
jest kolor warstwy.

Kiedy otwierany jest nowy rysunek, obiekty sa tworzone w kolorze JakWarstwa
(ByLayer), ktory przyjmuje kolor biezacej warstwy. Poczatkowo, warstwa 0 jest
zarowno jedyng jak i biezaca warstwa. Jej domyS$lny kolor jest ,biaty”. Jest to

kolor specjalny, ktory jest wyswietlany jako bialy w przypadku rysowania na
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czarnym tle lub jako czarny, gdy rysujemy na tle bialym.
Sa dwa kolory systemowe (logiczne), ktore nie okreslaja jednego koloru:

1. JakWarstwa (ByLayer) — ustawia kolor obiektu na taki sam, jaki jest
zdefiniowany w warstwie. Jesli p6zniej zmienimy kolor warstwy, to takze
zmieni si¢ kolor wszystkich obiektow lezacych na tej warstwie. Jesli
natomiast obiekt lezy na warstwie i ten obiekt posiada zadeklarowany
kolor zielony, to zmiana koloru warstwy nie spowoduje zmiany koloru
obiektu.

2. JakBlok (ByBlock) — podobnie jak powyzej, przy czym kolor jest
pobierany z bloku (wigcej w dalszej czgsci podrgcznika w rozdziale

,,Zarzadzanie kolorami”).

Aby ustawi¢ biezacy kolor obiektu nalezy:

1. Wybraé¢ z menu Format (Format) = Kolor (Color).
2. Wybra¢ odpowiednig zaktadke:

* Indeks koloru (Index Color) — Klikng¢ JAK WARSTWA, JAK
BLOK lub na jeden z 255 koloréw. Mozna rowniez wpisa¢ numer
lub nazwe koloru w polu ,,Kolor”.

d True Color (24 bitowa paleta koloréw - 16,7 miliona koloréow) —
Klikna¢ na bazowy kolor, mozna zmienia¢ takze parametry:
odcien (Hue), nasycenie (Saturation), jasno$¢ (Luminance), lub po
zmianie formatu koloru (Color model) z HSL na RGB - wprowadzié¢
warto$ci: Czerwony, Zielony, Niebieski.

Dostepnych jest ponad 16 milionéow kolorow, z ktorych moga
Panstwo wybierac.

*  Palety koloréw (Color Books) — Wybrac¢ jedng z palet, nast¢pnie

jeden z kolorow.

3. Klikngé OK.
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Pasek polecen: KOLOR (_COLOR)
Aby uzyskac¢ wiecej informacji odnosnie stosowania koloréw w wielu aspektach
rysunkowych, prosz¢ zobaczy¢ na “Prac¢ z kolorami” na stronie 3-37 tego

rozdziatu.

Ustawienie aktualnego rodzaju linii

Rodzaje linii pomagajg przekazaé informacje. Mozna uzywaé réznych rodzajow
linii (kontury, linie niewidoczne, osie symetrii). Rodzaj linii sklada sig¢
z powtarzajacych wzorow kropek, kresek lub pustych miejsc. Rodzaje linii
wyznaczaja obecno$¢ obiektu zaré6wno na ekranie, jak i podczas wydruku.
Domyslnie, kazdy rysunek ma przynajmniej trzy rodzaje linii: CIAGLA
(CONTINOUS), JAK WARSTWA (BYLAYER), JAK BLOK (BYBLOCK).
Rysunek moze réwniez zawiera¢ nieograniczong liczbe dodatkowych rodzajow
linii.

Podczas tworzenia obiektu, jest on tworzony przy zastosowaniu aktualnego
rodzaju linii. Domy$lnym rodzajem linii jest linia JAK WARSTWA (BYLAYER)
— w tym przypadku zmieniajac rodzaj linii warstwy zmieniajg si¢ rodzaje linii
wszystkich obiektow przypisanych do tej warstwy (jesli byly tworzone przy
uzyciu typu linii JAK WARSTWA (BYLAYER)).

Trzeci rodzaj linii to JAK BLOK (BYBLOCK), w tym przypadku obiekty sa
rysowane uzywajac linii CIAGLEJ (CONTINUOUS) do czasu, az zostanie
z nich utworzony blok. Od tego momentu elementy bloku bgdg narysowane takim
rodzajem linii, na jakiej znajduje si¢ blok, lub tez takim, jaki zostanie ustawiony

indywidualnie.

Aby ustawi¢ biezacy rodzaj linii nalezy:

1. Wybraé¢ z menu Format (Format) = Rodzaj linii (Linetype).

2. W lidcie typu linii obiektu, lewym kliknigciem zaznaczamy typ linii,
ktory chcemy uczyni¢ biezacym, nastepnie klikna¢ na przycisk biezacy
(current).

3. Klikna¢ OK.
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Pasek polecen: RODZLIN (_ LINETYPE)

Ustawienia skali rodzaju linii

Mozna okresli¢ skale rodzaju linii. Im mniejsza skala, tym wicksza powtarzalnosé¢
wzoru rodzaju linii na jednostke rysunkowa. Na przyktad wzor rodzaju linii jest
definiowany jako sekwencja linii kreskowanych i pustych miejsc, kazde dlugie na
0,25 jednostki. Skala rodzaju linii uzywa wspolczynnika skali rysunku, aby
wyznaczy¢ dlugo$¢. Wspolezynnik skali 0,5 mogtby zredukowaé dtugos¢ kazdej

linii 1 przestrzeni do 0,125 jednostki, wspotczynnik skali 2 moglby zwickszy¢

dlugos¢ kazdej do 0,5 jednostki.

UWAGA Ustawienia skali rodzaju linii o odstgpach zbyt szerokich lub zbyt

waskich mogq skutkowaé wyglgdem wzoru linii jak linia ciggla, zaleznie od

skali widoku lub skali w jakiej drukowany jest rysunek.

Mozna kontrolowa¢ indywidualng skalg nowego obiektu jak i sumarycznie
globalny wspotczynnik skali do wszystkich obiektéw na rysunku.

Aby ustawi¢ aktualng indywidualng skale rodzaju linii nalezy:
1
2.
3

4.

Wybra¢ z menu Format = Rodzaj linii (Linetype).
Klikna¢ przycisk Pokaz detale (Show Details).

W polu aktualnej skali obiektu poda¢ jej wartosc.
Klikng¢ OK.

Pasek polecen: RODZLIN (_ LINETYPE)

Aby zmieni¢ skale globalnego typu linii

1
2.
3

4,

Wybra¢ z menu Format = Rodzaj linii (Linetype)
Klikna¢ przycisk Pokaz detale (Show Details)

W polu globalnej skali obiektu podaé jej wartosé.
Klikna¢ OK.

Pasek polecen: RODZLIN ( LINETYPE)
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Ustawienie aktualnej szerokosci linii

Szeroko$¢ linii pomaga rozr6zni¢ rodzaj linii. Szerokos¢ linii okresla, jak szerokie
beda linie (proste lub krzywe) rysowanych obiektéw - zarowno na monitorze jak
i na wydruku (przy wydruku, szerokosci linii mozna przypisa¢ na inne sposobny,
np. do koloru linii). Kazdy rysunek posiada szerokosci linii: DOMYSLNA
(DEFAULT), JAK WARSTWA (BYLAYER), JAK BLOK (BY BLOCK) i wiele
dodatkowych podanych w mm (lub w calach).

Kiedy rysowany jest obiekt, jest on tworzony przy zastosowaniu aktualnej
szerokosci linii. Domys$lnie nowotworzone obiekty powstaja majac szerokos¢ linii
JAK WARSTWA. Oznacza to, ze szerokos¢ linii jest okre§lona przez aktualng
warstwe, czyli przy zmianie szerokosci linii warstwy zmienia si¢ szeroko$¢ linii
dla wszystkich obiektow przypisanych do tej warstwy (jezeli byly stworzone
uzywajac szerokosci linii JAK WARSTWA).

Mozna réwniez zaznaczy¢é warto§¢ w mm (lub w calach) lub Domys$lng jako
aktualna szerokos¢ linii, co spowoduje nadpisanie szerokosci linii zadeklarowane
w warstwach. Obiekty s3 tworzone uzywajac tej szeroko$ci linii i zmiana
szerokosci linii warstwy nie ma na nie wptywu.

Kolejna opcja jest uzycie szerokosci linii JAK BLOK, w ktorym przypadku nowe
obiekty s3 rysowane uzywajac DOMYSLNEJ szerokosci linii do czasu, kiedy
zostanie z nich utworzony w blok. Po wstawieniu bloku, szeroko$¢ linii,
z ktorych si¢ sktada bedzie taka, jaka ma warstwa, na ktorej znajduje si¢ blok lub
taka, jaka zostanie ustawiona indywidualnie.

Jesli wybrana zostanie najmniejsza grubo$é linii 0.00 mm, wys$wietlana jest ona
jako jeden piksel. Kiedy jest drukowany rysunek, drukowana jest najciensza

grubos¢ linii mozliwa do uzyskania na drukarce.

Nie mozna przypisa¢ grubosci linii do ptaszczyzn, punktow, czcionek lub obrazow

rastrowych.

Aby ustawi¢ biezaca grubos¢ linii
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1. Prosze wybra¢ Format = Szeroko$¢ linii (Lineweight)
2. Z listy biezacych grubosci linii, prosz¢ wybra¢ grubos$¢ linii, ktdra
chcemy ustawi¢ domyslna.
3. Prosze klikng¢ OK.
Pasek polecen: SZERLIN ( LINEWEIGHT)
Mozemy wlaczyé¢ lub wylaczy¢ wyswietlanie szerokosci linii klikajac LPM
ikone na pasku statusu:

LY

@@L_@Eig*:‘*@@.

Ustawienia jednostek rysunkowych

W ZWCADzie, typowo rysuje si¢ w naturalnym rozmiarze (skala 1:1), a potem
ustawia wspotczynnik skali, kiedy si¢ drukuje rysunek. Przed rozpoczeciem
rysowania konieczne jest wyznaczenie zwigzku pomiedzy jednostkami
rysunkowymi i rzeczywistymi.

Na przyktad mozna zadecydowaé, czy jedna jednostka rysunkowa wyrazona jest
w calach, metrze czy mili. Dodatkowo, mozna okresli¢ sposob pomiaru katow. Dla
obu jednostek (liniowej i katowej), mozna réwniez ustali¢ stopien doktadnos$ci
wyswietlania, takiej jak ilo$¢ miejsc po przecinku lub najmniejszy mianownik w
przypadku utamkow. Ustawienia doktadno$ci majg wplyw na wyswietlenie
odlegtosci, katow i wspotrzednych. ZWCAD zawsze zapamigtuje odleglosci, katy

1 wspotrzedne przy uzyciu doktadnosci za przecinkiem.

Jednostki aktualnego rysunku

Okno z wiasciwosciami jednostek mozna otworzy¢ z menu Format (Format) =

Jednostki (Units).

Pasek polecen: JEDN (_UNITS)
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Jednostki rysunku ? X

Dhugosc Ii Kat |E

Lp Tup:
Stopnie dziesigthe ~
Dokbadnosge: Dokkadnose:
0.0000 ~ 1} ~

[ K5t dodatni w prawo

Skala wstawiania
Jednostki do zastosowania pray whklejaniu;

Millmetry - C

Praykbadowy wyglad
1.5,2.0033.0

3450 D

Anulyj Pomoc

A - Okresla aktualng jednostke miary i doktadnos¢ dla biezacej jednostki dtugosci.

B - Kat: Okresla biezacy format pomiaru kata i jego doktadno$¢ wyswietlania.

C - Kontroluje jednostke miary do blokow, ktore sa wstawiane do rysunku (tzn. gdy
wstawiamy blok z pliku, ktéry ma wybrane w tym miejscu centymetry do rysunku, ktory
ma wybrane milimetry, to bedzie on wstawiony z wymiarami pomnozonymi przez 10).

D - Podglad formatu wyswietlania: Wyswietla przyktad przedstawiania jednostek dtugosci
i katow.

E - Wyswietla okno dialogowe wyboru sposobu odmierzania katow.

Kontrola kierunku ? *
Zwirat kata [ | E
(®) wichad 0
(0 Péknoc a0
() Zachad 180
() Pobudrie 270
() lnny Wwskaz W pisz

F - Ustawia kierunek kata zero.
G - Definiuje kat zero w obszarze graficznym bazujac na kacie linii, wskazanej przez 2
punkty.

Wspolczynniki skali
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Zamiast rysowa¢ w okreslonej skali (np. 10:1, czy 2,5:1), mozna rysowac
wszystko w naturalnym wymiarze (1:1). Podczas drukowania mozemy okresli¢
skal¢ wydruku rysunku. Ogranicza tutaj nas tylko czytelno$¢ rysunku przy matym
formacie, i maksymalny rozmiar papieru obstlugiwanego przez posiadane

urzadzenia do druku.

Skala dotyczy sposobu wyswietlania takich elementow, jak tekst, strzatki, rodzaje
linii, drukowanie rysunku. Dla tych sktadnikéw mozna dokona¢ ustawien, kiedy
po raz pierwszy ustawia si¢ rysunek, tak, aby  drukowac
w prawidlowym rozmiarze. Na przyktad, kiedy na rysunku wpisywany jest tekst,
konieczne jest wyznaczenie rozmiaru tekstu, tak, aby drukujac go pdzniej,

w okreslonej skali wysokos$¢ tekstu byta prawidtowa.

Domyslna wysoko$¢ tekstu wynosi ha = 2.5 mm. Jest ona odpowiednia, jesli
rysujemy i drukujemy w skali 1:1. Wysokos¢ tekstu he w innej skali mozna dobraé

Z ponizszego wzoru:
S
h =h, X, gdzie x = —",
SW
gdzie: h¢— wysokos¢ tekstu,

ha — domyslna wysokos¢ tekstu,

x — wspolczynnik wysokosci czcionki,

Sr — skala glowna rysunku,

Sw — skala wydruku.

Przyklad. Rysujemy w skali 1:2,5, a drukowa¢ bedziemy w skali 1:5.

1
5 5
X=——Ft =222 - — =2
1 251
5
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Wynika, z tego, ze domyslng wielko$¢ czcionki powinnis§my powigkszy¢ 2 razy
(powinna wynosi¢ Smm).
Prosze zobaczy¢ na strong w Internecie (wymagane potaczenie z Internetem)

przedstawiajace dobor skali dla réznych sposobdéw pracy w programie ZWCAD.

Praca z kolorami

Kolor obiektu wyznacza sposob wyswietlania, a jesli uzywaja Panstwo drukarki

kolorowej réwniez sposobu wydruku. Obiekty sg tworzone w aktualnym kolorze.

Warstwy moga rowniez kontrolowac kolory obiektéw. Kiedy otwierany jest nowy
rysunek, obiekty sa tworzone w kolorze JAK WARSTWA (BYLAYER), ktory
przejmuje kolor aktualnej warstwy. Poczatkowo warstwa 0 jest zardéwno jedyna

jak i aktualng warstwa. Domys$lnym kolorem jest biaty.

Sa trzy rozne typy koloréw dla obiektow i warstw w ZWCAD:
*  Kolory indeksowane (od 0 do 255),
*  True Color (24 bitowa paleta koloréw - 16,7 miliona koloréw),

*  Palety koloréw (Color Books).

Mozna wybra¢ kolory przez ich zaznaczenie z ramki dialogowej kolorow na pasku
narzedzi Wlasciwosci  linii  (Properties toolbar). Na pasku polecen
w pewnych paskach dialogu, specyfikuje si¢ kolor albo po nazwie, albo po

numerze.

Uzycie indeksu kolorow

Jest 255 standardowych kolorow i dwie dodatkowe wtasnosci koloru, ktdre czgsto
sa odnoszone jako kolory (JAK WARSTWA, i JAK BLOK). Mozna uzywaé
siedmiu z 255 standardowych indekséw koloréw po nazwie: czerwony (1), zotty
(2), zielony (3), blekitny (4), niebieski (5), rozowy (6) i biaty (7). Numery od 8 do
255 nie s3 nazwane. Bialy jest kolorem specjalnym, ktory jest wyswietlany jako
biaty w przypadku rysowania na czarnym tle lub jako czarny, gdy rysujemy na tle

bialym. Dla innych kolorow tta kolor biaty przyjmuje kolor biaty Iub czarny.
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Kazdy indeks koloru posiada unikalny numer od 1 do 255. Kolor (JAK
WARSTWA ma numer 256, a JAK BLOK 0. We wszystkich komendach, do
ktérych cheieliby$my zastosowaé kolor mozna wskaza¢ JAK WARSTWA i JAK
BLOK, jak rowniez numery odpowiednio 2561 0.

Kolor JakBlok jest przeznaczony do tworzenia blokdéw. Po jego wybraniu,
elementy beda wyswietlane w kolorze warstwy, na jakiej zostaly utworzone do
momentu zamienienia tych elementéw w blok. Po utworzeniu bloku, jego kolor
bedzie taki, jak warstwy, na jakiej wstawiony jest blok lub taki, jaki zostanie

ustawiony indywidualnie dla tego bloku.

Aby zaznaczy¢ indeks koloru nalezy:

1. Klikng¢ ,,Wybierz kolor”/”’Inny kolor” na listach rozwijalnych (np. przy
stylach tekstu, tekstu multilinii, tekstu tabeli, opcjach, itd.), lub
w dowolnym innym miejscu w roéznych oknach dialogowych, ktore
otwieraja okno ,,Wybierz kolor” pozwalajace na wybdr koloru.

2. Wybra¢ zaktadke indeks koloru.

3. Wykona¢ jedno z ponizszych:
Klikng¢ JAK BLOK.
e Klikna¢ JAK WARSTWA.
¢ Kliknaé wybrany kolor.
e Wpisa¢ numer lub nazwe koloru w polu Kolor.

4. Kliknaé OK.
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Wybierz kolor ? X

Indeks kolons True Color Paleta kolon

sk blok

Jak warstwa

]
Anuluj Fomac

A - Kliknaé¢, aby zaznaczy¢ jaki$ jeden z dostepnych indeksow kolorow .

B - Klikna¢, aby zaznaczy¢ jeden z nazwanych kolorow.

C - Klikna¢, aby zaznaczy¢ jeden z odcieni szaro$ci.

D - Wyswietla ustawiony aktualnie kolor, pozwala wpisa¢ inny numer lub nazwe.
E - Klikna¢, aby ustawi¢ kolor na Jak Warstwa.

F - Klikng¢, aby ustawi¢ kolor Jak Blok.

G — Podglad wybranego koloru.

H — Podglad ostatnio uzytego koloru.

Zastosowanie rzeczywistych kolorow
Jest wiecej niz 16 milionéw rzeczywistych kolorow, z ktérych mozna wybieraé.
Prawdziwe kolory sa definiowane uzywajac 24-bitowych kolorow.

Jesli znamy sktadowe koloroéw, mozna je wprowadzi¢ z klawiatury.

Aby wybraé rzeczywisty kolor nalezy:

1. Otworzy¢ okno ,,Wybierz kolor” z dowolnego okna dialogowego, ktore
pozwala na wybor koloru.

2. Wybra¢ zaktadke Kolor.

3. Wybrac jeden z dwoch formatow (modeli) kolorow.

4. Wybra¢ kolor poprzez wskazanie kursorem lub poprzez wpisanie

warto$ci parametrow.
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Wybierz kolor ? X

True Color Paleta koloru

ief.  Nasycenie: Rozjasnienie: | Format kolomu:
] [ | @ &
Tue color
zapisany jako
1 RGB:
Czerwony: 19
Zielony: 26
Niebieski: 235

A — Wyswietla oraz pozwala wpisa¢ lub przestawi¢ za pomoca strzatek
warto$ci odcienia, nasycenia i rozjasnienia koloru.

B - W tym obszarze mozna zobaczy¢ graficznie wartosci odcienia
i nasycenia, a takze wybra¢ ich warto$¢ poprzez przesuniecie wskaznika
lub kliknigcie LPM dowolnego punktu.

C - Wyswietla wartoSci czerwonego, zielonego i niebieskiego,
z mozliwoscig wpisania innych wartosci.

D — Wybrany format (model) koloru - HSL

E - Wartosci czerwonego, zielonego i niebieskiego.

F - Pasek pozwalajacy zobaczy¢ graficznie warto$¢ rozjasnienia, a takze
wybrac jego warto$¢ poprzez przesunigcie wskaznika lub klikniecie LPM
dowolnego prostokata.

G - Podglad ostatnio uzytego koloru.

H - Podglad wybranego koloru.



*RGB

Wybierz kolor ? X

Indeks kaloru True Calor Paleta kaloru

Czernony: Foimat koloru @
RGE ~

e caor
2apisany jako
RGE

Zielony: 26

Nishieski: 235

K.olor:

13.26,235
e —
p e

A - Wyswietla oraz pozwala wpisa¢ lub przestawi¢ za pomoca strzatek
warto§ci czerwonego, zielonego i niebieskiego.

B - Paski pozwalajace zobaczy¢ graficznie warto$ci czerwonego, zielonego
i niebieskiego, a takze wybra¢ ich wartosci poprzez przesunigcie
wskaznikow lub klikniecie LPM w dowolnych punktach.

C - Wyswietla wartosci czerwonego, zielonego 1 niebieskiego,
z mozliwos$cig wpisania innych warto$ci.

D - Wybrany format (model) koloru - RGB

E - Wartosci czerwonego, zielonego i niebieskiego.

F - Podglad ostatnio uzytego koloru.

G - Podglad wybranego koloru.

Siatka i skok

Siatka i skok sg efektywnymi narzgdziami do zastosowania podczas precyzyjnego
rysowania. Mimo, ze wielu uzytkownikoéw uwaza za shuszne, aby dopasowywac
rozstaw linii siatki do ustawien skoku, s3 niezalezne od siebie
i nie powinny by¢ mylone. Linie siatki sg tylko do wizualnego odniesienia; nie
majg wptywu na Panstwa rysunek i nie sg drukowane. Punkty skoku, same nie sa
widoczne; jakkolwiek, kiedy si¢ je ustawi, pozwalajg na wskazywanie podczas

rysowania tylko tych punktow.
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Ustawienia siatki odniesienia

Siatka odniesienia wys$wietla tylko regularnie oddalone os siebie linie. Mozna

wiaczy¢ lub wylaczy¢ widoczno$¢ siatki, okreslic wartosci odstgpow migdzy

liniami oraz okresli¢, co ktora linia ma by¢ gtéwna, czyli - w zaleznos¢ od koloru

tla - jasniejsza lub ciemniejsza od pozostatych.

Ustawienia skoku

Punkty skoku nie sg wyswietlane. Mozna wilaczy¢ lub wylaczyé funkcje skoku

oraz okresli¢ wartosci odstepdw punktow skoku.

Aby wlaczy¢ siatke i skok i ustawié¢ wartosci odstepow pomiedzy ich liniami

i punktami, prosze:

1.
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Wybraé¢ z menu Narzg¢dzia (Tools) = Ustawienia rysunkowe (Drafting
Settings).

Klikna¢ zaktadke ,,Skok i siatka” (Snap and Grid).

Zaznaczy¢ opcj¢ Skok (Snap on) w celu wigczenia skoku oraz opcje
Siatka (Grid on) w celu wigczenia siatki.

Opcjonalnie wybra¢ inny typ skoku i opcje zachowania siatki.

Wpisa¢ pozadane wartos$ci odstepow.

Klikna¢ OK.



. Ustawienia rysunkowe ?

Skok i siatha | okalizacia wzgledem obiektu  Ustawienia 3D Sledzenie biegunowe

Skok Slatka

Odstep X: 10 Odstep X:

€]
[orcnee ]G]

. P oscen v o ]| fosse: _
Réwne odstepy Xi Y Gléwne linie co:
Wspdlrzedne biegunowe Zachowanie siathi
.__. Odlglosci n
bieggunowe: - I Siatka adaptacyjna
Typ skoku [] Zezwalaj na podziat siatki
(®) Skok do siatki
(®) Skok prostokatry k .
@_’ Wyswiet! siatke poza granicami
(C) Skok izometryczny
Podaiaj za dynamiczrym LUW
() Skok polamy

Opgie... Anuluj Pomoc

A - Wiaczenie / wylaczenie skoku.

B - Wartosci skoku w osiach Xi Y.

C - Odlegtosci biegunowe skoku polarnego.

D — Wybor typu skoku (prostokatny, izometryczny, lub polarny).
E - Wilaczenie / wyltaczenie siatki.

F — Odstepu linii siatki w osiach X i Y.

G — Opcje zachowania siatki.

PODPOWIEDZ Widocznos¢ siatki mozna wlgczaé lub wylgezaé klawiszem

F7. PODPOWIEDZ Funkcje skoku mozna wigczaé lub wylgczaé klawiszem
F9.

Siatke i skok mozna wlacza¢ i wylacza¢ poprzez kliknigcie LPM na

odpowiednia ikong na pasku statusu:

L GOEEE =B

Po kliknigciu na tych samych ikonach PPM, a nastepnie Ustawienia, otworzy

sie okno ,,Ustawienia rysunkowe” na zakladce ,, Siatka i skok”.
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Zastosowania skoku izometrycznego

Mozna zastosowa¢ opcje Skoku izometrycznego, aby utworzy¢ rysunki
izometryczne 2D. Z opcja izometryczna, z ftatwoscia mozna rysowaé
zasymulowany widok w 3D na ptaszczyznie 2D. Proszg nie myli¢ rysunkow
izometrycznych z rysunkami w 3D. Rysunki 3D sg tworzone w przestrzeni.
Opcja izometryczna zawsze stosuje trzy wstepnie ustalone ptaszczyzny, ktore sa
oznaczone jako: lewa, prawa i goérna. Nie mozna zmienia¢ ustawien tych
ptaszczyzn. Jesli kat skoku jest 0, trzy osie izometryczne maja 30 stopni, 90 stopni
i 150 stopni.

Po wybraniu opcji Skoku izometrycznego, bedzie mozna poda¢ wartos$¢ tylko
jednego odstepu skoku i siatki (w osi Y), warto$¢ drugiego zostanie przeliczona
automatycznie. Wyglad siatki na ekranie bedzie pasowat do osi izometrycznych.
Kursor zmieni wyglad 1 bedzie obrazowal jedng z trzech plaszczyzn
izometrycznych. Wyglad kursora ma szczegdlne znaczenie po wiaczeniu Trybu
orto — wtedy program ogranicza rysowanie obiektow do biezacej plaszczyzny

izometryczne;j.

UWAGA Plaszczyzny izometryczne mozna przelgczac klawiszem F35.

Aby wlaczy¢ Skok izometryczny i Siatke izometryczna, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Narzedzia (Tools) = Ustawienia rysunkowe (Drafting
Settings).

2. Klikna¢ zaktadke ,,Skok i siatka” (Snap and Grid).

3. Zaznaczy¢ opcj¢ Skok (Snap on) w celu wiaczenia skoku oraz opcje
Siatka (Grid on) w celu wigczenia siatki.

4. Wybra¢ opcj¢ Skok izometryczny.
Kliknaé¢ OK.
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A Y B
4
Plaszczyzny izometryczne: lewa (A), prawa (B), gorna (C).

Tryb orto (tryb rysowania prostopadlego)

Mozna ograniczy¢ ruchy kursora do biezacych osi poziomej i pionowej w ten
sposob, aby mozna bylo rysowaé pionowo 1 poziomo. Jak rysujg Panstwo linig,
linia jest zgodna z osig pozioma lub pionowa, zaleznie od tego, ktdra z osi jest
blizej kursora. Kiedy ustawig Panstwo skok izometryczny i siatke, ruchy kursora
beda ograniczone do odpowiednikow w obrebie aktualnej plaszczyzny

izometryczne;j.

UWAGA ZWCAD ignoruje rysowanie prostopadle, kiedy podajemy
wspolrzedne na pasku polecen lub kiedy uzywajq Panstwo lokalizacji wzgledem

obiektu.

Tryb orto mozna wlaczaé i wylaczaé poprzez klikni¢cie LPM na odpowiedniej

ikonie na pasku statusu:

LY

\

HEL GM-A = "&5F

PODPOWIEDZ Tryb orto mozna wigczaé i wylgczaé klawiszem F8. Podczas
rysowania (bez wlgczonego trybu OTRO) prosze przytrzymac klawisz SHIFT.
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Lokalizacja wzgledem obiektu i sledzenie

lokalizacji

Lokalizacja wzgledem obiektu pozwala na szybkie wybranie charakterystycznych
punktow geometrycznych na istniejacych obiektach (lub poza nimi — np. srodek
okregu), bez posiadania wiedzy o doktadnych wspolrzednych tych punktow. Z
wiaczong lokalizacja wzgledem obiektu mozna wybra¢ np.: punkt konca linii,
srodek tuku, gorny punkt okregu, przecigcia dwoch obiektow lub jakiej$ innej
geometrycznie znaczacej pozycji. Funkcje mozna réwniez zastosowaé, aby
narysowa¢ obiekty, ktore sa przylegle, styczne lub prostopadle do istniejacego
obiektu.

Sledzenie lokalizacji pozwala natomiast na znalezienie punktoéw lezacych poza
obiektami i nie zwigzanych bezposrednio z nimi (np. $rodek okregu mozna
zaznaczy¢ korzystajac z Lokalizacji wzgledem obiektu). Doktadniej mowiac,
$ledzenie lokalizacji pozwala na znalezienie dwoch rodzajow punktow: lezacych
na przedhuzeniu wskazanej linii, lub, w przypadku gdy juz mamy zaznaczony
pierwszy punkt podczas rysowania linii, na znalezienie punktow prostej
rownoleglej do wskazanej linii, przechodzacej przez pierwszy punkt.

Z lokalizacji wzgledem obiektu i $ledzenia lokalizacji mozna korzystaé¢ na jeden z
dwoch sposobow:

1. Umozliwi¢, aby program automatycznie lokalizowal wybrane
punkty charakterystyczne obiektow. Funkcje ta mozna wiaczad
i wylacza¢ w miar¢ potrzeby.

2. Umozliwi¢ programowi na zlokalizowanie punktéw wybranego
rodzaju jednorazowo, gdy inna komenda (np. rysowanie linii) jest
aktywna. Z tego sposobu mozna takze korzystac, gdy jest wiaczona
automatyczna lokalizacja obiektéw — do uchwycenia punktow, ktore
sa w ustawieniach lokalizacji automatycznej wylaczone lub do
zlokalizowania punktow, ktorych automatyczna lokalizacja jest

niemozliwa (np. $rodek pomigdzy dwoma wskazanymi punktami).
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Kiedy uzywaja Panstwo lokalizacji wzgl¢dem obiektu, program rozpoznaje tylko
widoczne obiekty lub widoczne czesSci obiektow. Nie mozna zlokalizowaé
punktow obiektow na warstwach, ktére sa wylaczone lub w puste miejsca linii

kreskowanych.

Kiedy okreslaja Panstwo przynajmniej jeden punkt obiektu do zlokalizowania,
pole docelowe funkcji jest dodawane do kursora. Dodatkowo mozna wiaczy¢
celownik, czyli ramke w centrum kursora obrazujaca pole dziatania funkcji. Kiedy
wybierany jest obiekt, program robi skok do punktu lokalizacji, ktory jest najblizej

srodka docelowej ramki.

Aby wlaczy¢ i ustawi¢ wielko$¢ celownika, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Narzedzia (Tools) = Opcje (Options)
2. Otworzy¢ zaktadke Szkic.
3. Zaznaczy¢ opcje Wyswietl celownik (1).
4. Przy Rozmiarze celownika (Aperture Size) przesunaé, aby dostosowaé
zadany rozmiar (2).
5. Klikngé OK.
& orde x

Aktuzlny profil:  Default Aktualny rysunek:  Rysunek 1 dwg
Otwieranie | zapisywanie  Plik Wyswietianie Szkic  Wiybér Ustawienia usytkownika Profile  Skérki Drukuj

Ustawienia znacznikéw Ustawienia éledzenia
Ustawienia znacznikéw (SmartSnap) Wysnictlbicguriowy wektor Sledzenias)
’.h:‘al::sznacznik\ B Wyswietl pelnoekranowy wektor sledzeniaf)
] Wyswietl biegunowy wektor Sledzenia Wyswietl podpowiedzi przy sledzeniufc)

Vy$wietl znacznik przyciaganiaim)

wiell celowikic) [1]

| oznakowanie uchwytu przyciggania

Wybdr punktu odniesienia
(®) Automatycznie

Kolor znacznika: M Color. .
Gruboééh) [2 -

Rozmiar znacznika Rozmiar celownika

Opcie lokalizacji wzglgdem obiektu

lgnonyj kreskowanie obiekiow

() Po naciénigciu shiftia)

Anuluj Zastosy Pomocih)
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Ustawienia Lokalizacji wzgledem obiektu i Sledzenia lokalizacji

Mozna wybra¢ jakie punkty charakterystyczne obiektow program ma lokalizowac
uzywajac jednej z ponizszych metod:

*  Prosz¢ wybra¢ z menu Narzedzia (Tools) = Ustawienia rysunkowe (Draft

Settings) — zaktadka Lokalizacja wzgledem obiektu (Object Snap),

a nastgpnie zaznaczy¢ rodzaje punktow, ktore program ma lokalizowac lub

$ledzi¢ automatycznie.

UWAGA Lokalizacje wzgledem obiektu i Sledzenie lokalizacji mozna wlgczaé
i wylgczaé niezaleznie, natomiast wybor punktow, jakie program ma braé¢ pod
uwage jest taki sam dla obu funkcji w zakladce Lokalizacja wzgledem obiektu.
Opcje ,, Przedluzenie” i ,, Réwnolegly” dotyczq Sledzenia lokalizacji, a
pozostale dotyczg Lokalizacji wzgledem obiektu

* Na pasku polecen wpisa¢ komend¢ (alias — z ponizszej tabeli), aby
zlokalizowac¢ jaki$ rodzaj punktow jednorazowo.

+ Klikng¢é PPM na ikonie Lokalizacji wzgledem obicktu lub Sledzenia
lokalizacji, a nastgpnie wybra¢ Ustawienia i dokona¢ wyboru punktow.
Kliknigcie LPM myszy na tych ikonach powoduje wlaczanie i wylaczanie
funkc;ji.

L . |
@@L@ﬁgf*@@

e Jezeli mamy aktywng jaka$ funkcje, np. rysowanie linii, to mozemy

zlokalizowa¢ dany rodzaj punktow jednorazowo poprzez naci$nigcie

klawisza Shift, klikniecie PPM i wybranie rodzaju punktéw z listy.
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Spis punktéw charakterystycznych

Ikona Punkt

Il Koniec

iy Srodek (linii, tuku)

bt Przeciccie

Pozorne przecigcie (Punkt
przecigcia na ekranie, np. 2
nieprzecinajace si¢ w
rzeczywistosci linie
5 narysowane w 3D, moga po
obroceniu widoku sprawiaé
wrazenie, ze si¢ przecinaja.
Ten pozorny punkt
przecigcia to pozorne
przecigcie.)

Alias
(skrot)
angielski

end

mid

int

app

Iustracja

Pozormne
przeciecie
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Alias
Ikona Punkt (skrot) Mustracja
angielski

Przedtuzenie ext /
A
Centrum ($rodek okregu, “7) —%a
O tuku, elipsy, prostokata i cen

wielokata)

O» Kwadrant qua \ /

(] Styczny tan

b Prostopadty per
Lot

i Rownolegty par
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Alias
Ikona Punkt (skrat)
angielski

Punkt wstawienia (np.

0o bloku, tekstu) ns

G punkt nod
Najblizszy — punkt lezacy

= na jakimkolwiek innym nea

obiekcie

Sledzenie biegunowe

Iustracja

A
Duls autem vel

Sledzenie biegunowe polega na tym, ze program rysuje przerywana lini¢

konstrukcyjng, jesli kat rysowania niewiele rozni si¢ od zadeklarowanego

w ustawieniach programu. Taka linia konstrukcyjna dziata jak $ledzenie

lokalizacji, czyli program zaznaczy punkt lezacy na linii najblizej kursora.

Mozliwe jest podanie odlegtosci z klawiatury od punktu poczatkowego.
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PODPOWIEDZ. Sledzenie biegunowe mozna wilgczaé lub wylgczaé klawiszem
Flo.

Sledzenie biegunowe mozna wlaczaé i wylaczaé za pomoca ikony na pasku
statusu:

E@L_Eﬂitfﬁzﬁ-

Aby ustawi¢ kat skoku biegunowego

Tools— Drafting Settings (Narzedzia = Ustawienia rysunkowe)
[l Ustawienia rysunkowe ? X

Skok i siatka  Lokalizacja wzgledem obiektu  Ustawienia 3D Sledzenie bisgunowe

_H [ Sledzenie biegunowe (F10) I

Ustawienia Ustawieniz gledzenia lokalizacji
Lmmabaa (®) Sledé tylko ortogonalnie

Sleds stosujac wszystkis

. [] Dodatkowe katy O ustawienia sledzenia biegunowego
.—"‘C

Pomiar kata biegunowego

Usuri
@-"" (@) Bezwzglednie

(O) Wzgledem ostatniego segmentu

I

Opcie... Anuluj Pomoc

A - Wlaczenie / wylaczenie $ledzenia biegunowego.
B — Przyrost kata (skok biegunowy).

C — Dodanie dodatkowych katow.

D — Lista dodanych dodatkowych katow.

E — Wybdr sposobu $ledzenia (tylko prostopadle lub z uzyciem zadeklarowanych
katow).

F — Sposo6b pomiaru kata.
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Zapisanie rysunku

Rysunek domyslnie zapisywany jest w pliku rysunkowym .dwg.
Jesli tworza Panstwo rysunek przy uzyciu szablonu, zapami¢tanie rysunku nie
zmienia oryginalnego szablonu.

Zapamietywanie rysunku

Aby zapamigta¢ rysunek:
Prosz¢ wybra¢ Plik (File) = Zapisz (Save).

Pasek Narzedzi Standardowy:
Pasek polecen: ZAPISZ (_SAVE)

PODPOWIEDZ Kiedy zapamietywany jest rysunek po raz pierwszy program
wyswietli okno dialogowe, w ktorym bedzie mozna podaé katalog i nowg nazwe
pliku.

Zapisywanie rysunku z nowa nazw3 lub w nowym formacie

Mozna zapisa¢ rysunek z nowa nazwa i w jakimkolwiek z nastepujacych
formatow:

¢ Standardowe pliki rysunkowe z rozszerzeniem .dwg

*  Format Wymiany Plikow z rozszerzeniem .dxf

Aby zapisa¢ rysunek z nowa nazwg lub w nowym formacie.

4. Wpybierz Plik (File) = Zapisz Jako (Save As)

5. W Zapisz Rysunek jako pole dialogu pod Zapisz jako Typ (Save As
Type), prosze¢ wybraé¢ format pliku.

6. Prosz¢ wyspecyfikowa¢ nazwe pliku, ktory chcg Panstwo utworzy¢.

7. Proszeg klikng¢ Zapisz (Save).

PODPOWIEDZ mozna réwniez wyeksportowaé pliki rysunkowe do réznych
formatow. Aby uzyskaé wiecej informacji prosze zobaczyé “Eksportowanie
rysunkow”
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4. Tworzenie prostych obiektow

W programie ZWCAD proste obiekty obejmuja linie, polilinie, multilinie, proste,
potproste, prostokaty, okregi, tuki, elipsy, tuki eliptyczne, punkty. Dodatkowo
ZWCAD zawiera narzedzie do szkicowania odrecznego. Obiekty szkicowane

recznie sktadaja si¢ z linii.

Niniejszy rozdzial przedstawia kilka sposoboéw tworzenia prostych obiektow,

facznie z wyjasnieniem, jak:

*  Korzysta¢ z polecen w menu Rysuj (Draw).
*  Korzysta¢ z narzedzi na pasku narzedzi Rysuj (Draw).

*  Poprzez wpisywanie polecen.

W niektorych przypadkach obiekty mozna tworzy¢ na wiele sposobow.
Podrgcznik zwykle podaje jeden lub dwa sposoby. Aby dowiedzie¢ sie, jak

tworzy¢ obiekty innymi metodami, patrz Pomoc on-line.

Jezeli uzytkownik korzysta z narzgdzia lub polecenia rysowania, program
podpowiada, aby wprowadzi¢ wspolrzedne punktow, np. punktow koncowych lub
bazowych. Mozna wprowadzi¢ punkty lub odleglosci za pomocg myszy lub
wpisujac wartosci wspotrzednych z klawiatury. W trakcie rysowania ZWCAD
wyswietla na pasku polecen réwniez menu kontekstowe zawierajace odpowiednie,

dodatkowe opcje dla typu rysowanego obiektu.

Po utworzeniu obiektu mozna go modyfikowaé przy pomocy narzedzi do

modyfikacji.

58



Rysowanie linii

Linia sktada si¢ z dwoch punktéw: poczatkowego i koncowego. Mozna taczy¢

wiele linii, ale kazdy segment liniowy pozostanie oddzielnym obiektem.

Aby narysowac linie, nalezy:

1.
2.
3.

4,
5,

Wybraé¢ z menu Rysuj (Draw) = Linia (Line).

Wskaza¢ punkt poczatkowy.

Narysowaé pierwszy segment linii wskazujac punkt koncowy. Aby
wymazaé ostatnio narysowany segment linii, bez wychodzenia
z polecenia Linia (Line) wpisz liter¢ ,,c” (,,u””) lub kliknij Cofnij (Undo)
na Standardowym pasku narze¢dzi (Standard toolbar).

Wskazaé punkty koncowe kolejnych segmentdw linii.

Nacisna¢ Enter.

Aby zaczaé rysowanie nowej linii w punkcie koncowym ostatnio narysowanej

linii, nalezy ponownie wybra¢ polecenie Linia (Line) i nacisna¢ klawisz Enter

w odpowiedzi na Okresl pierwszy punkt (Specify the first point).

Pasek narzedzi Rysuj:
Pasek polecen: LINIA (_ LINE)

E_\‘; +
Av

\

Punkt poczatkowy (A) i punkt koncowy (B).

Jezeli ostatnim rysowanym obiektem byt tuk, mozna narysowa¢ lini¢ styczng do

niego i zaczynajaca si¢ w jego punkcie koncowym.
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Aby narysowa¢ lini¢ zaczepiona w punkcie koncowym luku, nalezy:
1. Wybiera¢ Rysuj = Linia (Draw — Line).
2. Nacisng¢ klawisz Enter w odpowiedzi na Okre$l pierwszy punkt
(Specify the first point).
3. Okresli¢ dlugo$¢ linii.

Punkt koficowy wczesniej narysowanego tuku (A) i dlugo$¢ linii (B).

Rysowanie polilinii

Polilinia jest obiektem sktadajacym si¢ z ciagu wielu linii i/lub tukow w taki

sposob, ze koniec jednego segmentu jest poczatkiem nastepnego.

Z racji, ze wszystkie segmenty polilinii stanowig jeden obiekt, kliknigcie LPM na
dowolny segment spowoduje zaznaczenie catej polilinii.
Aby narysowac polilinie, nalezy:
1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Polilinia (Polyline).
2. Wskaza¢ punkt poczatkowy.
3. Narysowac pierwszy segment linii wskazujac punkt koncowy lub wybraé
opcj¢ rysowania tuku wpisujac litere ,,u” (,,a”) i nacisng¢ Enter, po czym

narysowac tuk.
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4. Narysowa¢ kolejne segmenty polilinii. Na pasku polecen program
wyswietla dodatkowe opcje, za pomoca ktorych mozemy narysowaé
polilini¢ o dowolnym ksztalcie.

5. Nacisng¢ Enter aby zakonczy¢ lub zamkna¢ polilini¢ poprzez wpisanie

litery ,,z” (,,¢”) 1 naci$nigcie Enter.

Aby zaczaé rysowanie nowej linii w punkcie koncowym ostatnio narysowanej
linii, nalezy ponownie wybra¢ polecenie Linia (Line) i nacisnaé¢ klawisz Enter
w odpowiedzi na Okresl pierwszy punkt (Specify the first point).

-~

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: PLINIA (_PLINE)
e B«
r‘ P B~
A % B*
" B+

Poczatkowy punkt polilinii (A) i punkty koficowe poszczegdlnych segmentow (B).

C+
‘(_ A -
B+~

Poczatkowy punkt polilinii (A), koniec linii prostej/poczatek tuku (B), koniec tuku (C).

Polilini¢ mozna rozbi¢ na niezalezne linie. Aby tego dokonaé, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Zmien (Modify) = Rozbij (Explode).
2. Wskaza¢ prostokat.

3. Nacisna¢ Enter.
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Rysowanie multilinii

Multilinia jest narzedziem, ktore pozwala na narysowanie wielu wzajemnie

réwnolegtych linii jednoczesnie.

Mozna zdefiniowac¢ styl multilinii, czyli okresli¢ rodzaje linii i ich odsuni¢cie od
punktu bazowego multilinii. Utworzone style mozna zapisa¢. Mozna takze
skorzysta¢ ze stylu domyslnego, ktory zawiera dwa elementy. Polecenie multilinii

posiada trzy parametry: wyrownanie (justification), skala (scale), styl (style).

Aby narysowa¢ multilini¢, nalezy:

Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Multilinia (Multiline)

Wskaza¢ punkt poczatkowy.

Narysowac¢ pierwszy segment multilinii wskazujac punkt koncowy.

Wskaza¢ punkty koncowe kolejnych segmentéw linii.

o~ w0 D E

Nacisna¢ Enter.

Pasek polecen: MLINIA (_MLINE)

Multilini¢ mozna rozbi¢ na niezalezne linie. Aby tego dokona¢, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Zmien (Modify) = Rozbij (Explode).
2. Wskaza¢ multilinig.

3. Nacisng¢ Enter.
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Rysowanie okregow

DomyS$lnym sposobem rysowania okregu jest wskazanie punktu $rodkowego
i promienia. Mozna narysowa¢ okrag korzystajac z jednego z ponizszych

Sposobow:

+  Srodek, promien,

»  Srodek, $rednica,

*  Dwa punkty,

e Trzy punkty,

*  Styczny, styczny, promien,

»  Styczny, styczny, styczny.

Aby narysowa¢é okrag poprzez wskazanie jego Srodka i promienia, nalezy:

1.  Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Okrag (Circle) = Srodek, promien
(Center, Radius)

2. Wskaza¢ punkt srodkowy.

3. Okresli¢ promien okregu.

[
L

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: OKRAG (_CIRCLE)

Punkt srodkowy (A) i promien (B).
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Aby narysowa¢é okrag 0 zadanym promieniu styczny do dwoch istniejacych
obiektow, nalezy:
1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Okrag (Circle) = Styczny, styczny,
promien (Tan, Tan, Radius).
Okresli¢ promien okregu.
Wybra¢ pierwszy obiekt, do ktérego rysowany okrag ma by¢ styczny.
Wybra¢ drugi obiekt, do ktérego rysowany okrag ma by¢ styczny.

i
i

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: OKRAG (_CIRCLE)

Promien okrggu (A) oraz styczne linie (B) i (C).

Rysowanie lukow

Luk to czgé¢ okregu. Domy$lnym sposobem rysowania tuku jest wskazanie trzech
punktow—punktu poczatkowego, drugiego punktu oraz punktu koncowego. Luk
mozna narysowacé na wiele sposobow:

o Trzy punkty lezace na tuku

e  Punkt poczatkowy, srodek, punkt koncowy
e  Punkt poczatkowy, $rodek, kat rozwarcia
e  Punkt poczatkowy, srodek, dlugos¢ cieciwy

e Punkt poczatkowy, punkt koncowy, kat rozwarcia

e  Punkt poczatkowy, punkt koncowy, zwrot w punkcie poczatkowym
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e  Punkt poczatkowy, punkt koncowy, promien

e Srodek, punkt poczatkowy, punkt koncowy

e Srodek, punkt poczatkowy, kat rozwarcia

o Srodek, punkt poczatkowy, dlugose cigciwy

e Jako styczna kontynuacja poprzednio narysowanego luku Ilub

odcinka

Aby narysowa¢ luk poprzez wskazanie trzech punktéw, nalezy:

1
2
3.
4

Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Luk (Arc) = 3 punkty (3 Points)
Wskazaé punkt poczatkowy.

Wskaza¢ drugi punkt.

Wskaza¢ punkt koncowy.

-"-.

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: LUK (_ARC)

C\u
B+

o
"

Punkt poczatkowy (A), drugi punkt (B) i punkt koncowy (C).

Aby narysowa¢ luk poprzez wskazanie punktu poczatkowego, Srodka i
punktu koncowego, nalezy:

1.

Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Luk (Arc) = Poczatek, srodek, koniec
(Start, Center, End)
Wskaza¢ punkt poczatkowy.

Wskaza¢ $rodek.
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4.  Wskazaé punkt koncowy.

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: LUK (_ ARC)

B+

£
*3

Punkt poczatkowy (A), srodek (B) i punkt koncowy (C).

Aby narysowa¢ luk poprzez wskazanie dwoch punktow i kata rozwarcia

1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Luk (Arc) = Poczatek, koniec, kat
(Start, End, Angle).

2. Wskaza¢ punkt poczatkowy.
Whpisac¢ kat.

4. Aby narysowa¢ tuk w kierunku przeciwnym do ruchu wskazoéwek
zegara, nalezy wpisa¢ warto$¢ dodatnia kata rozwarcia, jak
w przeciwnym Kkierunku - ujemna.

5. Wskaza¢ punkt koncowy.

e}

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: LUK (_ARC)

&

Punkt poczatkowy (A), punkt koncowy (B) i kat rozwarcia (C).
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Jezeli ostatnio rysowanym obiektem byt tuk lub linia, mozna narysowaé tuk

styczny do tego obiektu i zaczynajacy si¢ w jego punkcie koncowym.

Aby narysowac¢ luk styczny do tuku lub linii, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Luk (Arc) = Kontynuuj (Continue).

2. Wskaz punkt koncowy tuku stycznego.

—

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: LUK (_ARC)
A
Punkt koficowy (A).

Rysowanie elips

Domys$lnym sposobem rysowania elipsy jest wskazanie punktu poczatkowego
i koncowego jednej osi elipsy, a nastepnie podanie odlegltosci stanowiacej polowe
dlugosci drugiej osi. Punkt poczatkowy i1 koncowy pierwszej osi okreslajg
orientacje elipsy. Dluzsza o$ elipsy nazywa si¢ osig wielka, a krotsza osig mala.
Kolejno$¢ zdefiniowania osi nie ma znaczenia. Program wyznacza o$ wielkg i
matg w oparciu 0 ich dlugosci wzgledem siebie.
Mozna narysowac¢ elipse korzystajac z jednego z ponizszych sposobow:

e Centrum

e (05§, koniec
Aby narysowac¢ elipse poprzez wskazanie poczatku i konca osi, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Elipsa (Ellipse) = Koniec osi (Axis
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End).
Wskaza¢ punkt poczatkowy.
Wskaza¢ punkt koncowy.

Okresli¢ potowe diugosci drugiej osi.

-f " I\"-

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: ELIPSA (_ELLIPSE)

A B«

L. .

Pierwszy punkt osi (A), drugi punkt osi (B) i pot dtugo$ci drugiej osi (C).

Rysowanie lukow eliptycznych

Luk eliptyczny to cze$¢ elipsy. Domyslnym sposobem rysowania tuku

eliptycznego jest wskazanie punktu poczatkowego i koncowego jednej osi elipsy,

a nastepnie podanie odlegtosci stanowigcej potowe dlugosci drugiej osi. Nastepnie

nalezy okresli¢ kat poczatkowy i koncowy tuku, mierzony od s$rodka elipsy w

odniesieniu do jej wielkiej osi.

Aby narysowa¢ luk eliptyczny poprzez wskazanie poczatku i konca osi

1.

© g b~ w D
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Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) — Elipsa (Ellipse) = Luk eliptyczny
(Arc).

Wskazaé punkt poczatkowy.

Wskazaé punkt koncowy.

Wyznaczy¢ potowe dtugosci drugiej osi.

Okresli¢ kat poczatkowy tuku.

Okresli¢ kat koncowy tuku.



Pasek narzedzi Rysuj: C

Pasek polecen: ELIPSA (_ELLIPSE)

UWAGA ZWCAD rysuje tuki eliptyczne w kierunku okreslonym przez
uzytkownika. Ustawienie domysine jest przeciwne do ruchu wskazowek zegara.
Aby to zmienié, prosze wybra¢ z menu Format = Jednostki (Units) i zaznaczy¢

opcje ,,Kqt dodatni w prawo”.

D«

- =

Pierwszy punkt osi (A), drugi punkt osi (B), pot dtugo$ci drugiej osi (C), kat poczatkowy tuku (D) i
kat koncowy (E).

Rysowanie punktéw

Mozna rysowaé formatowane obiekty punktowe jako pojedyncze piksele lub

wybra¢ jeden z 19 innych mozliwych stylow wyswietlania.

Aby narysowa¢é punkt, nalezy:

1.  Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Punkt (Point) = Jeden (Single Point).
2. Okresl lokalizacje punktu.

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: PUNKT (_POINT)

Aby narysowa¢ kilka punktéw
1. Woybierz z menu Rysuj (Draw) = Punkt (Point) = Wiele (Multiple

69



Point).
2. Okresdl lokalizacje wszystkich punktow.

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: PUNKT (_POINT)

Zmiana wielkosci i wygladu punktéw

Zmiana wielkosci i wygladu punktow wptywa na wszystkie obiekty punktowe juz
znajdujace si¢ na rysunku, a takze na wszystkie pdézniej narysowane punkty. W
oknie wlasciwosci punktow mozemy wybra¢ dwie opcje zachowania punktow:

- Rozmiar w jednostkach ekranowych, czyli wielko$¢ procentowa w odniesieniu
do ekranu rysunkowego tak, ze punkty zachowuja wielko$¢ wizualng

W momencie zmiany przyblizenia widoku i od$wiezenia rysunku.

- Rozmiar w jednostkach rysunkowych, czyli bezwzgledna wielko$¢ punktow

mierzonych w jednostkach rysunkowych.

Jezeli jest zaznaczona opcja ,,Rozmiar w jednostkach ekranowych”, to podanie
warto$ci z minusem na poczatku i naci$nigcie OK spowoduje zmian¢ opcji na
»Rozmiar w jednostkach rysunkowych”.

Po powtérnym zregenerowaniu rysunku wszystkie punkty zmienig si¢ w sposob

odzwierciedlajacy nowe ustawienia wielkosci i wygladu.

Aby zmieni¢ wielko$¢ i wyglad punktow, nalezy:
1.  Wybra¢ z menu Format (Format) = Styl punktu (Point Style).
2. Na oknie Styl punktu (Point Style) wybra¢ zadany styl.
3. Wybraé rozmiar punktu i jedng z opcji.
4.  Klikna¢ OK.
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Styl punktu X

RimiEn
MEE EH
oo EEm
SOEED

—DI Fiozmiar purktu [ Jedhestii |

O Rozmiar w ednostiach ghianowych
(®) Rozmiar w jsdnostkach rysunkowyed

Anul Fomoc

A. Wyglady punktow do wyboru.
B. Wartos¢ wielkosci punktow (w procentach lub jednostkach).
C. Wybor sposobu interpretacji jednostek rozmiaru punktow.

Po powtérnym wygenerowaniu rysunku wszystkie obiekty punktowe zmienia si¢

W sposob odzwierciedlajacy nowe ustawienia wielkosci 1 wygladu.

Rysowanie pélprostych

Potprosta to linia w przestrzeni, ktéra zaczyna si¢ w punkcie zaczepienia
i rozcigga do nieskonczono$ci. Poniewaz polproste rozciagajg si¢ do
nieskonczono$ci, nie oblicza si¢ ich jako czgéci zakresu rysunkowego.
DomyS$lnym sposobem rysowania potprostej jest wybranie jego punktu
poczatkowego, a nastepnie wskazanie jej kierunku. Mozna narysowac potprosta

korzystajac z jednego z ponizszych sposobow:

* Polecenie Poziom (Horizontal) rysuje potprosta rownoleglta do osi
odcietych aktualnego Lokalnego uktadu wspotrzednych (LUW).

* Polecenie plonowy (Vertical) rysuje potprosta rownolegla do osi
rzednych aktualnego Lokalnego uktadu wspotrzednych (LUW).

*  Polecenie Kat (Angle) rysuje potprosta rownolegta do okreslonego kata.

Aby narysowa¢ pélprosta, nalezy:

1.  Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Potprosta (Ray).
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2. Okresdli¢ punkt poczatkowy.
3. Wskaza¢ kierunek.

4. Nacisna¢ Enter.

Pasek polecei: POLPROSTA (_RAY)

"

Punkt poczatkowy (A) i kierunek potprostej (B).

Rysowanie prostych

Prosta to linia rozciagajaca si¢ do nieskonczonosci w obu kierunkach,
przechodzaca przez dwa wskazane punkty. Poniewaz linie konstrukcyjne
rozciggaja si¢ do nieskonczonosci, nie oblicza si¢ ich jako czgéci zakresu
rysunkowego.

Domys$lnym sposobem rysowania linii konstrukcyjnych jest wybranie punktu na
prostej, a nastgpnie wskazanie jej kierunku. Mozna narysowac lini¢ konstrukcyjng

korzystajac z jednego z ponizszych sposobow:

»  Polecenie Poziom (Horizontal) rysuje prosta rownolegla do osi odcigtych
aktualnego Lokalnego uktadu wspotrzednych (LUW).

»  Polecenie plonowy (Vertical) rysuje prosta rownolegta do osi rzgdnych
aktualnego Lokalnego uktadu wspotrzednych (LUW).

*  Polecenie Kat (Angle) rysuje prosta rownolegla do okreslonego kata.

Aby narysowa¢ prosta, nalezy:

1.  Wybierz z menu Rysuj (Draw) = Prosta (Construction line).

2. Wskaz punkt na prostej.

3. Wskaz kierunek.

4. Opcjonalnie wskaz kolejne kierunki prostych przechodzacych przez
pierwszy punkt.

5. Nacisna¢ Enter.



Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: PROSTA (_XLINE)

S

Punkt na prostej (A) i kierunek (B).

B~

Mozna rowniez narysowac prosta pod okreslonym katem wzglgdem istniejgcego
obiektu.
Aby narysowa¢é prosta pod okreSlonym katem wzgledem innego obiektu,

nalezy:

Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Prosta (Construction Line).

W pasku polecen wybra¢ opcje Kat.

W pasku polecen wybra¢ opcj¢ Odniesienie.

Wybra¢ obiekt (segment obiektu — lini¢) stanowiacy odniesienie.
Okresli¢ kat prostej wzgledem wybranego elementu.

Okresli¢ polozenie proste;.

N o g kM o Ddh R

Nacisna¢ Enter.

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: PROSTA (_XLINE)

B.

"1

Obiekt stanowiagcy odniesienie (A) i kat wzgledem obiektu (B).
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Tworzenie szkicow

Szkic sktada si¢ z wielu segmentéw linii prostych, tworzonych albo jako
pojedyncze obiekty liniowe albo polilinia. Przed rozpoczgciem szkicowania
nalezy okresli¢ dlugos¢ Iub warto§¢ progows kazdego segmentu. Im mniejsze
segmenty, tym doktadniejszy szkic, ale zbyt male segmenty moga bardzo

zwiekszy¢ rozmiar pliku.

Po okresleniu dlugosci segmentéw szkicu, kursor w ksztalcie krzyzyka bedzie
funkcjonowat jako otéwek. Szkic nie zostanie dodany do rysunku, dopdki
uzytkownik go w nim nie zapisze poprzez nacisni¢cie Enter. Oznacza to, ze
fragment, ktory si¢ narysowalo, zapisuje si¢ tymczasowo i mozna kontynuowac

szkicowanie, aby na koncu zapisa¢ albo odrzucié¢ szkic.

Aby utworzy¢ szkic, nalezy:

1. Na pasku polecen wpisa¢ SZKICUJ (SKETCH).

2. W podpowiedzi dotyczacej dlugosci segmentéw okreslic dhugosc
segmentow.

3. Kliknij na punkt poczatkowy, aby opusci¢ “pidro”. Podczas przesuwania
urzadzenia wskazujacego ZWCAD rysuje tymczasowe segmenty linii o
okreslonej przez uzytkownika dlugosci. Szkic nie przyjmuje
wejsciowych danych wspoétrzednych. W trakcie realizowania polecenia
linie odrgczne sg wy$wietlane w kolorze zielonym.

4. Kliknij na punkt koncowy, zeby podnies¢ “pidéro”. Mozna wdwczas
przesuwaé kursor po ekranie bez rysowania. Prosze klikng¢ na nowy
punkt poczatkowy, aby ponownie rozpocza¢ rysowanie od nowego
potozenia kursora.

5. Wpisac litere ,,A” za kazdym razem, gdy zachodzi potrzeba zapisania
dotychczas narysowanego fragmentu szkicu na rysunku. Jezeli pioro jest

opuszczone, mozna kontynuowaé rysowanie po zapisaniu. Jezeli pidro
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jest podniesione, nalezy kliknag¢ w nowym miejscu aby wréci¢ do
rysowania. Szkicowanie zaczyna si¢ W miejscu, w ktorym znajduje sig
kursor w momencie kliknigcia.

6. Nacisng¢ Enter, aby zakonczy¢ szkicowanie i zapisa¢ wszystkie

niezapisane linie.

Wymazywanie linii odrecznych

Mozna wymaza¢ tymczasowo nhaszkicowane linie, ktore nie zostaly jeszcze
zapisane w rysunku, wybierajac opcje Wymaz (Erase) z menu kontekstowego.
Mozna wymazywaé czeSci linii, jezeli przesunie si¢ kursor nad tymczasowym
narysowanym szkicem. Klikniecie LPM wskaze miejsce zakonczenia

wymazywania.

Aby wymaza¢ fragment szKicu, nalezy:

1. W trakcie realizacji polecenia SZKICUJ (SKETCH) wpisaé literg
~W” (,e” - Erase), trzymajac pioro w pozycji w opuszczonej lub
podniesionej. Jezeli pioro jest w pozycji opuszczonej, podniesie si¢.

2. Ustawi¢ kursor na koncu ostatnio rysowanego szkicu, a nastgpnie
przesuwaé z powrotem wzdtuz niej do miejsca, do ktérego chce si¢ go
wymazac.

3. Aby zakonczy¢ wymazywanie i powroci¢é do polecenia szkicowania,
nalezy ponownie wpisac litere ,,w” (,,e”). Jezeli w trakcie szkicowania
zachodzi potrzeba przesuni¢gcia widoku na ekranie, piéro musi by¢

podniesione, a narysowane szkice zapisane.
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Rysowanie prostokatow

W programie ZWCAD prostokaty sa zamknietymi poliliniami tworzacymi ksztalt
prostokata. Plusem narysowania prostokata z uzyciem narzedzia Prostokat jest to,
ze narzedzie Lokalizacja wzgledem obiektu potrafi uchwyci¢ srodek prostokata,
w przeciwienstwie do prostokata narysowanego recznie za pomocg polilinii. Aby
narysowac prostokat nalezy zaznaczy¢ jego przeciwlegte katy. Prostokat jest
odpowiednio wyréwnany do  biezacego skoku  wezta siatki
i punktéw siatki, ale istnieje mozliwos¢ uzycia polecenia rotacji, aby obroci¢

prostokat.

Aby narysowac prostokat, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Prostokat (Rectangle).
2. Zaznaczy¢ jeden z wierzcholkow prostokata.

3. Zaznaczy¢ wierzcholek przeciwlegly.

Pasek narzedzi Rysuj:
Pasek polecen: PROSTOKAT (_RECTANGLE)
| *—p-
A
l I
e - -
Przeciwleglte wierzcholki (A i B). Efekt koncowy.

Prostokat mozna rozbi¢ na 4 niezalezne linie. Aby tego dokona¢, nalezy:

4. Wybra¢ z menu Zmien (Modify) = Rozbij (Explode).
5.  Wskaza¢ prostokat.

6. Nacisna¢ Enter.
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Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: ROZBIJ (_EXPLODE)

Mozna rowniez uzywaé narzedzia do rysowania prostokata do narysowania

kwadratu poprzez wskazanie koncow jednego z bokow.

WSKAZOWKA Aby kontrolowaé grubosé linii prostokgta, prosze ,,s”
w Poleceniu, nastepnie wprowad? zgdang wartos¢ grubosci linii. Zmieniona
grubos¢ pozostanie zachowana dla nastepnych prostokqtow, az do kolejnej

zmiany.
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5. Tworzenie skomplikowanych
obiektow

W programie ZWCAD przez skomplikowane obiekty rozumiemy: wieloboki,
krzywe o zmiennych szerokosciach, splajny, pierécienie i powierzchnie. Co
wigcej, ZWCAD posiada narzg¢dzia umozliwiajace kreskowanie rysunkow.

Po wybraniu ktorego$ z narzedzi, program podpowiada, wspolrzedne jakich
punktow nalezy kolejno wprowadzaé, takich jak punkty koncowe lub punkty
wstawienia.

Kiedy dana figura jest juz narysowana, mozna jg modyfikowaé uzywajac narze¢dzi
do modyfikacji. Niektore z obiektow wymagajg wydania specjalnych komend.

Rysowanie wielobokow

Wieloboki s rownobocznymi zamkni¢tymi poliliniami  sktadajagcymi sie
z minimum 3 bokow i maksimum 1024 bokow réwnej dtugosei i réwnych katach
pomiedzy sasiednimi bokami. Domy$lna metoda rysowania wielobokéw polega
na okresleniu $rodka wieloboku i odlegto$ci od $rodka do $rodka boku (wielobok
opisany na okregu). Mozna narysowa¢ wielobok poprzez:

1. Okreslenie srodka wielokata i odleglosci od $rodka boku (wielobok
opisany na okregu).

2. Okreslenie $rodka wielokata i odlegtosci od $rodka do wierzchotka
(wielobok wpisany w okrag).

3. Wskazanie koncow jednej z krawedzi.

Rysowanie wielobokéw metodg ,,do boku”

Metoda rysowania wielobokow ,,do boku” tworzymy réwnoboczne wielokaty
wyznaczone przez jego srodek i odlegto$¢ do srodka boku. Nalezy okresli¢ liczbe
bokdw, $rodek i potozenie $rodka jednego z bokow, ktéry wyznaczy zar6wno
rozmiar, jak i orientacj¢ wieloboku.
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Zeby narysowaé wielobok metods ,,do boku”, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Wielobok (Polygon).
2. Okresli¢ liczbg bokow wielokata.
3. Wskazac $rodek wielokata.
4. Okresli¢ potozenie srodka jednego z bokow.
O
Pasek narzedzi Rysuj:
Pasek polecen: WIELOBOK (_POLYGON)

Srodek (A) i wierzchotek (B). Efekt koncowy.

Rysowanie wielobokéw metoda ,,do wierzcholka”

Metoda rysowania wielobokéw ,,do wierzchotka” tworzymy rdéwnoboczne

wielokaty wyznaczone przez jego $rodek i odlegto$§¢ do wierzchotka. Nalezy

wyznaczy¢ liczbe bokéw, srodek i potozenie wierzcholka, ktory okresla zar6wno

rozmiar, jak i orientacje wieloboku.

Zeby narysowaé wielobok metoda ,,do wierzcholka” nalezy:

1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Wielobok (Polygon).
2. Okresli¢ liczbe bokow wielokata.
3. Wskaza¢ srodek wielokata.
4. Wpisac litere ,,w” (,,c”).
5. Okresli¢ potozenie jednego z wierzchotkow.
Pasek narzedzi Rysuj: o

Pasek poleceni: WIELOBOK (POLYGON)
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; '*'B
7 Ny
; \

Srodek (A) i $rodek boku (B). Efekt koncowy.

Aby dowolnie edytowa¢ wielokaty foremne nalezy:

Wybraé z menu Zmien (Modify) = Obiekt (Object) = Polilinia (Polyline)

Pasek narzedzi Modyfikacja I1:

Pasek polecen: WIELOBOK (_POLYGON)

Mozna rozbi¢ wielokat na niezalezne linie. Aby tego dokonaé, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Zmien (Modify) = Rozbij (Explode).
2. Wskaza¢ wielokat.

3. Nacisng¢ Enter.

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: ROZBIJ (_EXPLODE)

Rysowanie polilinii o0 zmiennych szerokosciach

W programie ZWCAD istniecje mozliwo$¢ rysowania polilinii o zmiennych

szeroko$ciach linii. Polilinie mozna rysowa¢ dowolnym rodzajem linii oraz

stosowac szerokos$¢, ktora jest stata, lub ulega zwezeniu w zalezno$ci od dtugosci

danego segmentu.

Zobacz wiecej https://www.zwcad.pl/polilinia

Po wyznaczeniu poczatkowego punktu polilinii, pasek polecen sugeruje kilka

opcji rysowania, takich jak: tuk, odleglo$¢, szeroko§¢ potdwkowa i szerokosé.

Istnieje mozliwos$¢ wyznaczenia réznych szeroko$ci na poczatku i na koncu, zeby
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stworzy¢ zwezajacy si¢ segment.
Po narysowaniu dwoch lub wigeej elementéw mozna wybra¢ komende Zamknij
(Close) na pasku polecen, aby doda¢ element taczacy punkt poczatkowy

z kofnicowym.

N\

Polilinia jako krzywa o zmiennej szerokoséci. Polilinia 0 prostych elementach. Zamknieta polilinia.

Zeby narysowaé figure o prostych elementach nalezy:
1. Wybra¢ polecenie: Rysuj (Draw) = Polilinia (Polyline).
2. Okresli¢ punkt poczatkowy.
3. Okresli¢ koncowy punkt kazdego segmentu figury.
4. Nacisna¢ Enter, zeby zakonczy¢, lub wpisac polecenie enter, nastepnie

z, zeby zamkna¢ krzywa.

Pasek narzedzi Rysuj: _
Pasek polecen: PLINIA (_PLINE)
— B«
r‘ — B+
A *_g*
" B+

Poczatkowy punkt krzywej (A) i punkty koficowe poszczegdlnych segmentow (B).

Zeby narysowaé element liniowy polaczony z elementem lukowym nalezy:
1. Wybra¢ polecenie: Rysuj (Draw) — Polilinia (Polyline).

Okresli¢ punkt poczatkowy.

Okresli¢ punkt koncowy.

Hp wDn

W wierszu polecen wprowadzié polecenie: fuk (U).
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5.  Okresli¢ koncowy punkt fragmentu z tukiem.
6. Nacisna¢: Enter.

Mozna réwniez okreslaé tuki uzywajac jednej z ponizszych metod:
*  Punkt poczatkowy, zawarty kat, punkt srodkowy
*  Punkt poczatkowy, zawarty kat, promien
*  Punkt poczatkowy, punkt srodkowy, punkt koncowy
*  Punkt poczatkowy, zawarty kat, punkt koncowy
*  Punkt poczatkowy, srodkowy punkt, zawarty kat
*  Punkt poczatkowy, srodkowy punkt, dlugos¢ cieciwy
*  Punkt poczatkowy, kierunek, punkt koncowy
*  Punkt poczatkowy, promien, zawarty kat
*  Punkt poczatkowy, drugi punkt, punkt koncowy

=
H

Pasek narzedzi Rysuj:
Pasek polecen: PLINIA (_PLINE)

C+
Pl -
B+

Poczatkowy punkt krzywej (A), koniec linii prostej/poczatek tuku (B), koniec tuku (C).

Mozna tworzy¢ cale krzywe lub oddzielne fragmenty uzywajac narzedzia Zmien

&

— Obiekt = Polilinia, lub znajdujacego si¢ na pasku narzgdzi Modyfikacja

Il. Mozna rowniez przeksztatca¢ krzywe w tuki i figury liniowe uzywajac

narzg¢dzia Rozbij znajdujacego si¢ na pasku narzedzi Zmien.
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Rysowanie splajnow (krzywych sklejanych)

Splajn, inaczej krzywa sklejana, jest krzywa okre$long przez szereg punktow.

Mozna uzywaé krzywych sktadanych do tworzenia skomplikowanych ksztaltow,

takich jak przekroj poprzeczny ostrza turbiny lub skrzydta samolotu.

Zobacz wiecej https://www.zwcad.pl/splajn

Zeby narysowa¢é splajn otwarty, nalezy:

1
2
3.
4

Pasek narzedzi Rysuj:

Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Splajn (Spline).

Okresli¢ potozenia punktow krzywej sklejane;.

Nacisng¢ Enter.

Wskaza¢ punkt okreslajacy styczng w punkcie poczatkowym splajnu lub
nacisna¢ Enter.

Wskaza¢ punkt okreslajacy styczng w punkcie koncowym splajnu lub

nacisna¢ Enter.

S

Pasek polecen: SPLAJN (_SPLINE)

Krzywa sklejana Krzywa sklejana ze styczna na poczatku (A)
i na koncu (B).

Do krzywej sktadanej mozna dodawac styczne, ktore sa liniami nadajacymi

krzywej ksztatt.
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https://www.zwcad.pl/splajn

Aby dodac¢ styczng do krzywej skladanej nalezy:

1. Okresli¢ poczatkowy punkt stycznej.

2. Okresli¢ koncowy punkt styczne;j.

Okreslenie odpowiedniej tolerancji

Krzywa sklejana przechodzi domy$lnie przez wszystkie punkty kontrolne.
Rysujac krzywa sklejana mozna to zmieni¢ poprzez okreslenie odpowiedniej
tolerancji. Warto$¢ odpowiedniej tolerancji okre$la jak blisko krzywa sklejana
dopasowana jest do punktow kontrolnych. Na przyktad, tolerancja krzywej
o wartosci 0 powoduje, ze krzywa przechodzi przez punkty kontrolne. Wartosé
0,01 tworzy krzywa, ktora przechodzi przez punkt poczatkowy i koncowy, oraz

jest oddalona o 0,01 jednostki od posrednich punktéw kontrolnych.

Zeby ustawi¢ tolerancje, nalezy:
1. Wybra¢ polecenie: Rysuj (Draw) = Splajn (Spline).
2. Okresli¢ potozenia punktow krzywej sklejane;.
3. Whpisac literg ,,t” i nacisna¢ Enter.
4. Zeby zaakceptowaé warto$¢ domyslng 0,0000, nacisngé Enter. Aby
okresli¢ inng tolerancje, wpisaé jej wartos$¢ i nacisna¢ Enter.

5. Dokonczy¢ rysowanie splajnu.

Pasek narzedzi Rysuj:

Pasek polecen: SPLAJN (_SPLINE)

Rysowanie splajnow zamknietych
Mozna rysowaé zamkniete splajny, czyli takie, ktorych punkty poczatkowe

i koncowe sa takie same. Jako ze krzywa jest zamknigta, wystarczy okresli¢ tylko
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jedna styczna.

Zeby narysowaé splajn otwarty, nalezy:

1.

2
3.
4

Pasek narzedzi Rysuj:

Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Splajn (Spline).

Okresli¢ potozenie punktow krzywej sklejane;j.

Nacisna¢ Enter.

Wskazaé punkt okreslajacy styczna w punkcie poczatkowym splajnu lub
nacisna¢ Enter.

Wskaza¢ punkt okreslajacy styczng w punkcie koncowym splajnu Iub

nacisng¢ Enter.

rd

Pasek polecen: SPLAJN (_SPLINE)

Punkt poczatkowy i koficowy (A) zamknigtej krzywej sklejane;.

Rysowanie pierscieni

Pierscienie w ZWCADzie sg poliliniami sktadajacymi si¢ z dwoch segmentow

bedacych tukami o rownej dlugosci i stalej szerokosci na catej dlugosci, ktore

razem stanowig caly okrag. Narysowanie pierscienia polega na podaniu wartosci

wewnetrznej i zewnetrznej Srednic, a nastgpnie okresleniu jego $rodka. Mozna

nastgpnie tworzy¢ liczne kopie tego samego pierscienia wskazujac rézne punkty

srodkowe. Nacisnigcie klawisza Enter powoduje zakonczenie dziatania polecenia.

Zeby narysowa¢ pierscien, nalezy:

1.
2.

Wybraé z menu Rysuj (Draw) = Pier§cien (Donut).

Okresli¢ wewnetrzng Srednice pierscienia.
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3. Okresli¢ zewnetrzng $rednice pierscienia.
4. Wskaza¢ $rodek pierscienia.
5. Opcjonalnie wskaza¢ kolejne punkty srodkowe pierscieni.
6. Nacisng¢ Enter.
Pasek narzedzi Rysuj: =~
Pasek polecen: SPLAJN (_SPLINE)
B+

\

Wewnetrzna $rednica (A) i zewngtrzna $rednica (B).

PODPOWIEDZ Pierscieri moze byé catkowicie wypelnionym kolem. Aby to
uzyskaé wewnetrzna srednica musi wynosic 0.
Mozna rozbi¢ pierscien na 2 tuki. Aby tego dokona¢, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Zmien (Modify) = Rozbij (Explode).
2. Wskaza¢ pierscien.

3. Nacisnag¢ Enter.

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: ROZBIJ ( EXPLODE)
Pierscienie mogg by¢ wypelione lub zakreskowane. Do zmiany sposobu

wyswietlania shuzy komenda WYPELNIJ. Domyslnie pierscienie sa wyswietlane

jako wypehione.
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Tworzenie plaszczyzn

Za pomocg narzgdzia OBSZAR (SOLID) mozna rysowaé wypehione

powierzchnie w formie trojkatéw lub czworokatow. Metoda rysowania polega na

wskazywaniu kolejnych punktéw naroznych.

Zeby narysowaé obszar 2D nalezy:

1.

a koD

Wybraé¢ z menu Rysuj (Draw) = Powierzchnie (Surfaces) = Obszar 2D
(2D Solid)

Okresli¢ pierwszy punkt.

Okresli¢ drugi punkt.

Okresli¢ trzeci punkt.

Nacisng¢ Enter aby zatwierdzi¢ obszar trojkatny lub okresli¢c czwarty
punkt.

Nacisng¢ Enter.

Pasek narzedzi Powierzchnie:

Pasek polecen: OBSZAR (_SOLID)

*-I

C+

‘1—|

D

-
ANEER o A)

Po wybraniu pierwszych dwoch punktow (A) i (B), kolejno$¢ wybrania trzeciego (C)

i czwartego (D) decyduje o ksztalcie czworobocznej powierzchni.

Powierzchnie moga by¢ wypekione lub zakreskowane. Do zmiany sposobu

wyswietlania sluzy komenda WYPELNIJ. Domys$lnie powierzchnie sg

wyswietlane jako wypehione.
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Rysowanie zaston

Zastony sa obiektami umozliwiajagcymi zakrywanie wybranych fragmentow
rysunku. Na monitorze sg wys$wietlane w kolorze tta, natomiast obszar za zastong
nie jest widoczny ani na monitorze, ani na wydruku.

Zastony przypominajg inne obiekty — mozna je kopiowaé, robi¢ lustrzane odbicia,
szeregowac, usuwac, obraca¢ i skalowac, moga by¢ one zastosowane zaré6wno W
figurach przestrzennych, jak i ptaskich.

Jesli cheg Panstwo wydrukowaé zastonigte obiekty umieszczone na rysunku
nalezy drukowaé je na drukarce rastrowej. Nalezy doda¢, iz w niektoérych
przypadkach podczas drukowania rysunkow zawierajacych zastony mozna

uzyskac¢ nieoczekiwane rezultaty, np. jezeli drukujemy na kolorowym papierze.

Rysowanie zaslon przy uzyciu wielobokow i polilinii
Zastony tworzymy wykorzystujac istniejagce wieloboki, zamknigte o zerowej
szerokosci polilinie zrobione wylacznie z liniowych segmentéw, lub nowe

polilinie, ktére zostaly narysowane przy uzyciu polecenia ZASEONA
(WIPEOUT).

Zeby narysowa¢é zaslone poprzez wskazanie punktéw, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Zastona (Draw) = Zastona (Wipeout).
2. Wskaza¢ kolejne punkty wyznaczajace wierzchotki zastony.

3. Nacisng¢ Enter.

Pasek polecen: ZASLONA ( WIPEOUT)
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Rysunek bez zaston. Rysunek z uzyciem zastony.

Zeby narysowaé zaslone przy uzyciu istniejacej polilinii, nalezy:
1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Zastona (Wipeout).
2. Nacisng¢ Enter (wpisanie litery ,,p” nie jest obowigzkowe, gdyz opcja
,Polilinia” jest ustawiona jako domyslna).
3. Wybra¢ jedna z opcji:
o Tak(Yes) — aby utworzy¢ zastong i usung¢ wskazang polilinie.
o Nie (No) — aby utworzy¢ zaston¢ i nie usuwaé wskazanej

polilinii.
Wiaczanie i wylgczanie widocznosci obramowania ramek

Kazda zastona posiada wzdhuz brzegdw ramkg. Widoczno$¢ ramek mozna
wlaczaé lub wylacza¢ dla kazdego rysunku. Opcja widocznosci ramek dotyczy
wszystkich ramek w catym rysunku, tzn. nie mozna mie¢ wlaczonej widocznosci

tylko czesci z nich.

Aby ustawi¢ opcje widocznosci ramek zaston, nalezy:

1. Wybra¢ z menu Rysuj (Draw) = Zastona (Wipeout).
2. Wpisac litere ,,r” (,,f).
3. Nacisng¢ Enter.
4. Wybra¢ jedng z opcji:
o Tak (ON) — aby wigczy¢ widocznos¢ ramek.

o Nie (OFF) — aby wytaczy¢ widocznos$¢ ramek.
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Zastona z wlaczona widocznoscia ramki. Zastona z wylaczona widocznoscia ramki.

Rysowanie obwiedni

Polecenie OBWIEDNIA (BOUNDARY) umozliwia narysowanie obrysu
fragmentu rysunku, ograniczonego innymi obiektami. Polilinie graniczne
tworzymy wyznaczajac przestrzen wewnatrz zamknigtego obwodu. Wyznaczona
przestrzen moze by¢ ograniczona przez pojedynczy zamkniety obiekt lub przez
liczne obiekty, ktore przecinaja si¢ (nachodza na siebie).

W przypadku, kiedy figury nachodza na siebie, ZWCAD interpretuje granice jako
zamkniety obwod, znajdujacy si¢ najblizej punktu okreslajacego przestrzen. Na
przyktad, w ponizszej figurze punkt przestrzeni wyznaczony w prostokacie daje
w wyniku granice skladajaca si¢ z zamknictego obwodu najblizszego do

wybranego punktu.

A

Wybrany punkt (A). Efekt koncowy (B).

Zeby uzyska¢ bardziej specyficzne granice nalezy stworzyé specjalny ,,zestaw
graniczny”. Bedzie on okreslat, ktore obiekty beda brane pod uwage w trakcie
»granicznej Sciezki”. Pracowanie kompleksowym sposobem rysowania moze
przyspieszy¢ tworzenie linii granicznych.
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W ponizszej figurze wyselekcjonowanymi obiektami sa koto i trdjkat. Jesli
wybierzemy przestrzen w dowolnym miejscu wewnatrz kota lub trojkata

uzyskamy w rezultacie linig, ktora ogranicza zacieniong przestrzen.

A+

L,

B+

|—‘ Ce

Wybrane obiekty (A i B). Punkt okre$lony w wybranej przestrzeni(C)
powoduje powstanie nowej granicy wzdtuz zacienionej powierzchni

Uzywanie i wykrywanie wysp

Wyspy sa zamknigtymi obwodami, znajdujacymi si¢ wewnatrz innego
zamknietego obwodu. Program ZWCAD posiada opcje wykrywania wysp,
dlatego istnieje mozliwo$¢ okreslenia, ktoére wyspy powinny by¢ brane pod uwage
w selekcji przestrzeni granicznej.

Ponizsza figura pokazuje polilinie w formie prostokata zawierajacego dwie

wyspy. Koto stanowi zewnetrzng wyspe, a szesciokat jest wyspa w nim zawartg.

A D+
— -
B+
L1

——Cv

Polilinie tworzace prostokat (A), zewngtrzna wyspa (B), punkt (C) okreslajacy wybrang przestrzen,
oraz wyspa wewngtrzna (D).
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Mozna wybraé jedna z trzech metod wykrywania wysp.

* Metoda wysp wewngtrznych polega na kreskowaniu wyspy od
zewngtrznej granicy. Jesli proces kreskowania napotyka wewngtrzng
granicg¢ kreskowanie zostaje wylaczone, az do momentu napotkania
kolejnej granicy.

*  Metoda zewnetrzng kreskujemy od zewnetrznej granicy i zatrzymujemy
si¢ przy nastepne;j.

*  Metoda pomijania granic kreskujemy cala przestrzen, nie zwazajac na

wewnetrzne granice.

LB
J
-
- 5
S

Wewnetrzne wyspy (A), Wyspy zewnetrzne (B), pomijanie wysp (C).

Tworzenie granicznych polilinii

1. Wybierz polecenie: Rysuj (Draw) = Obwiednia (Boundary).

2. Wybierz opcje Zagniezdzone wyspy.

3. Naci$nij: Wybierz obszar.

4. Na rysunku kliknij wewnatrz powierzchni, ktorej zamkniety obwod
tworzy granice, a nie na samej linii. W razie potrzeby mozna klikngé
wewnatrz dodatkowych zamknigtych obwodow.

Aby wykona¢ selekcj¢ nalezy nacisna¢ Enter.

Na okienku dialogowym Tworzenie obwiedni nacisnij OK.

Pasek polecen: OBWIEDNIA (BOUNDARY)
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Dodawanie kreskowania

Zdjecie ponizej przedstawia wyglad okna kreskowania. Na oknie narysowane sa
linie. Kazdy obszar ograniczony liniami jest omdéwiony na nastepnych stronach.
Aby uruchomi¢ kreskowanie nalezy:

e  Wybra¢ z menu Rysuj > Kreskuj, lub

e 7 paska narzedzi Rysuj wybrac ikonke

Po wybraniu pojawi si¢ okno dialogowe:

. Kreskowanie i gradient *
Kreskowanie  Wypelnienie
L. Obwigdnie
Tup i wzdr -
- Dodaj: Wskaz punkty
Tyvp: Predefiniowana
F|  Dodaj: ierz obi
\Watn ANGLE wim § odaj: Wybierz obiekty
Podglad: I |__|
T ©
I
L1 1 |—_|
Wyspy
Katiskala
K.at: Skala: Wiylrywariie wysp
Podwéiny Wzglcdem przestrzeni 7 L 7
papiery @ Q
1 A A A
®Coduga () Zewnetrzne () Ignonj
[ Dynamiczry podalad
Paczatek krezkowania
(®) Uzyj aktualnego poczatku
(D) 'wskaz poczatek
1]
Domyslng poczatek kreskowarnia
Dk lewo -]
= —
Zapizz jako dormyslng _|__‘":I
poczatek
Podglad QK Anulyj Pomoc >
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Obwiednie

o

(£l Doda®Wskaz punkty

[+ Dodai: Wybing obiekty

En‘ zuf obwigdniz

Odwwarzenie\obwiedni

o E

|—_|D Pakaz vnbrane\obwiednie

Obszar do kreskowania jest wyznaczany na
podstawie punktu wskazanego przez
uzytkownika. Punkt powinien leze¢ wewnatrz
kreskowanego obszaru. Obszar do kreskowania
powinien by¢ zamkniety. Jesli bedzie otwarty
program wyswietli bfad.

®Coduga () Zewnst

] Dynamiczrygpodalad

odtworzenie
usunietej granicy

AN

~| Umozliwia
wczesniej
kreskowania

Obszar do kreskowania jest wyznaczany na podstawie
obwiedni wskazanej przez uzytkownika. W tym
przypadku dopuszcza sie niewielkg przerwe w
obwiedni. Program sam wygeneruje brakujgcy element,
czasami jednak moze by¢ widoczny niezakreskowany

Okre$la sposob, w jaki bedg
kreskowane zamkniete obszary
wewnatrz kreskowania. Dostepne
sg trzy opcje jak na rysunkach
ponizej

Dynamiczny podglad powoduje, ze
wraz z kazdg zmiang w ponizszym
oknie zostanie zmienione takze
kreskowanie rysunku.

fragment.

Przerwa
Usuwa granice wewnatrz obszaru
kreskowanego. Obecnie mozna usuwac
granice tylko podczas tworzenia

kreskowania. Podczas edycji jest to juz
niemozliwe.

94




wypetnieniem gradiento

Wybor pomiedzy kreskowaniem i

wym

Kat pochylenia kreskowania, oraz | =

podglad.

Typ, nazwa wzoru, oraz jego

jego skala.

Kresk®hvanie  Wypelnienie

Typ i wzdr
Typ: Predefiniomana ~
‘wizdr: AMGLE ]
Podglad: Ll
L
Ll
L1l
Wzdr

niestandardovy:

Katiskala
K.at:

CO—
Podwiijry

Odstep:

Szerokodic
pizaka l50:

Poczatek kreskowania
(®) Uzyj aktualnego poczgtku
(O wiskaz poczatek
'Z| wizkaz nowy poczatek
Dompging poczatek kreskowania

Dt lewo

Zapizz jako domyslng

poczatek

Kazde kreskowanie ma domyslnie poczatek w
jednym  punkcie. Dzigki temu linie bedag
rozmieszczone w roéwnych odstepach, nawet jesli
zakreskujemy rézne i niezwigzane ze sobg obszary.
Czasami jednak moze zaleze¢ nam na okresleniu
punktu w ktérym zaczyna sie kreskowanie, np. jesli
bedziemy kreskowa¢ $ciane domu, lub dachowki.
Chcielibysmy, aby kreskowanie zaczynato sig¢ od
“petnej” kostki. Prosze spojrze¢ na rysunek ponizej:

HIHTHTHTHTHTHIE
i \ }—/LLi \ 5 \ %*i \ 5
Domysin 771 ] SRy
Docz%teky kreskowania HT] L\ \\P/ i I
Czesciown kostka 7‘*\7‘47 \LTLTLTLT
AT T T
i =i i
Poczagtek kreskowania IT< »(‘/I_—‘_\ ] ‘__‘
Cata kostka ==
AHTHTHTHTHTH]

Poczatek mozna okresli¢ jako naroznik obszaru
kreskowania “W granicach kreskowania”, lub
wskazac¢ punkt myszka “Wskaz nowy poczatek”.
Wskazany punkt mozna zapamigtac¢ do przysztych
kreskowan “Zapamietaj jako domysiny:.
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Zachowanie obwiedni

[ Zachowaj obwiednis

Tup obigkbu: Palilinia
Zhidr obwiedni

Aktualna rzutnia ~

f_."—lfk oy

Tolerancija przens

Tolerancja: l:l jednostek.

Po witgczeniu tej opcji granice kreskowania
zostang  obrysowane dodatkowa
obwiednig.

Opcie dziedziczenia

(®) Uzyj aktushegn pocz
O Uzyj poczatku krespfwania

Jesdli opcja jest zaznaczona, to zostanie stworzone osobne
kreskowanie dla kazdej obwiedni.

Opcja jest wygodna jesli zamierzamy pdzniej przesuwac
zakreskowane elementy.

[ Twiirz oddzieline kreskowaria
Farzgdek wyiwistlania:

Frzenies za granice w

@ Dziedziczenie whasciwosci

.\

Jesli opcja jest zaznaczona, to po zmianie obwiedni przebuduje
sie takze kreskowanie.

Obwiednia nie powinna by¢ jednak naruszona, np. poprzez
usuniecie jednej z krawedzi, nawet jesli zostanie ona pozniej
narysowana (krawedz) w tym samym miejscu.
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Pozwala na skopiowanie cech
z jednego kreskowania na drugie.
Nalezy wybra¢ funkcje i wskazac
kreskowanie, z ktérego chcemy
skopiowac cechy (rodzaj
kreskowania, pochylenie, skale).




Kreskowanis ‘Wypethienie

Kaolor

(@) Jeden kalor (O Dwa kalary
— »
Kolor 1 Ciemnigj ashigj

Odwrdcone

Linicwwe Cylindryczne -
ST cylindryczne

Sfemczne Pobkulizte Zakrzywione

Odwrdcone Odwrdcone Odwrdcone
kuliste potkuliste zakrzywione
Orientacia

Eat:

./_ Orientacja gradientu.
e

Umozliwia wybér pomiedzy jednym a dwoma kolorami.
Jesli jest jeden kolor, ZWCAD+ wypetni obszar kolorami
od wybranego do biatego. Jesli dwa bedzie to przejscie
pomiedzy dwoma kolorami.

Po kliknieciu w pasek koloru otworzy sie okno do wyboru
koloru.

Zmiana barwy — kolor biaty zamienia
sie stopniowo w czarny

Rodzaje wypetnienia gradientowego,
oraz podglad.
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6. Wyswietlanie rysunku

ZWCAD pozwala na wyswietlanie rysunkéw na wiele sposobow. Mozna
réwniez zmieni¢ opcje programu, tak aby podnies¢ szybkos$¢ wyswietlania badz

wydruku rysunku. Ten rozdziat wyjasnia w jaki sposob:

e Przemieszcza¢ si¢ w obrebie rysunku przez przewijanie (scrolling),
przesuwanie obrazu (panning) i obracanie widoku.

e Zmienia¢ powickszenie rysunku przez powigkszanie (zooming in)
i pomniejszanie (zooming out)

e  Pracowac na wielu oknach lub widokach rysunku.

e Kontrolowa¢ wyswietlanie elementow, aby zoptymalizowaé¢ wyniki

podczas pracy z duzymi lub kompleksowymi rysunkami.

Przerysowywanie i regeneracja rysunku

Podczas pracy nad rysunkiem, moga pozostawa¢ widoczne elementy po
zakonczeniu komendy. Mozna usungé te elementy przez od$wiezanie,

przerysowywanie lub wyswietlanie.

Aby przerysowa¢é (odswiezy¢) aktualny widok okna
Prosze wybraé¢ Widok (View) = Przerysuj (Redrawall).
Pasek polecen: PRZERYS ( REDRAWALL)

Informacja o obiektach rysunkowych jest przechowywana z wysoka doktadnoscia
w bazie danych. Czasami zachodzi potrzeba od$wiezenia, czyli ponownego
przeliczenia punktow z bazy na punkty ekranowe. To przewaznie dzieje si¢ w
sposOb automatyczny. Mozna réwniez recznie zainicjowa¢ odswiezenie. Kiedy
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rysunek jest od§wiezany, jest rowniez przerysowywany.
Aby zregenerowaé¢ widok biezgcego okna, prosz¢ wpisa¢é REGEN w Pasku
polecen. Jesli jest wyswietlane wigcej niz jedno okno prosz¢ wpisa¢ REGENALL

aby zregenerowac wszystkie okna.

Przemieszczanie si¢ w obrebie rysunku

Mozna przesuna¢ widok wyswietlanego rysunku w biezacym widoku przez
przewijanie, przesuwanie obrazu lub obracanie widoku. Zmiana widoku nie
wplywa na zmiang rzeczywistej wielkosci rysunku. Przewijanie pozwala na
przesunigcie dookota rysunku poziomo i pionowo. Przesuwanie obrazu pozwala
na przesunigcie rysunku w dowolnym kierunku. Obroét pozwala na wyswietlenie

rysunku pod dowolnym katem.

Zastosowanie paska przewijania

Aby pomoc przy nawigacji w obrgbie rysunku, na kazdym oknie rysunkowym sa
dostepne paski do przewijania poziomego i pionowego. Rozmiar ramki
przewijania w odniesieniu do paska przewijania pokazuje biezacy poziom
powigkszenia rysunku. Pozycja ramki przewijania w odniesieniu do paska
przewijania wskazuje na lokalizacj¢ $rodka rysunku w odniesieniu do rozmiaréw

rysunku (najmniejszy prostokat zawierajacy wszystkie obiekty na rysunku).

Zastosowanie komendy przesuwania obrazu

Mozna przesung¢ rysunek w dowolnym kierunku korzystajac z komendy
przesuwania obrazu. Przesunig¢cie widoku mozliwe jest w poziomie, w pionie lub
ukosnie. Powickszenie widoku rysunku pozostaje bez zmian, takie jaka jest jego

orientacja w przestrzeni. Jedyng zmiang jest czgs¢ wyswietlanego rysunku.
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Aby przesuna¢ obraz, mozna zastosowaé jedna z nastepujacych metod:

e Do precyzyjnego przesunigcia, prosz¢ wybra¢ dwa punkty definiujace
powigkszenie i kierunek przesunigcia obrazu. Pierwszy punkt, lub punkt
bazowy wskazuje punkt rozpoczgcia przesunigcia. Drugi z punktow
wskazuje ilo$¢ przesunie¢ wzgledem pierwszego punktu.

e Aby przesuwal obraz w czasie rzeczywistym nalezy zastosowac

narzadzie przesuwania w standardowym pasku narzedzi lub Widok

= Przesuniecie widoku = Szybki (PAN).
e W przypadku myszki z koleczkiem, proszg przycisnaé i przytrzymac

koteczko, a potem poruszy¢ myszke.

Aby przesunac obraz w czasie rzeczywistym

1. Prosze wybra¢ Widok = Przesunigcie widoku = Szybki (PAN).
2. Proszg przesuna¢ kursor w kierunku, gdzie chce si¢ przesunac obraz.

3. Aby zatrzymaé przesuwanie obrazu, proszg przycisngé¢ Enter lub prawy

klawisz myszy aby wybra¢ edycje.

M

Pasek narzedzi Standardowy:

Pasek polecen: _PAN

Przesuwanie obrazu uzywajac myszki z kéleczkiem

Proszg przycisnaC i przytrzymac kotko, potem przesuna¢ myszke w kierunku,
w ktorym chcg Panstwo przesuna¢ obraz. (Zmienna systemowa MBUTTONPAN

kontroluje ta wlasciwosc).

Obracanie widoku w czasie rzeczywistym

ZWCAD pozwala na obrot widoku rysunku w czasie rzeczywistym. To pozwala
na wyswietlenie modelu pod dowolnym katem w przestrzeni modelu. Nie mozna

obréci¢ widoku w przestrzeni papieru.
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Aby obrécié¢ widok w czasie rzeczywistym

1. Prosz¢ wybra¢ Widok (View) = Orbita 3D (3D Orbit)

2. Widok obracany jest zgodnie z ruchem myszki.

3. Aby zatrzymac obrot prosze zwolnic przycisk myszki.

4. Jesli widok ciagle jest obracany prosz¢ przycisnag¢ Enter lub prawe

kliknigcia na rysunku.

Pasek polecen: 3DORBIT

Zmiana powi¢kszenia rysunku

Mozna zmieni¢ powickszenie rysunku w dowolnym czasie. Kursor dokonuje
zmian, jak jest aktywne narzedzie powigkszania. Zmiana skali wyswietlania ma
tylko wplyw na wyswietlanie rysunku, nie ma wptywu na rozmiary obiektow na

rysunku.

Powi¢kszanie i pomniejszanie
Jednym z najlatwiejszych sposobow zmiany wyswietlania rysunku jest

powickszanie lub pomniejszanie przez wstgpnie ustawiony wzrost. Na pasku

narzedzi Powigkszenie podwaja biezacy widok rysunku. Narzedzie

umiejscowiona w §rodku biezacego widoku pozostaje wysrodkowana na ekranie

Pomniejszania redukuje wyswietlanie rysunku o polowe. Czeg$¢ rysunku

podczas powigkszania i pomniejszania.

o

I /A7 VA
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Metody powiekszania lub pomniejszania

Aby wykona¢ powigkszenie lub pomniejszenie mozna zastosowaé jedng

z nastgpujacych metod (szczegotowy opis w dalszej czesci):

e  Wskazaé obszar do powigkszenia oknem.

e Aby wykona¢ powigkszenie lub pomniejszenie w czasie rzeczywistym

prosze zastosowa¢ narzgdzie do Powigkszania lub Pomniejszania

[

w Szybkiej zmianie przyblizenia S w standardowym pasku narzedzi.

o Jesli posiadaja Panstwo myszke z koteczkiem prosze obrocic kotko, aby

wykona¢ powigkszenie i pomniejszenie.

Aby wykonaé powiekszenie do obszaru uzywanego okna:

1. Prosz¢ wybra¢ Widok (View) = Powigkszenie = Okno (Window).

2. Proszg zaznaczy¢ jeden rég okna dookola obszaru, ktory chca
Panstwo powickszy¢.

3. Prosz¢ podaé przeciwlegly rog okna dookota obszaru, ktéry chea

Panstwo powickszy¢.

]
Pasek narzedzi standardowy: -
Pasek polecen: _Z00M

Aby poda¢ okno prostokatne dookota obszaru ktdry chcg Panstwo powigkszy¢ prosz¢ wybrac jeden
r6g (A) a potem zaznaczy¢ przeciwny 1og (B)

102



Aby wykona¢ szybka zmiane przyblizenia:

=

Prosze wybra¢ Widok (View) = Powigkszenie = Szybki (Realtime)

N

Prosze klikna¢ i przytrzymac lewy klawisz myszy.

3. Aby wykona¢ powigkszenie, prosz¢ przemiesécic¢ kursor do géry ekranu;

aby wykona¢ pomniejszanie prosz¢ przesuna¢ kursor w dot ekranu.

4. Aby zatrzymac¢ powigkszanie lub pomniejszanie prosz¢ zwolni¢ klawisz

myszy.
(7

Pasek narzedzi Standardowy: o

Pasek polecen: _Z00OM

Aby wykona¢ powiekszenie, pomniejszenie przy uzyciu myszki

z koleczkiem.

Proszg¢ obroci¢ kotko od siebie aby wykona¢ powigkszenie lub w kierunku siebie,
aby wykona¢ pomniejszenie.

Kazdy obroét kotka od siebie pomniejsza 8 razy, kazdy obrot w kierunku siebie
powigksza 1.25 raza. Skal¢ pomniejszania i powigkszania koteczkiem myszki

reguluje zmienna ZOOMFACTOR.

Wyswietlanie wczesniejszego widoku rysunku

Po powigkszeniu lub przesunigciu widoku, aby wyswietlic cze$¢ rysunku

z wigksza dokladnoscia mozna wroci¢, aby zobaczy¢ caly rysunek. W menu

0

Zoom, narzedzie Poprzedni Zoom pozwala na zachowanie wcze$niejszego

widoku. Wybierajac to narzedzie mozna powtarzaé z powrotem do 25

sukcesywnych powigkszen, pomniejszen lub przesuwanych widokow.

Powi¢kszanie/Pomniejszanie do specyficznej skali

Mozna powigkszy¢ lub pomniejszy¢ Panstwa widok przez doktadny wspétczynnik

skali zmierzony wzgledem calego rozmiaru rysunku lub
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w odniesieniu do aktualnego widoku. Kiedy zmieniany jest wspotczynnik
wyswietlania, cze¢$¢ rysunku umiejscowiona w cze$ci Srodkowej biezacego
widoku pozostaje wyposrodkowana na ekranie.

Aby zmieni¢ wy$wietlanie widoku wzglgdem rozmiaru rysunku ogoétem, prosze
poda¢ liczbe przedstawiajgca wspolczynnik skali wy$wietlania. Na przyktad jesli
podany zostanie wspotczynnik 2, rysunek powickszony zostanie dwukrotnie, jesli
podane zostanie 5 rysunek pojawi si¢ jako polowa swojego oryginalnego

rozmiaru.

Mozna réwniez zmieni¢ wyswietlanie rysunku wzglgdem aktualnego widoku
poprzez dodanie x po wspolczynniku skali. Na przyktad jesli podany zostanie
wspotczynnik 2x, rysunek zostanie powickszony dwukrotnie, jesli wpisany
zostanie czynnik 5x rysunek pojawi si¢ jako potowa swojego oryginalnego

rozmiaru.

Aby wykona¢ powiekszenie/pomniejszenie do specyficznej skali wzgledem
biezacego widoku

1. W pasku polecen, prosze¢ wpisa¢ ZOOM.

2. Prosze poda¢ wspotczynnik skali, a za nim x (jak np 2x).

3. Proszg przycisna¢ Enter.

Pasek narzedzi Standardowy:

Pasek polecen: _Z00OM

Aby zmieni¢ Srodek biezacego widoku
1. Prosz¢ wybra¢ Widok (View) = Powigkszenie = Centrum (Center).

2. Proszg¢ zaznaczy¢ punkt, ktory chca Panstwo umiejscowi¢ w $rodku

nowego widoku.

3. Proszg poda¢ wspolczynnik skali powigkszenia/pomniejszenia lub

wysokos$¢ rysunku w jednostkach rysunkowych.
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Pasek narzedzi Przyblizenie: =

Pasek polecen: _Z00OM

—
‘E‘El

|
AL Iﬁlﬁ“ﬂﬂ

Aktualny widok pokazujacy punkt do wysrodkowania w nowym widoku (A),
i nowy widok powickszony uzywajac wspotczynnika skali 2x.

Wyswietlanie calego rysunku

Mozna uzy¢ Przyblizenie Wszystko (Zoom All) EX

w pasku narzedziowym
Przyblizenie aby wyswietli¢ caty rysunek. Jesli narysowane zostaty jakies obiekty
poza okreslonymi granicami rysunku, program wyswietli caly rysunek. Jesli
rysujg Panstwo wszystkie obiekty w obszarze granic rysunkowych, rysunek jest

wyswietlany przez caty czas w obregbie granic.

B

Narzgdzie Powigkszenia/Pomniejszenia Przyblizenie Zakres "~

na pasku
narzedzi wyswietla rysunek do granic, pozwalajac na wypekienie widokiem

w najlepszy mozliwy sposob.

————

Przyblizenie Wszystko (wyswietla wszystko) Przyblizenie Zakres (wyswietla do granic obiektu)
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Wyswietlanie wielu widokow

Kiedy rozpocznie si¢ rysowanie nowego rysunku, jest on wysSwietlany
w pojedynczym oknie. Mozna wyswietli¢ rysunek w drugim oknie, lub mozna
podzieli¢ jedno okno na wiele okien. Mozna roéwniez otworzy¢ i wyswietli¢ wiele

rysunkow.

Praca z wieloma widokami pojedynczego rysunku

Mozna otworzy¢ i pracowaé jednoczesnie na réznych widokach tego samego

rysunku.

Po tym jak pojedyncze okno zostanie podzielone na rézne okna mozna
kontrolowac osobno kazde okno. Na przyktad mozna powigkszaé/pomniejszaé lub
przesuwac obraz w jednym z okien, bez wptywu na wyswietlanie innych obiektow

w innym oknie.

Mozna kontrolowa¢ siatke, skok i orientacje widoku osobno dla kazdego okna.
Mozna zapamigta¢ nazwane widoki w osobnych oknach, przeciagaé z jednego
okna do innego, i nazwac konfiguracje okna indywidualnie, tak, aby mozna byto

jej ponownie uzy¢.

Wszystkie zmiany, wprowadzone w jednym oknie sg natychmiast widoczna
w innych. Mozna przetaczy¢ widok z jednego na inne okno, w dowolnym czasie,

nawet w srodku komendy, klikajac na ramke tytutowa okna.

Podzial aktualnego okna na rozne widoki

Mozna podzieli¢ okno pojedynczego rysunku na wiele pouktadanych okien
(zwanych rzutniami). Mogg Panstwo kontrolowaé liczbe okien utworzonych
i ulozenie okien. Mozna réwniez zachowa¢ nazwane konfiguracje widokow
1 wyswietli¢ list¢ biezacych i zapamietanych konfiguracji okna.
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Aby utworzy¢ wielokrotne widoki
1. Prosz¢ wybra¢ Widok (View) = Rzutnie (Viewports).
2. W menu Rzutnie, prosze wybra¢ 1, 2, 3, lub 4 rzutnie.

3. Mozliwos¢ okreslenia potozenia rzutni poziomo/pionowo.

Pasek polecen: -VPORTS

A B C
D E F
G H |

Mozna podzieli¢ okno rysunkowe na dwa okna utozone pionowo (A) lub poziomo (B);
trzy okna (C), (D), (E), (F), (G), (H); lub cztery utozone okna (I).
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Aby polaczy¢ dwa widoki
1. Prosz¢ wybra¢ Widok (View) = Rzutnie(Viewports) = Dotacz (Join)

2. Proszg klikna¢ gdziekolwiek wewnatrz okna ktore chce si¢ zachowac.

3. Prosze klikna¢ gdziekolwiek wewnatrz przyleglego okna, ktore chce sig

potaczy¢ z pierwszym oknem.

4. Proszeg przycisnac¢ Enter.

Zapisywanie konfiguracji okna

Jesli podzielone zostaly okna rysunkowe na wiele widokow, mozna zapisaé
biezace ustawienia okna w ten sposob, aby mozna byto przywota¢ widok ekranu
p6zniej. Liczba i umiejscowienie okien jest zapamigtywana doktadnie, jak sa one

aktualnie wyswietlane. Ustawienia dla kazdego okna rowniez sg zapamictywane.

Aby nazwad i zapamieta¢ konfiguracje okna.

1. Prosz¢ wybra¢ Widok (View) = Rzutnie (Viewports) — Nazwane
Uktady Rzutni (Named Viewports).

2. Prosz¢ poda¢ nazwe konfiguracji, a potem przycisnac¢ Enter.

Nazwa moze by¢ dluga do 31 znakow, moze zawieraé liczby, litery, znaki
dollar ($), myslniki (-), i podkreslenia (), lub jakgkolwiek inng

kombinacje.

Pasek polecen: +VPORTS

Aby przywroci¢ nazwana konfiguracje¢ okna

1. Prosz¢ wybra¢ Widok (View) = Rzutnie (Viewports) — Nazwane
Uktady Rzutni (Named Viewports).

2. Prosz¢ wybraé nazwe konfiguracji okna, ktdorg chee si¢ przywrocicé.
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Praca w wieloma rysunkami

Mozna otworzy¢ wigcej niz jeden rysunek w ZWCAD, co pozwala kopiowac,
przycina¢ lub wkleja¢ obiekty z jednego rysunku do innego.
Kazdy rysunek pojawi si¢ w oknie rysunkowym. Dzigki temu:

* Mozna zobaczy¢ dwa lub wigcej rysunkow.

* Mozna kopiowaé obiekty z jednego rysunku do drugiego.

Q

3 R ||| Duskwisntva

= Rruneiding

Jedna sesja ZWCAD z trzema otwartymi rysunkami

Kazde okno rysunkowe, ktére si¢ otwiera i na ktérym si¢ pracuje zachowuje
Histori¢ Podpowiedzi - wszystkie komendy, ktore si¢ wykonuje, lecz pasek

polecen nie wskazuje, kiedy przelaczato si¢ rysunki.

Kiedy pracujemy z wigcej niz jednym rysunkiem otwartym, mozna z tatwoscig
przenosi¢, wycina¢, kopiowaé i wkleja¢ pomigdzy rysunkami. Jesli przenosi si¢
obiekt z jednego okna do drugiego i kiedy chce si¢ cofna¢ te czynnos¢, trzeba
wykona¢ cofnigcie w obu rysunkach. Jesli kopiuje si¢ obiekt z jednego okna do
drugiego i kiedy chce si¢ cofnaé¢ to dzialanie nalezy wykonaé¢ cofnigcie
z rysunku, do ktérego si¢ kopiowato obiekt. Mozna wycina¢ i wkleja¢ obiekt,

a kiedy potem chce si¢ cofnac to dziatanie, nalezy to zrobi¢ na obu rysunkach.
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Wyswietlanie elementow

Liczba obiektéw na rysunku i ztozono$¢ rysunku ma wplyw na to, jak szybko
ZWCAD moze przetwarza¢ komendy i wyswietla¢ rysunek. Mozna poprawic
wydajnos¢ programu przez wylaczenie wys§wietlania niektorych elementow takich
jak solidy i tekst.

Przed wydrukiem, prosz¢ wlaczy¢ wyswietlanie tych elementow, tak, aby rysunek

zostal wydrukowany w sposob, jaki Panstwo sobie zycza.

Mozna rowniez poprawi¢ wydajnos¢ przez wylaczenie podswietlenia wyboru
obiektu, wylaczenie wyswietlenia znacznikéw wybranych obiektow i przez

wylaczenie wyswietlania grubosci linii.

Wilaczanie i wylaczanie Wypelnienia

Mozna zwigkszy¢ szybkos$¢ wyswietlania lub wydruku rysunku przez wytaczanie
wyswietlania wypetnienia bryt. Kiedy wypelnienie jest wylaczone, wszystkie
wypetnione obiekty, takie jak szerokie polilinie i plaszczyzny, wyswietla
i drukuje jako zewngtrzne linie. Kiedy zostanie wlaczone lub wylaczone

wypehienie trzeba zregenerowac rysunek.

Aby wlaczy¢ i wylaczyé wypelnienie
1. Prosz¢ wybra¢ Narzgdzia (Tools) = Opcje (Options)
2. Proszg klikna¢ na zaktadke Wyswietlanie.
3. Wydajnos¢ wyswietlania =  prosze zaznaczy¢ lub wyczy$ci¢ pole
wyboru Zastosuj pelne wypelnienie.
4. Proszg wybra¢ Widok (View) = Zregeneruj (Regen)
Pasek polecen: WYPELNIJ (_ FILLMODE)
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Wypetnienie Wiaczone Wypetnienie wytaczone

Wlaczanie i wylaczanie szybkiego tekstu

Obiekty tekstowe wymagaja czasu, aby je wyswietli¢ i wydrukowaé. Mozna
zredukowa¢ czas wyswietlania lub wydruku przez uruchomienie Szybkiego

Tekstu (Quick Text).

Kiedy Szybki Tekst jest wlaczony, obickty tekstowe sa zastgpowane przez
prostokatne ramki, ktoére wskazuja zarysy obszaru zajmowanego przez tekst.
Kiedy wylaczy sie¢ Szybki Tekst nalezy zregenerowac rysunek, aby wyswietli¢

zmiany.

Aby wlaczy¢ i wylaczyé Szybki Tekst

=

Prosze wybra¢ Narzedzia (Tools) = Opcje (Options).
2. Prosze klikna¢ Wyswietlanie.

3. Wydajnos¢ wyswietlania=>  prosz¢ zaznaczy¢ lub wyczysci¢ pole
wyboru Pokaz tylko ramke granicy tekstu
4. Proszg klikng¢ OK.

5. Aby przerysowaé swoj rysunek, prosz¢ wykona¢ jedng z nastepujacych

czynnosci:
*  Prosz¢ wybra¢ Wyswietl (View) = Zregeneruj (Regen).
*  Prosze wpisa¢ REGEN a potem przycisna¢ Enter.

Pasek polecen: _QTEXTMODE
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13,23

Szybki tekst wytaczony. Szybki tekst wiaczony.
Wilaczanie i wylaczanie podsSwietlenia

Mozna poprawi¢ wydajnos¢ programu przez wylaczenie podswietlen. Kiedy
zaznaczone zostang obiekty do modyfikacji program podswietla je uzywajac linii
typu kreskowego. Pod$wietlenie zniknie, kiedy skonczona zostanie modyfikacja
obiektow lub wtedy, kiedy obiekty zostang odznaczone. Czasami pod$wietlenie

obiektow moze zajac¢ znaczaca czg$¢ czasu.

Aby wlaczyé i wylaczy¢ podswietlanie

Pasek polecen: HIGHLIGHT

Wilaczenie i wylaczenie znacznikow

Mozna takze wylaczy¢ tymczasowe znaczniki, ktore pojawiaja si¢ na ekranie
kiedy zaznaczony zostanie obiekt lub lokalizacja. Znaczniki sa widoczne tylko do
czasu, kiedy przerysowywany jest rysunek. Nie mozna zaznaczy¢ znacznikow, sa

one uzywane tylko jako odniesienie, a nigdy do wydruku.

Aby wlaczy¢ i wylaczyé znaczniki:
1. W Linii polecen, prosz¢ wpisa¢ BLIPMODE
2. Proszg zaznaczy¢ 1 (on) lub 0 (off).

3. Proszg nacisna¢ Enter.
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Znaczniki wigczone. Znaczniki wyltaczone.

Kontrola wyswietlania grubosci linii

Mozna zredukowaé czas wyswietlania rysunku przez wyltaczenie wys$wietlania
grubosci linii. Kiedy wytaczone zostang grubosci linii, wszystkie obiekty maja
taka sam grubos¢.

Mozna rowniez wybra¢ skale grubosci linii. Prosz¢ poda¢ mniejszg skale, aby
wyswietli¢ lini¢ ciensza lub wyzsza skale, aby wyswietli¢ linie grubsza. Na
przyktad wspotczynnik skali 0.5 wyswietli grubos¢ linii .80 milimetra jako .40
milimetra; wspolczynnik skali 2 spowoduje wzrost grubosci linii 1 wyswietli ja
jako 1.6 milimetra. Ta funkcja pomoze Panstwu zroznicowac szerokos$¢ linii,
ktéra wyswietlana jest na rysunku. Dostosowanie wy$wietlania skali grubosci linii

ma wplyw na pojawianie si¢ grubosci linii na monitorze, a nie podczas wydruku.

UWAGA Ustawianie zbyt duzej grubosci linii moze skutkowac wolniejszq

pracq programu.

Mozna réwniez dostosowaé jednostke do pomiaru grubosci linii i domyslnej

grubosci linii.

Aby skontrolowaé¢ wyswietlanie grubo$ci linii
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5.

Prosze wybra¢ Format (Format) = Szeroko$¢ Linii (Lineweight)
W obiektach do wyboru, wybra¢ Milimetry lub Cale.

Jako domyslng prosze zaznaczy¢ grubo$é linii przypisanej do warstwy
i obiektow, ktore uzywaja domyslnej grubosci linii.
W skali proszg przesunaé¢ suwak do zadanej skali. Domyslnie, skala

zaczyna si¢ od 1.00.

Proszg klikna¢ OK.

Pasek polecen: LINEWEIGHT

PODPOWIEDZ W ramce statusu, lewy klik na przycisku Szerokos¢ lini wlgcza

i wylgcza wyswietlanie grubosci linii.
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7. Wspolrzedne

W programie ZWCAD mozna podawac¢ punkty poprzez wskazanie kursorem,
wpisanie wspotrzednych z klawiatury, lub uzycie punktow charakterystycznych.
Ten rozdziat wyjasnia jak:

*  Uzywa¢ systemu wspotrzednych dwu i tréjwymiarowych.

*  Poda¢ wspotrzedne wzgledne i absolutne.

¢ Podaé wspotrzedne biegunowe, sferyczne i cylindryczne.

e Zdefiniowa¢ i zmienia¢ systemy wspotrzednych uzytkownika.

Stosowanie wspolrzednych kartezjanskich

Wiele komend w ZWCADzie wymaga podania punktow, kiedy rysujemy badz
modyfikujemy obiekty. Domys$lnie program lokalizuje punkty na rysunku

uzywajac systemu wspotrzednych kartezjanskich.

Rozumienie dzialania systemu wspotrzednych

System  wspotrzednych  kartezjanskich uzywa  trzech  prostopadtych
0si—X, y, 1 z— podanie punktow w przestrzeni. Kazda lokalizacja na rysunku
moze by¢ przedstawiona wzgledem punktu wspotrzednych 0,0,0 nazywanego
jako poczatek. Aby narysowa¢ obiekt w dwdch wymiarach, nalezy podaé pozycje
wspolrzednej poziomej wzdhuz osi X 1 pozycje wspolrzednej pionowej wzdhuz osi
y. W ten sposob kazdy punkt na ptaszczyznie moze by¢ przedstawiony jako para
wspolrzednych sktadajaca si¢ ze wspotrzednej x i ze wspotrzednej y. Wspdlrzedne
dodatnie umiejscowione sa nad i po prawej stronie od poczatku, wspolrzedne

ujemne sg umiejscowione po lewej stronie i ponizej poczatku.
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Trzy prostopadte osie kartezjanskiego uktadu wspotrzednych

Kiedy pracujemy w dwoch wymiarach, konieczne jest wprowadzenie tylko
wspotrzgdnych x 1 y; wspolrzgdna z ustawiana jest automatycznie na
0. Podczas pracy w trzech wymiarach, nalezy réwniez poda¢ warto$¢
z. Kiedy patrzymy na ptaszczyzne swojego rysunku, o$ z rozciaga si¢ prostopadle
do tej ptaszczyzny. Dodatnie wspolrzedne sa umieszczone przed ptaszczyzng xy,

wspoétrzedne ujemne sg za ta ptaszczyzna.

]

S

X
z

ZWCAD uzywa ustalonego systemu wspotrzednych, zwanego Globalnym
Systemem Wspotrzednych (GUW), i kazdy punkt na rysunku ma wspolrzedne
X, ¥, Z w GUW. Mozna réwniez zdefiniowaé¢ dowolne systemy wspotrzednych
gdziekolwiek w przestrzeni tréjwymiarowej. Sa one nazywane systemami
wspotrzednych uzytkownika i mogg by¢ umiejscowione gdziekolwiek w LUW
i dowolnie zorientowane.

Mozna utworzy¢ dowolng ilos¢ LUW, i zapisywac je, redefiniowac.
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PODPOWIEDZ Czesci widoczne osi sq zorientowane w kierunku dodatnim

Rozumienie sposobu wyswietlania wspotrzednych

Aktualna pozycja kursora jest wyswietlana jako wspohrzedne x, y, z w pasku
statusu i domy$lnie sg aktualizowane jak tylko poruszy si¢ kursor. Mozna to
zmieni¢ i przejs¢ w tryb statyczny przyciskajac F6, wtedy aktualizacja jest

dokonywana tylko po wybraniu punktu na rysunku.

|F‘ndaj opcje [?/POWierzchnia/3 punkty/Usufi/Obiekt/Poczgtek/POprzedni/PR

|-14.1993, 71.9718, 0.0000 |ﬁ H L &AL e =

Znajdowanie wspolrzednych punktu

Aby znalez¢ wspolrzgdne X, y, z punktu lub obiektu, takiego jak koniec linii,
nalezy zaznaczy¢ wlasciwy punkt charakterystyczny (lokalizacji) obiektu (taki jak

punkt koncowy) przed zaznaczeniem obiektu.

Aby znalez¢ wspolrzedne punktu na rysunku

1. Prosz¢ wybra¢ Narzedzia (Tools) = Zapytania (Inquiry) =
Wspoétrzgdne Punktu (ID Point).

2. Prosze¢ zaznaczy¢ punkt, dla ktérego chce si¢ okresli¢ wspotrzedne.

Jesli pasek komend jest aktywny, wspotrzedne x, y, z zaznaczonego punktu

zostang wyswietlone w pasku komend.

Jesli pasek komend nie jest aktywny, Tryb Tekstu komendy pokaze wspotrzedne

X, ¥, Z- zaznaczonego punktu.

1s

Pasek narzedzi Zapytania:

Pasek polecen: _ID
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Zastosowanie wspolrzednych

dwuwymiarowych

Podczas pracy w dwoch wymiarach, podaje si¢ punkty xy na ptaszczyznie. Mozna
poda¢ punkt jako wspotrzedne absolutne wzglegdem poczatku uktadu

wspotrzednych, lub wzgledem ostatnio wskazanego punktu.

Wprowadzanie absolutnych wspoélrzednych kartezjanskich.

Aby wprowadzi¢ wspotrzedne absolutne kartezjanskie, prosze podaé
wspoétrzedna lokalizacji punktu w pasku komend. Aby narysowac lini¢ od
poczatku (0,0) do punktu 3 jednostek na prawo i 1 jednostki powyzej
poczatku, proszg rozpoczaé¢ komende i wprowadzic:

Start linii: 0,0

Kat/Dtugos$é/<Punkt kohcowy>: 3,1

Y 3
(0, 0
’-\ (3.1
— ' 1
I
11 1T T 1T 11
Y

Rysujac za pomoca wspotrzednych absolutnych, nalezy zna¢ warto$ci
X, ¥ i ewentualnie z kazdego punktu. Na przyklad, do narysowania kwadratu
o boku 8.5 jednostki z dolnym lewym rogiem w punkcie o wspotrzednych
4,5, - trzeba obliczy¢, ze:

— gorny lewy rog ma wspotrzedne 4,13.5,

—  gbOrny prawy rog - 12.5,13.5,

— dolny prawy rog - 12.5,5.
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Wprowadzanie wspolrzednych wzglednych

Inna, tatwiejsza metoda jest uzywanie wspélrzednych wzglednych (wzgledem
ostatniego punktu): nalezy podaé lokalizacje na rysunku przez okreslenie jego
umiejscowienia wzgledem ostatniej podanej wspotrzednej. Aby uzyé
wspotrzednych wzglednych, prosze podac¢ wartos¢ wspotrzednych w linii komend
poprzedzong symbolem @. Para wspotrzednych nastgpujaca po symbolu @
przedstawia odlegtos¢ wzdtuz osi x iy do nastgpnego punktu. Na przyktad, aby
narysowac¢ kwadrat o jednostce 8.5 z lewym dolnym rogiem w 4,5 uzywajac
wspolrzednych  kartezjanskich, prosze  uruchomi¢  rysowanie linii,
a potem odpowiada¢ na podpowiedzi w sposob nastepujacy:

Okres$l pierwszy punkt: 4,5

Okreél nastepny punkt lub [Kat/Diugosé/Cofajl: @8.5,0

Okres$l nastepny punkt lub [Kat/Dilugos$é/Cofajl: @0,8.5

Okres$l nastepny punkt lub [Kat/Diugo$é/Zamknij/Cofajl: @-
8.5,0

Okre$l nastepny punkt lub [Kat/Diugo$é¢/Zamknij/Cofajl: Z

Pierwsza wspotrzedna wzgledna (@8.5,0) umiejscawia nowy punkt 8.5 jednostek
do prawej strony (wzdtuz osi x) z poprzedniego punktu o 4,5; druga wspoirzgdna
wzgledna (@0,8.5) umiejscawia nastgpny punkt 8.5 jednostek powyzej (wzdhuz
osi y) poprzedniego punktu, itd. Wprowadzenie Z (aby Zamkna¢ (Close)) rysuje
segment ostatniej linii z powrotem do pierwszego okreslonego punktu kiedy

uruchamia si¢ polecenie rysowania.

Zobacz film o wspétrzednych wzglednych i bezwzglednych

https://wstaw.net/wspolrzedne

(1| Tube;
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Wprowadzanie wspolrzednych biegunowych

Aby podaé¢ wspoélrzgdne biegunowe, prosze wpisa¢ odlegtos¢ i kat, oddzielone
przez otwarty nawias (<). Na przyktad, aby uzy¢ wzglednych wspotrzednych
biegunowych do podania 1 jednostki punktu oddalonej od poprzedniego punktu
i pod katem 45 stopni prosze wpisa¢ @I<45.

Aby narysowal kwadrat z przykladu poprzedniej sekcji “Wprowadzanie
wzglednych wspolrzednych biegunowych”, tym razem nachylonym pod katem 45
stopni, poczawszy od linii komend, a potem odpowiedzie¢ na podpowiedzi

W nastepujacy sposob:

Okres$l pierwszy punkt: 4,5

Okres$l nastepny punkt lub [Kat/Diugos$é/Cofaj]l: @8.5<45
Okres$l nastepny punkt lub [Kat/Diugos$é/Cofajl: @8.5<315
Okre$l nastepny punkt lub [Kat/Dtugosé/Zamknij/Cofajl:
@8.5<225

Okresl nastepny punkt lub [Kat/Diugosé/Zamknij/Cofajl: Z

Rysunek pochylonego kwadratu uzywajac metodg wzglednych wspotrzednych biegunowych, prosze

wprowadzi¢ Z aby zamknaé.

UWAGA Ten przyklad, jak wszystkie przyklady w tym podreczniku, zaklada
domysine ustawienia programu: + kqty sq odmierzane przeciwnie do ruchu
wskazowek zegara.

W ten sposob kgt 315 stopni jest taki sam jak 45 stopni.
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Wprowadzanie wspolrzednych poprzez kombinacj¢ wskazan
myszka i klawiatury.

Myszka okreslamy kierunek (kat) rysowania, natomiast z klawiatury wpisujemy
dhugo$¢ odcinka. Mozna takze skorzysta¢ z punktéw charakterystycznych.

Y4

X

\ Model /<Arkuszl >\ Arkuszz /

x|Polecenie: _line Okresl pierwszy punkt
Clresl nastepn lub [th/Dlugosc/CDfaj] d
Clreszl diugosc

Olresl kat:
W wyniku wykonania poprzedniej komendy narysujemy lini¢ o dlugosci 8.5
jednostek, przechodzacg poprzez wierzchotek trojkata (w niebieskim kwadracie).

A~

Y\ Model / Arkusz1 ), Arkusz2 /

X|Okrezl poloZenie linii wymiarowej lub
[Wiekst - Tekst-Kat]
Tek=t wymiarowy = 8.5

Polecenie:

Stosowanie wspolrzednych trojwymiarowych

Wspotrzgdne w  przestrzeni trojwymiarowej okresla si¢ podobnie jak
w przypadku wspotrzednych dwuwymiarowych, dodajac tylko trzecia
wspotrzedna z.

Wspotrzedne 3D sg przedstawiane w formacie X, y, z (na przyktad, 2,3,6).
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Stosowanie zasady prawej reki

Aby przedstawi¢ wizualnie uktad przestrzeni trojwymiarowej, mozna zastosowaé
znang technike prawej reki. Prosze podnies swoja prawa r¢ke, dlonia do siebie.
Prosze wyciagna¢ kciuk w kierunku wartosci dodatnich osi x swoj palec
wskazujacy skierowac do gory, w kierunku warto$ci dodatnich osi y. Wtedy prosze
wyciagna¢ palec srodkowy prosto w kierunku do siebie, jako kierunek osi z. Te

trzy palce teraz wskazuja odpowiednio wartosci dodatnie osi X, Y, i Z.

Mozna rowniez zastosowac zasadg prawej reki, aby wyznaczy¢ dodatni kierunek
obrotu. Proszg skierowaé swoj kciuk w kierunku wartosci dodatnich osi, ktora
chce si¢ obréci¢, a potem zwinagé palcow na dton. Te palce zginaja si¢

w dodatnim kierunku obrotu.

Zasada prawej rgki pomaga okre$li¢ dodatni kierunek obrotu osi X, y, Z

Wprowadzanie wspolrzednych x, y, z

Kiedy pracujemy na trzech wymiarach mozemy poda¢ wspétrzedne x, y, z jako
odleglosci absolutne w odniesieniu do poczatku (punkt wspotrzednych 0, 0, 0
w ktorym osie si¢ przecinajg) lub jako wspoirzgdne relatywne bazujac na ostatnim
wybranym punkcie. Na przyktad aby poda¢ punkt o 3 jednostkach dtugosci wzdtuz
wartosci dodatnich osi x, 4 jednostkach dlugosci wzgledem osi y, i dwoch

jednostkach dlugosci wzdtuz osi z , prosz¢ poda¢ wspotrzedne 3, 4, 2.
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Wprowadzanie wspolrzednych sferycznych

Kiedy pracujemy w przestrzeni trojwymiarowej, mozemy uzywac wspotrzednych
sferycznych. W formacie sferycznym, mozna rozdzieli¢ kazdy kat w otwartym
nawiasie katowym (<). Mozna wprowadzaé¢ wartosci wspotrzednych stosujac

nastepujacy format:
X < [kat od osi X | < [kat od plaszczyzny XY |

W ten sposob, rysujac lini¢ od poczatku uktadu do punktu oddalonego o 10.25
jednostek, pod katem 45 stopni od plaszczyzny Xy, rozpoczynamy od linii

komend, a potem odpowiadamy na podpowiedzi w nastgpujacy sposob:

Okres$l pierwszy punkt: 0,0,0
Okres$l nastepny punkt lub [Kat/Diugos$é/Cofajl: 10.2500<45<35

Kiedy rysujemy lini¢ od punktu poczatkowego (A) do punktu koncowego (B) stosujac wspotrzedne
sferyczne, podajemy jego dtugos¢ (C, w tym przypadku 10.25 jednostek), kat wzgledem ptaszczyzny
xy (D, w tym przypadku 45stopni), i kat od ptaszczyzny xy (E, w tym przypadku 35).
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Wprowadzanie wspolrzednych cylindrycznych

Kiedy pracujemy w przestrzeni tréjwymiarowej mozna rowniez stosowaé
wspoétrzedne cylindryczne. Podaje si¢ punkt albo wprowadzajac odleglos¢ od
poczatku uktadu (odleglos¢ absolutna) lub od ostatniego punktu (odleglosé

relatywna), jego kat na ptaszczyznie Xy, 1 wartosci jego wspotrzednej z.

We wspotrzednych cylindrycznych, oddzielamy odleglos¢ i kat otwartym
nawiasem katowym (<) oraz wartos¢ kata i z — przecinkiem. Mozna wprowadzac
warto$ci wspotrzednych uzywajac nastepujacego formatu X < [kat z osi X |,Z

Na przyktad, aby narysowac lini¢ od ostatniego punktu do punktu oddalonego
0 7.475 jednostek, pod katem 27 stopni od osi x w plaszczyznie Xy oraz
3 jednostki do géry w kierunku z, proszg rozpoczaé rysowanie linii, a potem

odpowiedzie¢ na podpowiedzi w sposob nastgpujacy:

Okres$l pierwszy punkt: (wskaz punkt A)
Okres$l nastepny punkt lub [Kat/Diugos$é/Cofajl: @7.4750<27,3

Kiedy rysowany jest linia od punktu startowego (A) do punktu koncowego (B) stosujac wspotrzedne
cylindryczne, nalezy poda¢ jej dtugos¢ (C, w tym przypadku 7.475), kat w plaszczyznie xy (D, w tym
przypadku 27stopni), i odlegtos¢ w kierunku z (E, w tym przypadku 3 jednostki).
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Zastosowanie filtrow x, y, z

Filtrowanie punktow pomagaja zlokalizowa¢ punkty na rysunku wzglgdem innego
punktu, bez podawania wszystkich wspolrzgdnych. Stosujac filtr punktowy,
mozna wprowadzi¢ wspotrzedne czastkowe, a wowczas program podpowiada
informacje o pozostatych wspolrzgdnych. Aby uzy¢ filtréw punktowych x, vy, z,
prosze uzy¢:

wspotrzedna

gdzie wspolrzedna jest jedna lub wigcej z liter x, y, i z. Wtedy program
podpowiada przefiltrowana wspotrzedna. Na przyklad, jesli podajemy x, y
program podpowiada, aby zaznaczy¢ punkt, ktérego chce pobra¢ wspotrzedna z.

Zastosowanie filtrow punktowych dwuwymiarowych

Mozna zastosowac filtrowanie punktoéw kiedy pracuje si¢ na dwoch wymiarach,
po to, aby zlokalizowa¢ punkty w odniesieniu do istniejacych obiektow. Na
przyktad, aby narysowa¢ okrag wysrodkowany w prostokacie, prosz¢ uruchomic
komendg Circle, a potem odpowiada¢ na podpowiedzi w nastepujacy sposob:

Okres$l S$rodek okregu lub [3P/2P/Ssr (sty sty promien)]: .y
2Point/3Point/Ttr (tan tan radius)/Arc/Multiple/<Center of
circle>: .y

Select Y of: mid

Snap to midpoint of: (select the left side of the rectangle)
Still need XZ of: mid

Snap to midpoint of: (select top of the rectangle)

Diameter/<Radius>: (specify radius of circle)

|

A

L

Mozna zastosowac filtrowanie punktow, aby wysrodkowac¢ okrag przez osobny wybor punktow
srodkowych po dwoch stronach prostokata (A i B) a potem podanie promienia
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Zastosowanie filtrowania punktow w trzech wymiarach

Mozna stosowa¢ filtrowanie punktdw podczas pracy w przestrzeniu
trojwymiarowej, aby zlokalizowaé¢ punkty w dwoch wymiarach, a potem podaé
wspotrzedng z, ktora bedzie odlegloscia od plaszeczyzny xy. Na przyktad, aby
rozpocza¢ rysowanie linii z punktu A, 3 jednostki powyzej srodka okregu, prosze
wstawi¢ okrag, a potem w linii komend i odpowiada¢ na podpowiedzi

W nastepujacy sposob:

Okres$l pierwszy punkt: .xy
Wybierz: centrum okregu
Potrzeba Z: 3 (3 jednostki nad punktem centralnym okregu)

Okresl nastepny punkt lub [Kat/Dlugosé/Cofajl: 15 (diugosé

linii)

e

T

Mozna stosowac filtrowanie punktow aby narysowac lini¢ najpierw przez wybodr punktu na
plaszczyznie xy (A), poda¢ wspotrzedna z (B), a potem poda¢ dtugos¢ linii (C).
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Definiowanie systemow wspolrzednych

uzytkownika

Pracujac w przestrzeni tréjwymiarowej - 3D, mozna zdefiniowa¢ poczatek LUW
w 0,0,0 i dowolnie zorientowa¢. Mozna utworzy¢ dowolng liczbe uktadow

wspotrzednych, a potem zapamigtac je i przywolac je jak tylko beda potrzebne.

Mozna na przyktad stworzyé odrgbny LUW dla kazdej strony budynku. Kolejno
przez przetaczenie LUW na strong¢ wschodnig budynku, mozna narysowac
rowniez okno z tej strony przez podanie tylko wspolrzednych x i y. Kiedy tworzy
si¢ jeden lub wiecej systeméw wspotrzednych uzytkownika, wejSciowe

wspotrzedne sa bazowane na aktualnym LUW.

LUW ustawiony z przednia $ciang domu.

Definiowanie systemu wspolrzednych uzytkownika

Aby zdefiniowa¢ LUW, mozna zastosowac jedng z nastgpujacych metod:
¢ Podaé nowy poczatek i punkty dodatnie osi x iy
*  Podaé nowy poczatek i punkt na dodatniej czgsci osi z.
*  Ustawi¢ LUW do istniejacego obiektu.
e Obroci¢ LUW dookota jego osi.
* Ustawi¢ LUW z jego osig z rownolegla do aktualnego kierunku
wys$wietlania.
¢ Ustawi¢ ptaszczyzng xy LUW prostopadle do aktualnego widoku.
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Kiedy podawany jest nowy LUW, zmienia si¢ ikona LUW, wskazujac poczatek
i kierunek nowego LUW.

Aby zdefiniowaé LUW przez podanie nowego poczatku i punktow dodatnich osi
xiy

W pasku polecen prosze wpisa¢ LUW.

W linii komend wpisaé 3.

Zaznaczy¢ nowy poczatek.

Zaznaczy¢ punkt na dodatniej czgsci osi X.

o ~ D E

Zaznaczy¢ punkt w kierunku wartosci dodatnich y.

YN

B
Definiowanie nowego LUW przez zaznaczenie poczatku (A), punktu na dodatniej cz¢sci osi x (B), i
punktu w kierunku dodatnim y (C).

Przywolanie predefiniowanego ukladu wspolrzednych

ZWCAD pozwala na przywrocenie predefiniowanego LUW. Szes¢
zdefiniowanych ptaszczyzn wzdhuz osi x, y, z ustawienie LUW gora, lewo, przod,
dot, prawo lub tyt, bazujac albo na GUW lub na aktualnym LUW. Mozna rowniez
zaznaczy¢ poprzedni LUW, ustawi¢ LUW do aktualnego widoku lub zaznaczy¢
GUW.

Kiedy zaznacza si¢ LUW, zmienia si¢ ikona Dynamic UCS.

Aby zaznaczy¢ wstepnie ustalony LUW

1. W pasku polecen prosze wpisa¢ DDUCS.

2. Przejs¢ do zaktadki: Orto LUW.

3. Wybraé¢ dany LUW: Gora, Dot, Przod, Tyt, Lewo, Prawo.
4. Klikngé: Ustaw jako aktualny.



B ww

Nazwane LUW {0

o COW Ustawienia

Alctualmy LUW: Globalmy

Nazwa Glebokosé Ustaw jako aktualny
Qo ¢
Tost 0 e
[T Przad ]
(B0 Tyt 0
@ Lewo 0
@ Prawo 0
€ >
Wazgledem:
|@ Globalmy w |
OK | | Anu
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8. Modyfikacja obiektow

ZWCAD dostarcza narzgdzi edycyjnych pozwalajacych na modyfikacje
rysunku. Mozna z tatwoscig przemieszczaé, obracaé lub rozciggaé obiekty
rysunkowe lub zmienia¢ ich skalg. Mozna tatwo usuna¢ obiekt, jak rowniez
wykona¢ wielokrotne kopie obiektu i przenosi¢ obiekty z jednego rysunku do

drugiego.

Mozna edytowaé wickszo§¢ obiektdow uzywajac komend edycyjnych
ogodlnego zastosowania, wiele z nich jest potozonych w pasku

narzedziowym menu Zmien.
Niektore ztozone obiekty wymagaja zastosowania komend specjalnych.

Ten rozdziat wyjasnia jak:
*  Zaznaczy¢ obiekty uzywajac metod wyboru obiektu i uchwytow.
*  Zmieni¢ wlasnos$ci obiektow.

* Ponownie ulozy¢ obiekty przesuwajac, obracajac lub zmieniajac
kolejnos¢ wyswietlania.
* Zmieni¢ rozmiar obicktow przez rozciagganie, skalowanie,

rozszerzanie, przycinanie lub edycja ich dlugosci.
* Laczy¢iroztaczaé obiekty.
*  Grupowac obiekty
*  Edytowac polilinie.
*  Rozbijac obiekty.

*  Tworzy¢ fazy i zaokraglenia.
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Wybor obiektow

Mozna utworzy¢ zestaw wyboru (zbidér wybranych elementéw), ktory sklada
si¢ z jednego lub wigcej obiektow przed ich modyfikacja. Mozna zastosowac
jedna z metod:
*  Wybiera¢ najpierw komende¢ lub narzedzie, a potem wybraé
obiekty.
e  Wybieraé najpierw obiekty, a potem wybra¢ komende¢ Ilub
narzedzie (najbardziej popularna metoda).
*  Wybiera¢ obiekty przez wskazanie, a potem uzy¢ uchwytu, aby je

zmodyfikowac.

Objecie oknem obiektéw
1. Kliknij, aby zaznaczy¢ punkt na rysunku A.

2. Kliknij na prawo od pierwszego punktu, aby zaznaczy¢ drugi punkt

Wybrane zostaly tylko obiekty znajdujace si¢
calkowicie wewnatrz okna wyboru.
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Przecinajace okno
1. Prosze¢ klikngé, aby wybra¢ punkt na rysunku A.

2. Prosze klikngé na lewo od pierwszego punktu, aby zaznaczy¢é drugi punkt

na rysunku.
_____ | =
I‘j | —
|—: 1 1
| : A : e (N I: I
| I \ i
B- | | I :I fr o~ :
[ ———
[, [—— | I Iy
L —_

Wybrane zostaly tylko obiekty znajdujace si¢ calkowicie wewnatrz
okna wyhoru oraz przecinajgce si¢ z tym oknem.

Dodatkowo do prostokatnego okna mozna zdefiniowa¢ okno wyboru uzywajac

innych ksztaltow takich jak wielokat, okrag lub wielobok.

Polecenie, a nastepnie wybor obiektow

Jedli zaznaczymy obiekty, dodamy je do zestawu wyboru. Po wybraniu
przynajmniej jednego obiektu, mozna usunaé wczesniej wybrane elementy
z zestawu wyboru (poprzez nacis$nigcie klawisza SHIFT i ponowne wskazanie
obiektow). Aby zakonczy¢ dodawanie obiektow do zestawu wyboru, prosze

przycisna¢ Enter.

Wybor obiektow, a nast¢pnie polecenie

Mozna najpierw wybraé obiekty, a potem narzedzie. Po zaznaczeniu
obiektu, zostaje on pod$wictlony, a na jego koncach wyswietlaja si¢ mate

kwadraciki (zwane uchwytami).

Potozenie uchwytoéw zalezy od typu wybranych obiektow. Prosze¢ spojrzec na

rysunek.
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Przyktady potozenia uchwytow.

Po wybraniu jednego lub wigcej obiektow, mozna uzy¢ narzedzia np.
Kopiuj lub Przesun, z menu lub paska narzedzi Zmien. Mozna rowniez
klikng¢ na prawy klawisz myszy, aby wyswietli¢ skrécone menu
zawierajace komendy modyfikacji obiektu odpowiednie dla wybranych

obiektoéw, a potem wybra¢ komende z menu.

Po wybraniu obiektow i komendy, program dziata na obiektach, ktore
zostaty wybrane. Z linii komend mozna modyfikowac¢ dzialanie polecenia,

jak rowniez odczytac¢ informacje.

Odznaczenie obiektow

Jesli obiekt nie jest juz dluzej potrzebny w zestawie wyboru, mozna odznaczy¢

go aby usuna¢ z zestawu wyboru.

Aby usuna¢ obiekt z zestawy wyboru

Prosze¢ nacisng¢ Shift, a potem ponownie wybraé obiekt.

UWAGA Tej metody mozna uzy¢ takze do odznaczania oknem

Aby usunaé wszystkie obiekty z zestawu wyboru

Prosze¢ przycisna¢ Esc.

‘Wilaczanie i wylaczanie uchwytow

Mozna wilaczy¢ i wylaczyé uchwyty a takze zmieni¢ rozmiar i kolor
uchwytow.
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Aby zmieni¢ ustawienia uchwytow

1. Wybierz Narzedzia (Tools) = Opcje (Options).

2. W polu dialogowym Opcje (Options), prosze klikngé tab.
Wybieranie (Selection).

3. Pod Uchwyty, prosze zmieni¢ ustawienia, a potem kliknaé¢ OK.

Pasek polecen: OPCJE (_OPTIONYS)

H Opcje be
Aktuainy profil:  Default Akduslny rysunek:  Rysunek1.dwg
Otwieranis | zapisywanie Pl Wydwistianie Szkic | Viybieramie | Ustawienia usytkownika Profile  Drukuj

Fozmiar kursora wybor

Rozmiar uchwytu

Efekt wybierania obszarowego
[ Gdy polecenie jest aktywne Uchwyty
[ Gdy zadne polecene rie jest aktywne Kolor niswybranych uchwytéw: [l Kolor

Ustawieria obszan wybonu.. Kolor wybrarych uchwytéw l Kulur
e — Kolor uchwytu: EI Kolar...

oru
= Wiacz uchwyty
] Wybdr obiekiu przed poleceniem
O ik presepaceen [ Wicz uchwyty w blokach

Uzyj SHIET. aby dodaé: wybér
A IR AT ] Wiacz wkazéwk uchwytéw -E
o i
N_"ffc‘g"" ' i”es“” Wigez preyciaganie do uchwytéw
lejawne okno
3 ] Punkt
[ Grupowarie obiektéw
[] Kreskowanie zespolone 100 Maksymaina liczba wyswistlanych — F
uchwytdw

25000 |Limit obisktéw wyswietianych w oknie

‘whasciwosci

oK Anuluj Zastosyj Pomoe

A - Wyswietlanie i zaznaczanie rozmiaru uchwytu.
B - Kolor uchwytu.

C - Kliknij aby wiaczy¢ uchwyty.

D - Kliknij, aby uaktywni¢ uchwyty w bloku.

E - Kliknij aby uaktywni¢ wskazowki uchwytu.

F - Maksymalna liczba wy$wietlanych uchwytow.

Edycja z uchwytami

Aby uzywaé¢ uchwytow do edycji, prosz¢ wybraé obiekt, aby wyswietli¢
uchwyty, a potem klikna¢ uchwyt, aby go uaktywni¢. Rodzaj uchwytu zalezy
od typu obiektu, jaki jest modyfikowany i wykonywanej operacji edycji. Na
przyktad, aby przesuna¢ obiekt liniowy, prosz¢ go uchwyci¢ przez srodkowy
uchwyt. Aby rozciagnaé lini¢ prosz¢ przeciagnaé jeden z uchwytéw konca.

Nie ma potrzeby uzywania komend, kiedy uzywane sg uchwyty.
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Modyfikacja wlasnosci obiektow

Mozna zmieni¢ warstwe, grubo$¢, typ linii, kolor i skale linii jednego lub
wigcej obiektow. Zaleznie od typu obiektu lub obiektéw zaznaczonych
mozna réwniez zmieni¢ inne wlasnosci takie jak punkt poczatku i konca

linii, punkt $srodkowy i promien okrg¢gu oraz wierzchotki polilinii.

W polu dialogowym Wtasciwosci Obiektu, zmiany dokonywane na Kolorze,
Warstwie, Rodzaju linii, skali typu linii i stylu wydruku (jesli uzywamy
nazwanych styli wydruku) ma wptyw na wszystkie zaznaczone obiekty. Jesli
zaznaczone s3 rozne obiekty, ktére posiadajg rozne wiasnosci wartosé
domyslna poczatkowo jest Rozna. Zmiany, ktore wykonuje si¢ na obiektach
takich jak okrag, linia i tuk maja wptyw na wszystkie zaznaczone obiekty tego

typu. Mozna zaznaczy¢ obiekty do zmiany uzywajac metody wyboru obiektu.

Aby zmodyfikowaé wlasciwosci obiektow

1. Prosze wybraé¢ Narzedzia (Tools) = Witasciwosci (Properties).

2. Prosz¢ wybra¢ obiekty, a potem nacisngé Enter.

3. Prosz¢ wykona¢ zmiany zadanych wtasciwosci, a potem kliknac¢
OK.

Pasek polecen: Wiasciwosci ( PROPERTIES)

Pasek narzedzi Standardowy:

WSKAZOWKA Prosze uzywaé paska narzedziowego Wtasciwosci obiektu,
aby zmieni¢ wilasciwosci zaznaczonych obiektow. Proszg zwroci¢ uwage, ze
ustawienia Paska narzedziowego Wiasciwosci Obiektu kiedy nie sq zaznaczone

zadne obiekty okreslajq wiasciwosci nowych obiektow, kiedy sq rysowane.

Pole dialogowe Wtasciwosci Obiektu jest rowniez nazwane paleta
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narzedziowa.

Wiasciwosci - x-‘
Poliinia v ey | e
B Dgélne
Kolor O Jakwarstia
Warstwa o
Riodza ini Jakwarstwa
Skala ini 7
St pdrikn akFetor
Szerokoid lini — Jakiwarstwa
Hipertacze
Grubogc 0
B Geomehis
“wierzchobek. 1
Wierzchakek 200741
Wierzchoek ¥ 25,4838

Pocaatkoma szerokodé 5. 0
Koficowa szerokodé seq.. 0

Szenokoit globalna 0

W zniesienie 0

Pole 14192 447

Dbugose 4792456
B Rdine

Zamknighy Tak

Generowanie odzaju fini - Zablokowane

Pole dialogowe wiasciwosci obiektu ZWCAD.

Usuwanie obiektow

Mozna usung¢ obiekty z rysunku przy uzyciu jednej z ponizszych metod.
Aby skasowacé zestaw wyboru

1. Prosz¢ wybraé¢ Edycja (Edit) = Usun (Erase).

2. Prosze zaznaczy¢ obiekty, a potem nacisnac¢ Enter.
Pasek narzedzi Zmien: &
Pasek polecen: USUN (_ERASE)
Klawiatura: Przycisk DELETE

Kopiowanie obiektow

Mozna kopiowacé jeden lub wiecej obiektow wykonujac jedng lub wielokrotne
kopie w obrebie biezgcego rysunku. Mozna réwniez kopiowaé obiekty

pomiegdzy rysunkami.

Prosz¢ zastosowa¢ jedng z ponizszych metod, aby skopiowac obiekty
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w obrebie biezacego rysunku:
*  Utworz kopi¢ w miejscu dowolnym.
»  Utworz kopig rownolegle do oryginatu.
*  Utworz kopie jako lustrzany obraz oryginatu.

*  Utworz rézne kopie we wzorze (szyku) prostokatnym lub okragtym.

Kopiowanie obiektow w obrebie rysunku

Mozna zdublowaé obiekty w obrebie aktualnego rysunku. Domys$lng
metoda jest tworzenie zestawu wyboru a potem podanie punktu
poczatkowego lub punktu bazowego i punktu koncowego lub punktu
przemieszczenia dla kopii. Mozna réwniez wykonac¢ wielokrotne kopie lub

kopie zestawu wyboru do podanego miejsca, zadajac kierunek.

Aby skopiowa¢ zestaw wyboru

*  Wybierz Zmien (Modify) = Kopiuj (Copy).
e Woybierz obiekty, a potem naci$nij Enter.
e  Podaj punkt bazowy.

*  Podaj punkt przemieszczenia.

o
Pasek narzedzi Zmien: ™
Pasek polecen: KOPIUJ (_COPY)
A ¥ B
Cc
|_| ~ H‘L(T
|
|
L
l -

Obiekt do skopiowania (A), punkt bazowy(B), Wynik punkt przesuniecia (C).

Aby wykona¢ wielokrotne kopie zestawu wyboru
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Wybierz Zmiefn (Modify) = Kopiuj (Copy).
Woybierz obiekty, a potem nacis$nij Enter.
Podaj punkt bazowy.

Podaj punkt przemieszczenia pierwszej kopii

Podaj punkt przemieszczenia nastgpnej kopii.

o g b~ w DdE

Kontynuuj podawanie punktow przemieszczenia, aby wstawic
dodatkowe kopie.

7. Aby zakonczy¢ komendg, prosze przycisna¢ Enter.

[m]

Pasek narzedzi Zmien: ™

Pasek polecen: KOPIUJ (_COPY)

Wielokrotne kopie obiektu.

Kopiowanie pomiedzy rysunkami

Mozna stosowaé schowek do wyciecia lub kopiowania obiektow pomiedzy
rysunkami. Wycigcie przenosi zaznaczone obiekty z rysunku do schowka.
Kopiowanie natomiast nie usuwa zrodtowych obiektow.

Aby wyciaé obiekty do schowka

1. Wybierz obiekty, ktore sa do wyciecia.
2. Woybierz Edycja (Edit) =& Wytnij (Cut)

Pasek narzedzi Standardowy: db
Pasek polecen: WYTNIJ ( CUTCLIP)

Aby skopiowa¢ obiekty do schowka
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1. Woybierz obiekty, ktore sg do skopiowania.
2. Woybierz Edycja (Edit) = Kopiuj (Copy).

Pasek narzedzi Standardowy: s
Pasek polecen: KOPIUJ ( COPYCLIP)

Cokolwiek, co mozna skopiowa¢ do schowka moze by¢ wklejone na
rysunek. Format, w ktorym program dodaje zawartos¢ schowka do rysunku
zalezny jest od typu informacji w schowku. Na przyktad jesli kopiuja
Panstwo obiekty rysunkowe ZWCAD do schowka, program wkleja je do
rysunku jako obiekty ZWCAD. Jesli kopiuje si¢ pozycje do schowka z
innych programéow sg one wklejane do aktualnego dokumentu jako obiekty
ActiveX®.

Aby wklei¢ obiekty ze schowka

Wybierz Edycja (Edit) = WKklej (Paste).

Pasek narzedzi Standardowy: o

Pasek polecen: WKLEJ ( PASTECLIP)

Wykonywanie kopii odsuni¢tych réwnolegle

Mozna uzy¢ cechy odsunigcia aby skopiowaé zaznaczone obiekty
i wyréwnaé je wzgledem oryginalnych obiektow przy podanej odlegtosci.
Mozna wykona¢ odsunigte obickty uzywajac tukow okregow, elips, tukow
eliptycznych, linii, dwuwymiarowych polilinii, promieni i linii
i nieskonczonych linii.

Wykonujac odsuniete kopie zakrzywionych obiektow tworzone sg wigksze
lub mniejsze krzywe w zalezno$ci, z ktdrej strony oryginalnego obiektu
umie$cimy kopie. Na przykiad umieszczajgc odsunigcie 1 kopii tuku
zewngetrznego tworzy si¢ wickszy tuk koncentryczny; umiejscawiajac kopie
wewnatrz tuku tworzony jest mniejszy tuk koncentryczny.
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Aby wykona¢é odsunietg Kkopie przez podanie odleglosci

1. Wybierz Zmien (Modify) & Odsun (Offset).

2. Podaj odlegtos¢ przez zaznaczenie dwoch punktéow lub podanie ich
odlegtosci.

3. Woybierz obiekt do skopiowania.

Podaj, z ktorej strony obiektu umiesci¢ rownolegta kopig.

5. Wybierz inny obiekt do skopiowania lub przyci$nij Enter, aby
zakonczy¢ komendg.

&

Pasek narzedzi Zmien: &
Pasek polecen: ODSUN (_OFFSET)
A C¢1
X
B D#J_I_

Aby wykona¢ odsunieta kopie przechodzaca przez punkt

1. Wybierz Zmien (Modify) = Odsun (offset).

2. W linii komend prosz¢ wpisaé przezPunkt (through) (Punkt przejscia -
Through Point).

3. Woybierz obiekt do skopiowania.

4. Podaj punkt dla obiektu do przejscia.

5. Powtdrz kroki 3 i 4, lub przycisnij Enter, aby zakonczy¢ komendg.

Pasek narzedzi Zmien &
Pasek polecen: ODSUN (_OFFSET)

Aby wykona¢ kopie rownolegta lub przechodzaca przez punkt, nalezy wybraé obiekt do skopiowania
(A) a potem poda¢ przez punkt (B).
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Lustrzane odbicia obiektow

Mozna tworzy¢ lustrzane odbicia obiektow. Wykonuje si¢ odbicie lustrzane
wzgledem linii, ktora definiuje si¢ przez podanie dwoch punktéw na

rysunku. Mozna skasowa¢ lub pozostawi¢ oryginalne obiekty.

Aby wykona¢ lustrzane odbicie obiektow

Wybierz Zmien (Modify) = Lustro (Mirror).
Wybierz obiekt, a potem przecisng¢ Enter.
Podaj pierwszy punkt linii lustra.

Podaj drugi punkt linii lustra.

o k~ 0 DdPRE

W linii komend je$li chca Pafnstwo utrzymac oryginalne obiekty
prosze wpisa¢ TAK; jesli chcg Panstwo skasowac oryginalne obiekty

prosze wpisa¢ NIE.

Ai[' E"\

c—7

Lustrzane odbicie.

An

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: LUSTRO ( MIRROR)

Ustawianie obiektow

Mozna kopiowaé obiekty w szyku prostokgtnym lub biegunowym
(kotowym), tworzac tablice. Dla szyku prostokatnego mozna okresli¢ liczbe
wierszy i kolumn. Mozna réwniez podaé¢ odlegto$¢ pomiedzy kazdym
wierszem i kolumng. Aby uzyskaé szyk biegunowy, nalezy podaé liczbe

kopii i kat obrotu.
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Aby utworzy¢ szyk biegunowy
1. Wybierz Zmien (Modify) = Szyk (Array).
Klikamy Szyk biegunowy (Polar Array).
3. Klikamy przycisk wyboru obiektow, wybieramy obiekty do
kopiowania.
Wybieramy metode i wprowadzamy wartoS$ci.

Prosze klikna¢ OK.

[ ||
Pasek narzedzi Zmien: ™"
Pasek polecen: SZYK (_ARRAY)
B C
Szyk ? X
A— (O Szyk prostokatry (@) Szyk biegunowy
Punkt frodkowy: ;| 500 Y. | 500 (=
Parametry szyku
E — Mie wybrano obiektdw
Liczba elementdw i kat wypeknienia ~
Liczb. i 4
F iczba pozyci //—H‘\
G K.zt wypeknienia: 360 d;—[‘}
H K.at pomiedzy elementami: a0 & _|_
: [
I Obrac obiekly podczas kopiowania
Purkt bazawy obiektim
J — Ustaw dormysing punkt bazawy obigktdm
K_ Purkt bazowy: = 0 Yoo Chy
k. Podalad Ainuluj

A - Podaj wspoétrzedne x,y punktu srodkowego.

B - Kliknij przycisk, aby wybra¢ punkt srodkowy.

C - Kliknij, aby uaktywnic¢ szyk biegunowy.

D - Kliknij przycisk aby zaznaczy¢ obiekty do szyku.
E - Wybierz jedng z trzech metod, aby uzyskac szyk biegunowy.
F - Podaj liczbg pozycji ogotem.

G - Wybierz kat wypetnienia.

H - Wpisz lub wybierz liczb¢ pozycji ogotem.

| - Kliknij aby obraca¢ skopiowane pozycje.

J - Kliknij aby uaktywni¢ punkt bazowy.

K - Wpisz wspotrzedne x, y punktu bazowego.
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Aby utworzy¢ szyb biegunowy, prosz¢ wybra¢ obiekt do skopiowania (A),
poda¢ punkt srodkowy szyku (B), i wpisac liczbg powtorzen.

Aby utworzy¢ szyk prostokatny

1. Prosze wybra¢ Zmien (Modify) = Szyk (Array).

2. W zaktadce szyk, prosze klikna¢ szyk prostokatny.

3. Kliknij przycisk wybierz obiekty, wybierz obiekty do ustawieniu
w szyku na rysunku.

4. W zaktadce szyk, wybierz metodg¢ i zadang warto$¢.
Kliknij OK.

[ 1]
Pasek narzedzi Zmien: ™

Pasek polecen: SZYK (_ARRAY)
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A

[ GJ—

D
| Dp—

wiersze:

Parametry szpku

Odstep wierszy:
Odstep kalumn:

F.at zayku:

[ ﬂ Jedli odstep miedzy wierszami ma wartoéé uiemng,

Kolumny: 4

i

BFG H

%‘ to obiekty beda kopiowane w dot, natomiast jezeli
odstep migdzy kolumnami ma wartosé ujemng, to
Uwaga obiekly bedg kopiowane w lewo,

A - Wpisz ilos¢ wierszy.

B - Wpisz ilo$¢ kolumn.

C - Wpisz odstep wierszy.

D - Wpisz odlegtos¢ kolumn.
E - Wpisz kat szyku.

F - Kliknij przycisk, aby doda¢ odlegtos¢ rzgdow i kolumn.
G - Kliknij przycisk, aby poda¢ odlegto$¢ rzgdow.

H- Kliknij, aby uaktywni¢ szyk prostokatny.

| - Kliknij aby wybra¢ obiekty do ustawienia w szyku.

J - Kliknij przycisk, aby poda¢ odlegtos¢ kolumn.

K - Kliknij przycisk aby poda¢ kat szyku.

? X
(®) Sayk prostokatny () Szyk biegunowy
(_';E Winbierz obiekty
Mie wybrano abiektdw
&
g h
i
&
Ok Podglad Al

I
iavivlv
FO00

Aby utworzy¢ szyk prostokatny prosze wybra¢ obiekt do skopiowania (A),

poda¢ liczbe rzgdow i kolumn, a nastgpnie okresli¢ odleglo$¢ pomigdzy rzgdami (B)
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Przenoszenie obiektow

Mozna przesuna¢ jeden lub wigcej obiektow, mozna rowniez obrocié
obiekty wzgledem podanego punktu. Jesli istniejg obiekty, ktore na siebie

zachodzg, mozna zmieni¢ kolejno$¢ wyswietlania.

Przesuwanie obiektow

Mozna przenosi¢ obiekty z jednego rysunku do innego. Domys$Ing metoda
jest utworzenie zestawu wyboru a nast¢pnie podanie punktu poczatkowego
lub punktu bazowego i punktu koncowego lub punktu przesunigcia. Mozna

rowniez przemiesci¢ obiekty uzywajac wektora kierunkowego.

Aby przesunaé zestaw wyboru

1. Wybierz Zmien (Modify) = Przesun (Move).
2. Wybierz obiekty, a potem przycisnij Enter.

3. Podaj punkt bazowy.

4. Podaj punkt przemieszczenia.

Pasek narzedzi Zmien: &

Pasek polecen: ZMIEN (_MOVE)

Aby przesunaé obiekt, wybierz go (A), potem podaj punkt bazowy (B) i punkt przemieszczenia (C).

Mozna rowniez przesungé obickty uzywajac uchwytdéw. Aby to zrobid,
prosz¢ zaznaczy¢ obiekt, a potem klikna¢ uchwyt i przeciagna¢ go. Uchwyt,

ktory jest zaznaczony zalezy od typu modyfikowanego obiektu. Na
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przyktad, aby przesunaé lini¢ obiektu, prosz¢ wybra¢ uchwyt $rodkowy.
Aby przesuna¢ zakrzywiony obiekt taki jak tuk, okrag, lub elipsa prosze
zaznaczy¢ uchwyt Srodkowy. Nie wszystkie obieckty moga by¢ przesuwane

uzywajac uchwytow.

Aby przesuna¢ obiekt uzywajac uchwytu
1. Prosz¢ wybrac¢ obiekt.
2. Proszg¢ kliknaé¢ uchwyt, aby go zaznaczy¢.
3. Prosz¢ przesungé obiekt w miejsce, gdzie chcg Panstwo go
umiescic.

4. Prosze kliknaé, aby go zwolnié.

Obracanie obiektow

Mozna obréci¢ obiekty wzgledem podanego punktu o podanym kacie
obrotu lub o kat odnoszacy si¢ do bazowego kata. Domy$lna metoda obraca

obiekty uzywajac wzglednego kata obrotu od ich aktualnej orientacji.

Aby obrécié¢ wybrany zestaw

1. Wybierz Zmien (Modify) = Obro¢ (Rotate).
2. Zaznacz obiekty, a potem przyci$nij Enter.

3. Podaj punkt obrotu.

4. Podaj kat obrotu.

¢

Pasek polecen: OBRUC (_ ROTATE)

Pasek narzedziowy Zmien:
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Aby obrdci¢ obiekt, prosze wybra¢ obiekt do obrocenia (A), a potem podaj punkt obrotu (B) i kat
obrotu (C).

Aby obréci¢ wybrany zestaw wyboru wzgledem bazowego kata
Wybierz Zmien (Modify) = Obro¢ (Rotate).

Zaznacz obiekty, a potem przycisnij Enter.

Podaj punkt obrotu.

W linii komend, wpisz odniesienie.

Podaj kat odniesienia.

© gk~ w DR

Podaj nowy kat.

Pasek narzedzi Zmien: ¢

Pasek polecen: OBROC ( ROTATE)
A D¢
+
L| - | — _‘_‘J\.’-
B—" - c

Aby obroci¢ obiekt wzgledem bazowego kata, proszg zaznaczy¢ obiekt (A), poda¢ punkt obrotu (B),
wybra¢ punkt bazowy i wybra¢ punkt (B) ponownie (lub wpisa¢ symbol @ ), poda¢ drugi punkt (C),
a potem podac punkt przedstawiajacy nowy kat (D).
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Kolejnos¢ wyswietlania

Kiedy wielokrotne obiekty nakladaja si¢ na siebie, mozna zmienic
kolejnos§¢, w ktorej sa wyswietlane lub drukowane. Mozna przesunaé

obiekty do przodu, tytu, na gorg lub pod inny obiekt.

Aby ustawié kolejnos¢ wyswietlania:

1. Wybierz Narzedzia (Tools) = Porzadek wys$wietlania (Display
Order).
Wybierz zadana kolejnos¢ z czterech.

3. Wybierz o obiekt, ktory chce si¢ utozyé ponownie, a potem przycisnij

Enter.

Zmiana rozmiaru obiektow

Mozna zmienia¢ rozmiar obiektow przez rozcigganie, skalowanie,

przycinanie lub edycj¢ ich dtugosci.

Rozciaganie obiektow

Mozna zmieni¢ rozmiar obiektow rozciagajac je. Nalezy zaznaczy¢
obiekty oknem, nastgpnie wskaza¢ punkt bazowy i docelowy. Obiekty,
ktore przecinaja okno lub granic¢ wielokata sa rozciggane te, ktore
znajduja si¢ caltkowicie w obrebie okna sg przesuwane.
Aby rozciggnaé obiekt

1. Wybierz Zmien (Modify) = Rozciagnij (Stretch).

2. Zaznacz obiekty, a potem przyci$nij Enter.
3. Podaj punkt bazowy.
4

Podaj drugi punkt przemieszczenia.

. P
Pasek narzedzi Zmien: =

Pasek polecen: ROZCIAGNILJ ( STRETCH)
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Aby rozciagna¢ obiekty, prosze je zaznaczy¢ uzywajac okna (A), a potem podaj punkt bazowy (B)

i punkt przemieszczenia (C).

Aby rozciaggna¢ obiekt uzywajac uchwytow prosz¢ go zaznaczy¢, aby

wyswietli¢ jego uchwyty a potem zaznaczy¢ ten uchwyt. Tak stanie si¢

punktem bazowym. Wtedy mozna przesung¢ aktywny uchwyt w nowe miejsce.

Nie wszystkie obiekty moga by¢ rozciggane przy uzyciu uchwytow.

Aby rozciggnaé obiekt uzywajac uchwytow

1
2
3.
4

Zaznacz obiekt.
Kliknij na uchwyt, aby go uaktywni¢.
Przeciagnij uchwyt.

Kliknij, aby zwolnic.

A + GBH

Aby rozciagnaé obiekt uzywajac uchwyty, zaznacz obiekt (A), zaznacz uchwyt (B),

i przeciagnij do nowe;j lokalizacji (C).

Skalowanie obiektow

Mozna zmieni¢ rozmiar zaznaczonego obiektu przez skalowanie wzgledem

punktu bazowego. Mozna zmieni¢ rozmiar obiektu podajac punkt bazowy i

dtugosé, ktora jest uzywana jako wspotczynnik skali bazowana na
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aktualnych jednostkach rysunkowych lub podajac wspotczynnik skali.
Mozna réwniez uzy¢ wspoélczynnika skali odnoszacego si¢ do bazowego
wspolczynnika skali, na przyktad podajac aktualng dlugos¢ i nowa dtugosé

dla obiektow.

Zmiana skali

1. Wybierz Zmien (Modify) = Skaluj (Scale).
2. Zaznacz obiekty, a potem przycisnij Enter.

3. Podaj punkt bazowy.
4

Podaj wspoéteczynnik skali.

b

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: SKALUJ (_SCALE)

Aby wyskalowac¢ obiekt wspotczynnikiem skali, zaznacz obiekt (A), a potem podaj punkt bazowy
(B) i wspotczynnik skali.

Mozna rowniez skalowaé obiekty uzywajac uchwytow. Aby wyskalowac
obiekt, prosz¢ zaznaczy¢ obiekt, a potem klikngé na uchwyt. Potem mozna
zmieni¢ rozmiar obiektu przez przesunig¢cie uchwytu. Uchwyt, ktory
Panstwo zaznacza zalezy od typu modyfikowanego obiektu. Na przyktad,

aby wyskalowa¢ okrag, prosze¢ zaznaczy¢ uchwyt §rodka.

Aby wyskalowac¢ obiekty uzywajac uchwytow

1. Zaznacz obiekt.

2. Kliknij uchwyt, aby go zaznaczyc¢.
3. Przeciagnij uchwyt.

4. Kliknij, aby zwolni¢.
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Aby skalowa¢ uzywajac uchwytow, zaznacz obiekt (A), Kliknij uchwyt (B), i wyskaluj obiekt przez
przeciagnigcie uchwytu do nowej lokalizacji (C).

Rozszerzanie obiektow

Mozna rozszerza¢ obiekty tak, aby konczyty si¢ w granicy zdefiniowane;j
przez inne obiekty. Mozna roéwniez rozszerza¢ obiekty do punktu
w ktorych miatyby przecina¢ krawedz graniczng. Podczas rozciggania
obiektow, najpierw nalezy wybra¢ krawegdzie graniczne, a potem podac
obiekty do rozszerzenia.

Mozna rozszerzaé tuki, linie, dwuwymiarowe polilinie i promienie. Luki,
okregi, elipsy, linie, splajny, polilinie, promienie, nieskonczone linie

i widoki portow moga stuzy¢ za krawedzie graniczne.

Aby wydluzy¢ obiekt

1. Wybierz Zmien (Modify) = Wydtuz (Extend).

2. Wybierz jeden lub wigcej obiektow jako krawedzie graniczne,
a potem przyci$nij Enter.

3. Zaznacz obiekt do wydtuzenia.

4. Wybierz inny obiekt do wydtuzenia lub przyciénij Enter, aby

zakonczy¢ komendg.

~

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: WYDLUZ ( EXTEND)
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Aby wydluzy¢ obiekty, zaznacz krawedz (A), i zaznacz obiekty do wydtuzenia (B)

Aby przedluzy¢ kilka obiektow jednocze$nie

1 Wybierz Zmien (Modify) = Wydtuz (Extend).

2 Wybierz jedng lub wigcej krawedzi granicznych, a potem przycisnij
Enter.

3 W linii komend, wpisz przeciecie.

Podaj pierwszy punkt ogrodzenia.

Podaj drugi punkt ogrodzenia.

o o b

Podaj nastgpny punkt ogrodzenia lub naci$nij Enter, aby zakonczy¢

komendg.

B

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: WYDLUZ (_ EXTEND)

» B¢
\

A+ -—
L\ ———
- C+

Zaznacz krawedz graniczng (A), a potem podaj pierwszy punkt (B) i drugi punkt (C) ogrodzenia.

Podczas przediluzania polilinia nie moze zmieni¢ grubosci na ujemna (jak

na ponizszym rysunku).
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Stozkowa polilinia (A) zweza si¢ dopdki nie przetnie krawedzi granicznej (B).

Przycinanie obiektow

Mozna przycina¢ obickty, tak by konczyly si¢ w jednej lub wigcej
krawedziach tnacych zdefiniowanych przez inne obiekty. Mozna rowniez
przycina¢ obiekty do punktu, w ktorym chcemy aby si¢ przecinaty
z domys$lng krawedzig tngcg. Podczas przycinania obiektéw, najpierw

nalezy wybrac krawedzie tnace, a potem podac obiekty do cigcia.

Mozna przycina¢ tuki, linie, dwuwymiarowe polilinie i promienie. Luki,
okregi, elipsy, linie, splajny, polilinie, promienie, nieskonczone linie

i widoki portow mogg stuzy¢ za krawedzie graniczne.

Aby obcia¢ obiekt
1. Wybierz Zmien (Modify) = Utnij (Trim)
2. Wybierz jedna lub wigcej krawedzi tnacych, a potem przycisnij
Enter.
Zaznacz obiekt do przyciecia.
4. Zaznacz inny obiekt do przycigcia lub przycisnij Enter, aby

zakonczy¢ komendg.

_‘I,J..

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: UTNIJ (_ TRIM)
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Aby przyciaé¢ obiekty prosz¢ zaznaczy¢ krawedz tnaca (A),
a potem wybra¢ obiekty do przycigcia (B).

Aby przycigé obiekt do domyslnej granicy

1. Wybierz Zmien (Modify) = Utnij (Trim)

N

Wybierz jedng lub wigcej krawedzi tngcych, a potem przycisnij
Enter.

W linii komend, wpisz _EDGE.

W linii komend, wpisz _EXTEND.

Zaznacz obiekt do przyciecia.

o o b~ w

Wybierz inny obiekt do przyciecia lub przycisnij Enter, aby

zakonczy¢ komendeg.

‘J.'J“

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: UTNIJ (_TRIM)

A+
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Wybierz krawedz domyslng (A), a potem zaznacz obiekty do przyciecia (B).
Aby przyciaé kilka obiektéw jednocze$nie
1. Wybierz Zmien (Modify) = Utnij (Trim).
2. Wybierz jedna lub wigcej krawedzi tnacych, a potem przycisnij
Enter.
W linii komend, wpisz KRAWEDZ.
4. Podaj pierwszy punkt ogrodzenia.

Podaj drugi punkt ogrodzenia.



6. Podaj nastepny punkt ogrodzenia lub przyci$nij Enter aby zakonczy¢

komende.

_‘I,-'..

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: UTNIJ (_ TRIM)

c.a_/"l

Wybierz krawedz graniczna (A), a potem podaj pierwszy punkt (B) i drugi punkt (C) ogrodzenia.
Edytowanie dlugosci obiektow

Mozna zmieniaé dlugo$é obiektow za pomocg dowolnej z ponizszych
metod:

e Dynamicznie przeciaggnaé¢ punkt koncowy.

*  Poda¢ przyrost dtugosci od punktu konicowego.

*  Poda¢ nowa dlugos¢ jako procent dlugosci ogdtem.

*  Podaé¢ nowg dlugos¢.

Mozna zmienia¢ dtugo$¢ tukow, linii i otwartych polilinii.

Aby zmieni¢ dlugos$¢ obiektu przez ciagniecie

1. Wybierz Zmien (Modify) = Wydtuz (Lengthen).
2. Zaznacz obiekt, ktory chcesz zmienic.

3. Podaj nowy punkt koncowy lub kat zawarty.
',l"l"

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: WYDLUZ ( LENGTHEN)
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Zaznacz obiekt (A), a potem wybierz nowe potozenie punktu koficowego (B).

Przerywanie i laczenie obiektow

Mozna przerwaé obiekt na dwie cz¢$ci, usuwajac czg$¢ obiektu. Mozna
rowniez potaczy¢ dwa obiekty w pojedynczy obiekt.

Przerywanie obiektow

Mozna przerwac tuki, okregi, elipsy, linie, polilinie, promienie i linie
konstrukcyjne. Kiedy przerywane sa obiekty trzeba poda¢ dwa punkty
przerwania. Domys$lnie punkt uzywany do zaznaczenia obiektu staje si¢
pierwszym punktem przerwania; jednakze mozna uzy¢ pierwszej opcji, aby

zaznaczy¢ przerwanie punktu inaczej niz zaznaczanie obiektow.

Aby przerwac obiekt

1. Wybierz Zmien (Modify) = Przerwij (Break).
2. Zaznacz obiekt.

3. Podaj drugi punkt przerwania.

(]

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: PRZERWLJ ( BREAK)
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Zaznacz obiekt (A), a potem podaj drugi punkt przerwania (B).
Aby zaznaczy¢ obiekt, a potem podaé dwa punkty przerwania
1. Wybierz Zmien (Modify) = Przerwij (Break)
2. Zaznacz obiekt.
3. W linii komend, wpisz PIERWSZY.
4
5

Podaj pierwszy punkt przerwania.

Podaj drugi punkt przerwania.

&

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: PRZERWIJ ( BREAK)

= ‘f:/ _
Q /

Zaznacz obiekt (A), a potem podaj pierwszy (B) i drugi (C) punkt przerwania.

PODPOWIEDZ Aby przerwaé obiekt na dwa bez usuwania czesci obiektu
prosze podac pierwszy i drugi punkt przerwania przez wpisanie znaku @

i przycisniecie Enter zamiast wpisywania drugiego punktu przerwania.

L.aczenie obiektow

Mozna potaczy¢ dwa obiekty w jeden. Mozna polaczy¢ dwie linie lub dwa tuki.
Dwie linie musza by¢ réwnolegle; dwa luki musza mie¢ ten sam $rodek
i promien.

Kiedy taczone sa dwie linie, pozostaja najdalsze punkty koncowe.

Aby polaczyé¢ dwa obiekty

1. W linii komend, wpisz POLACZ (_JOIN).
2. Wybierz pierwszy tuk lub linig.
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3. Wybierz drugi tuk lub linig.

3

Wybierz pierwszy tuk lub lini¢ (A), a nastepnie drugi tuk lub lini¢ (B).

Grupowanie obiektow

Grupa jest zbiorem obiektow zapisanych razem jako jeden obiekt. Po
utworzeniu grupy mozna dodawaé i odejmowac obiekty. W dowolnej chwili
mozna je rozgrupowac.

Okno dialogowe grupy do tworzenia grup przedstawiono ponizej.

158



Grupa

Mazwa:

Oipis:

Wybieralna:

Sortuj po obiektach >

Utwérz nows grupe

Podéwietl zaznaczong grupe >

[ Wyswietl grupy bez nazwy

MNazwa: Opis:
| | | | [ vybierz
[ Utwérz gupe bez nazwy Wybigrz obiekty i stwdrz grupg >
Modyfikuj wybrana arupe
Nazwa: Oipis:
| | | [ Wyhierz
Zmien nazwe grupy Zmien opis grupy Rozbij gupe

Usuri obiekty z gupy >

Zmien kolejnosé obigktdw...

Dodaj obiekty do grupy >

Al

Tworzenie grup

Kiedy tworzona jest grupa, prosz¢ wpisa¢ nazwg¢ grupy i opis, a potem

zaznaczy¢ obiekty dla grupy.

Aby utworzy¢ grupe
1. W linii komend, wpisz GRUPA (_GROUP).
2. W Utwérz Nowa Grupe, wprowadz nazwg i opis grupy.
3. Zaznacz Wybierz, aby wszystkie obiekty w grupie byly wybrane kiedy
zaznacza si¢ jeden obiekt grupy na rysunku.
4. Kliknij Wybierz obiekty i stworz grupe.
5. Zaznacz obiekty dla grupy, a potem przycisnij Enter.
6. W polu dialogowym, Grupy, kliknij OK.

PODPOWIEDZ Mozna wprowadzi¢ nazwe grupy w pasku polecer

podczas wybierania obiektow.
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Modyfikacja grup

Aby zmodyfikowa¢ grupe i jej obiekty

1.
2.
3.

4.

W linii komend, wpisz GRUPA (_GROUP).
Wybierz grupe, ktéra chcesz zmodyfikowac.
W Zmien Wybrang Grupg, prosz¢ wykona¢ jedna z ponizszych
czynnosci:
o Wprowadz nowg nazwe, a potem kliknij Zmien nazwg grupy.
o Wprowadz nowy opis, a potem kliknij Zmien opis grupy.
o Kliknij Dodaj obiekty do grupy, zaznacz obiekty do dodania
ich do grupy, a potem nacisnij Enter.
o Kliknij usun obiekty z grupy, Zaznacz obiekty do usunigcia,
a potem przycis$nij Enter.

W ramce dialogowej kliknij OK.

Aby zmienié¢ porzadek w grupie

1.
2.
3.

160

W linii komend, wpisz GRUPA (_GROUP).
W Modyfikuj wybrang grupe, kliknij Zmien kolejnos¢ obiektow.
W polu dialogowym ponownego ulozenia pogrupowanych obiektow
zaznacz grupe, ktora chce si¢ ponownie utozyc.
Aby zobaczy¢ kolejnos¢ obiektow w grupie, prosz¢ kliknaé
Pod$wietl. Prosze postepowaé zgodnie z wskazéwkami, aby
wyswietli¢ obiekty jeden za drugim.
Aby odwréci¢ kolejnos¢ wszystkich obiektow w grupie, prosze
klikng¢ Odwro¢ kolejnosé (Reverse Order).
Aby zmieni¢ kolejnos¢ specyficznych obiektow lub zakres obiektow:
o W miejscu Usun z pozycji (Remove from), prosze
wprowadzi¢ aktualng pozycje obiektu.
o W miejscu Przesun do pozycji (Place), proszg wprowadzié
nowa pozycj¢ obiektu.
o W Liczbie obiektéw (Number of Objects), prosz¢ podac



liczbe obiektéw lub zakres obiektow do ponownego utozenia.
Na przyktad, jesli Panstwo zmieniajg kolejno$¢ tylko jednego
obiektu prosze¢ podac 1.

7. Prosze kliknaé¢ OK, a potem ponownie OK.

UWAGA Obiekty w grupie sq ponumerowane 0, 1, 2, 3 itd.

Rozgrupowywanie obiektow

Kiedy rozgrupowywuje sie obiekty, obiekty pozostajg na rysunku, tylko
grupa jest usuwana.
Aby rozgrupowa¢ obiekty
1. W linii komend, wpisz GRUPA (_GROUP).
2. Zaznacz grup¢ do skasowania.
3. W Modyfikuj Wybrang Grupe (Modify Selected Group), kliknij
Rozbij grupe i OK.

Edycja polilinii

W ramach edycji polilinii mozna wykonac¢:
e otwarcie lub zamknigcie,
* zmiang calkowitej szerokosci lub szerokosci poszczegdlnych
segmentow,
*  konwersj¢ polilinii z prostymi segmentami linii na krzywe,
* edycje pojedynczych wierzchotkéw, (dodawanie, usuwanie lub
przesuwanie),
* dodawac¢ nowe segmenty do istniejacej polilinii,
*  zmieniaé typy linii polilinii oraz odwrdéci¢ kierunek lub kolejnos¢
wierzcholtkow.
Aby zmodyfikowa¢ polilini¢, najpierw ja zaznaczamy, a nastgpnie
zaznaczamy opcj¢ jej edycji. Dostgpne opcje rdznig si¢ w zaleznosci od

wybranej polilinii, czy jest dwu czy trojwymiarowa. Jesli zaznaczony obiekt
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nie jest polilinia, narzedzie Edycja Polilinii pozwala na zamian¢ jej do
polilinii. Jesli sg potaczone koncami rozne tuki lub linie, moga by¢ wszystkie

wybrane i wlaczone do jednej polilinii.

Aby przeksztalci¢ obiekt w polilinie
1. Wybierz Zmien (Modify) = Obiekt (Object) = Polilinia (Polyline).
2. Zaznacz obiekt.
3. W linii komend, podaj opcj¢, a nastgpnie przycisnij Enter, aby

zakonczy¢ komende.

Pasek polecen: PEDIT

Otwieranie i zamykanie polilinii

Zamknigcie polilinia oznacza, ze program rysuje prosty segment polilinii
od ostatniego wierzchotka polilinii do pierwszego, natomiast przy
otwarciu - usuwany jest zamkniety fragment. Kiedy zaznaczymy polilinig,
okno wtasciwosci wyswietla opcje Otworz albo Zamknij, zaleznie od tego czy

wybrana polilinia jest zamknig¢ta czy otwarta.

Aby zamkna¢ otwarta polilinie
Wybierz Zmien (Modify) = Obiekt (Object) = Polilinia (Polyline).

1
2. Zaznacz polilinig.

3. W linii komend, wpisz ZAMKNIJ (_CLOSE).

4. W linii komend, wpisz inng opcje, lub naci$nij Enter aby zakonczy¢

komendg.

Pasek polecen: PEDIT
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Zamknigcie otwartej polilinii - dodawany jest prosty segment pomi¢dzy punktem(A) i (B)

Y.aczenie polilinii

Do istniejacej polilinii mozna dodawac tuki, linie lub obiekty polilinii.

Kiedy dotaczany jest obiekt do polilinii, szeroko$¢ nowego segmentu
polilinii zalezy od szeroko$ci oryginalnej polilinii i typu obiektu, ktéry sie
dotacza:
*  Linia lub tuk przyjmuja t¢ samg szerokos¢ jak segment polilinii dla
wierzchotka, z ktérym jest potaczona.
* Polilinia potaczona ze stozkowa polilinia przejmuje od niej
ustawienia dotyczace szerokosci.

Zmiana szerokoSci polilinii

Mozna zmieni¢ szeroko$¢ catej polilinii stosujac jednakowa szerokos¢ do

calego obiektu lub zwe¢zac stozkowo polilini¢ na catej jej dtugosci.

Aby nada¢ polilinii jednakowa szerokos$¢

Wybierz Zmien (Modify) = Obiekt (Object) = Polilinia (Polyline).
Wybierz polilinig.

W linii komend, wpisz SZEROKOSC (_ WIDTH).

Podaj nowg szerokos¢ polilinii.

a k~ 0N PE

W linii komend, podaj inng opcj¢ lub naci$nij Enter, aby zakonczy¢

komende.

Pasek polecen: PEDIT
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Aby zwezac stozkowo polilini¢ na calej jej dhugosci

© g M w DR

Wybierz Zmien (Modify) = Obiekt (Object) = Polilinia (Polyline).
Wybierz polilinig.

W linii komend, wpisz POCHYL (_TAPER).

Podaj poczatkowa szerokosc¢.

Podaj szerokos$¢ koncows.

W linii komend, podaj inng opcje lub nacisnij Enter, aby zakonczy¢

komendeg.

Pasek polecen: _PEDIT

Edytowanie wierzcholkow polilinii

Program pozawala na edycj¢ wierzchotkow polilinii. Kiedy wybierana jest
ta opcja program przelacza si¢ w specjalny tryb edytowania wierzchotkéw
i umieszcza X na pierwszym wierzchotku. X wskazuje wierzchotek, ktory

jest edytowany. Opcje nast¢pny i poprzedni przesuwajg x do nastepnego lub

poprzedniego wierzchotka. Jednocze$snie mozna edytowaé tylko jeden
wierzcholek.

Podczas edycji wierzchotkéw, mozna modyfikowac¢ polilini¢ na nastgpujace
sposoby:

Konwertujac segment polilinii na krzywa podajac nowy kat
stycznosci.

Przerwac polilini¢ na dwie odrgbne polilinie.

Doda¢ nowy wierzchotek.

Przesuna¢ aktualny wierzchotek.

Wyprostowaé segment polilinii pomi¢dzy dwoma wierzchotkami.
Zmieni¢ szeroko$¢ segmentu polilinii pomiedzy dwoma
wierzchotkami.

Aby przesuna¢ wierzcholek polilinii

1.
2.
3.
4
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Wybierz Zmien (Modify) = Obiekt (Object) = Polilinia (Polyline).
Wybierz polilinig.

W linii komend, wpisz _EDIT.

W linii komend, wpisz NASTEPNY (_ NEXT).

Powtarzaj do czasu, gdy X osiagnie wierzchotek, ktory chce si¢



o

przesunac.

W linii komend, wpisz PRZESUN (_ MOVE).

Podaj nowa lokalizacje dla wierzchotka.

W linii komend, wpisz inng opcje, lub podaj EXIT aby zakonczy¢
komende.

W linii komend, wpisz inng opcje lub naci$nij Enter aby zakonczy¢.

]

Wybierz polilini¢ (A), przesun aktualny znacznik wierzchotka do wierzchotka, do przesunigcia (B),

a potem podaj nowe potozenie wierzchotka (C).

Aby zmieni¢ stozkowo szerokos$¢ odrebnego segmentu polilinii

1
2
3.
4
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Wybierz Zmien (Modify) = Obiekt (Object) = Polilinia (Polyline).
Wybierz polilinig.

W linii komend, wpisz _EDIT

W linii komend, wpisz _NEXT.

Prosz¢ powtarzaé dopoki X osiggnie pierwszy wierzcholek
segmentu, ktory chcemy zmieni¢ stozkowo.

W linii komend, wpisz SZEROKOSC (_ WIDTH).

Podaj szerokos$¢ poczatkows.

Podaj szerokos¢ koncowa.

W linii komend, wpisz inng opcj¢ lub EXIT aby zakonczy¢ komende.
W linii komend, wpisz inng opcj¢, lub naci$nij aby zakonczyé

komendg.

Linia polecen: _PEDIT

A—l ‘_/B
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Wybierz polilini¢ (A), przesun aktualny znacznik wierzchotka Do pierwszego wierzchotka segmentu
ktory chce si¢ pochyli¢ (B), a potem poda¢ nowa szeroko$¢ poczatkowa i koncowa dla tego
segmentu.

Rozbijanie obiektow

Rozbijanie obiektow polega na podzieleniu ich na czg¢$ci, np. wymiar po
rozbiciu bedzie skltadat si¢ z linii, grotow strzatek i tekstu. Rozbicie
kreskowania spowoduje, ze zostang utworzone linie.

Obiekty po rozbiciu bgda wygladaty tak samo jak przed rozbiciem, jednak
nie bedzie mozliwo$ci zmiany ich wlasciwos$ci, np. zmiany odstgpdw linii
w kreskowaniu.

Z nastgpujacymi wyjatkami, rozbijanie obiektow nie ma widocznych

efektow na rysunku:

»  Jesli oryginalna polilinia ma szeroko$c¢, informacja o szerokosci jest
tracona, kiedy si¢ ja rozbija. Wynikowe linie i tuki sa w $rodku
oryginalnej polilinii.

» Jesli rozbijany jest blok zawierajacy atrybuty, atrybuty sa tracone, ale
zostaje oryginalna definicja atrybutu.

*  Kolory, typy linii, szerokosci i style wydruku przypisane BYBLOCK
mogg rdézni¢ si¢ po rozbiciu obiektu, poniewaz przyjmuja domyslny
kolor, typ linii, szeroko$¢ linii i styl wydruku do wstawienia do innego
bloku.

Aby rozbi¢ obiekt

1. Wybierz Zmien (Modify) = Rozbij (Explode).
2. Zaznacz obiekty do rozbicia.

3. Nacis$nij Enter.

Pasek narzedzi Zmien: ¢

Pasek polecen: ROZBIJ ( EXPLODE)
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Fazowanie i zaokraglanie obiektow

Mozna fazowaé lub zaokragla¢ obiekty. Faza taczy dwa obiekty
nierownolegte linig tworzaca zukosowang krawedz. Zaokraglenie taczy dwa
obiekty tukiem o okreslonym promieniu, aby tworzy¢ zaokraglong krawedz.
Jesli oba obiekty, nad ktérymi Panstwo pracujg sg na tej samej warstwie,
faza lub zaokraglenie jest rysowany na tej warstwie. Jesli oba obiekty sg na
roznych warstwach, faza lub zaokraglenie sa rysowane na biezacej

warstwie.

Fazowanie obiektow

Mozna polaczy¢ dwa nierownolegle obiekty przez rozszerzanie lub
przycinanie ich, a potem taczenie ich linig, aby utworzyé¢ zukosowang
krawedz. Mozna fazowacé linie, polilini¢, promienie i proste. Kiedy
tworzona jest faza, nalezy podaé jak daleko przycia¢ obiekt (metoda
odlegtos¢-odlegtosé), lub mozna podaé¢ dlugos¢ fazy i kat wzgledem
pierwszego obiektu (metoda odlegtosé-kat).

Kiedy fazujemy polilini¢, mozna sfazowaé wielokrotne segmenty pomigdzy

dwoma wybranymi segmentami polilinii lub mozna sfazowa¢ cata polilinig.

Aby sfazowaé dwa obiekty uzywajac metody odleglos¢-odleglosé
1. Wybierz Zmien (Modify) = Fazuj (Chamfer).
2. W linii komend, wpisz FAZY.
3.  Whpisz pierwsza faz¢ i naci$nij ENTER,
4. Wpisz drugg faze i naci$nij ENTER.
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5.  Woybierz pierwszy obiekt.
6. Wybierz drugi obiekt.

1

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: FAZUJ ( CHAMFER)

1. 1,
— _Il:m

Prosze zaznaczy¢ pierwszy (A) i drugi (B) obiekt.
Faza jest wykonywana, bazujac na pierwszej (C) i drugiej (D) odleglosci

Aby sfazowaé¢ dwa obiekty uzywajac metody odleglos¢-kat

1. Wybierz Zmien (Modify) = Faza (Chamfer).
W linii komend, wpisz KAT.
Wpisz pierwszg faze i naci$nij ENTER,
Whpisz kat i naci$nij ENTER.
Wybierz pierwszy obiekt.

© g M w D

Wybierz drugi obiekt.
]

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen: FAZUJ ( CHAMFER)

1 i
)_l |\ZD¢

Wybierz pierwszy (A) i drugi (B) obiekt. Faza jest rysowana na bazie odlegto$ci zmierzonej wzdhuz
pierwszego obiektu (C) i kata (D) utworzonego z pierwszym obiektem.

Aby sfazowa¢ wszystkie wierzcholki w polilinii
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1 Wybierz Zmien (Modify) = Fazuj (Chamfer).
2 W linii komend, wpisz POLINIA (_POLYLINE).
3 Wybierz polilinig.

Pasek narzedzi Zmien: 4
Pasek polecen: FAZUJ ( CHAMFER)
Oryginalna polilinia Wynik po fazowaniu

Aby sfazowa¢é zaznaczone wierzcholki polilinii
1. Wybierz Zmien (Modify) = Fazuj (Chamfer).
2. Wybierz polilini¢ wzdtuz segmentu, gdzie mamy rozpoczac faze.

3. Wybierz polilini¢ wzdtuz segmentu, gdzie mamy zakonczy¢

segment.
Pasek narzedzi Zmien: 4
Pasek polecen: FAZUJ ( CHAMFER)

" a
A B+~

Wybierz polilini¢ wzdtuz segmentow (A) i (B) Wynik po fazowaniu

Zaokraglanie obiektow

Mozna polaczy¢ dwa obiekty lukiem o podanym promieniu. Mozna
zaokragli¢ segmenty polilinii, segmenty prostych polilinii, tuki, okregi,
promienie i proste. Mozna rowniez zaokragli¢ linie rownolegte i promienie.
Kiedy zaokragla si¢ polilinic mozna zaokragli¢ wielokrotne segmenty
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pomiedzy dwoma zaznaczonymi segmentami lub mozna wykonad
zaokraglenie catej polilinii.

Aby zaokragli¢ dwa obiekty

1. Wybierz Zmien (Modify) = Zaokraglij (Fillet).
2. W linii komend, wpisz PROMIEN.
3. Podaj promien i naci$nij ENTER.
4. Wybierz pierwszy obiekt.
5. Woybierz drugi obiekt.
Pasek narzedzi Zmien: c]
Pasek polecen: ZAOKRAGLIJ (_FILLET)

"l

B+

]

Wybierz pierwszy (A) i drugi (B) obiekt. Wynik po zaokragleniu.

Aby zaokragli¢ calq polilini¢

1. Wybierz Zmien (Modify) = Zaokraglij (Fillet).
2. W linii komend, wpisz POLINIA (_POLYLINE).
3.  Wybierz polilinig.

Pasek narzedzi Zmien: a
Pasek polecei: ZAOKRAGLIJ (_FILLET)
Ax
Wybierz polilini¢ (A). Wynik po zaokragleniu

170



Aby zaokragli¢ zaznaczone wierzcholki polilinii

1. Wybierz Zmien (Modify) = Zaokraglij (Fillet).

2. Wybierz polilini¢ wzdluz segmentu, gdzie chcemy rozpoczac

zaokraglenie.

3. Wybierz polilinic wzdluz segmentu gdzie chcemy zakonczyd

zaokraglenie.

Pasek narzedzi Zmien:

Pasek polecen:

ZAOKRAGLIJ (_FILLET)

B«

Wybierz polilini¢ wzdtuz segmentow (A) i (B) Wiynik po zaokragleniu

Kiedy wykonujemy zaokraglenie okregow i tukow, istnieje wigcej niz jedno

zaokraglenie pomig¢dzy obiektami. Punkt, w ktérym zaznacza si¢ obiekty

wyznacza zaokraglenie.

ad

Wybierz obiekty (A i B).

Mozna zaokraglaé¢ linie roéwnolegte,

Wynik po zaokragleniu

promienie i1 nieskonczone linie.
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Pierwszy obiekt musi by¢ linig lub promieniem, drugi obiekt moze by¢
linig, promieniem lub nieskonczona linig. Srednica tuku zaokraglenia jest
zawsze rowna odleglosci pomigdzy obiektami rownoleglymi. Biezacy

promien zaokraglenia jest ignorowany.

+-— <
- <
Oryginalne obiekty Wynik po zaokragleniu

9. Praca z tekstem

Ten rozdzial wyjasni, w jaki sposob:

*  Tworzy¢ tekst jednowierszowy i wieloliniowy.
*  Tworzy¢ style tekstu.

* Formatowac tekst.

*  Zmienia¢ tekst.

* Zmienia¢ teksty wielowierszowe.

* Uzywa¢ edytora tekstu.

Tworzenie tekstu jednowierszowego

Kazda lini¢ tekstu mozna zakonczy¢ przyciskajac Enter. W wyniku dziatania
tej funkcji powstaja odrgbne linie, ktére mozna edytowac.

Aby utworzy¢ tekst

1. Prosze wybraé Rysuj (Draw) = Tekst (Text) = Jeden wiersz (Single

Line Text).
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2. Prosze¢ poda¢ punkt wstawienia dla pierwszego znaku: wysoko$é

tekstu i kat obrotu.

3. Prosz¢ wpisac tekst, a potem przycisna¢ Enter, aby przejs¢ do nowej
linii.

4. Aby zakonczy¢ komende prosze przycisng¢ dwa razy Enter.

Pasek narzedzi Tekst: =

Pasek polecen: TEKST (_TEXT)

Tworzenie tekstu wielowierszowego

Tekst wielowierszowy sktada si¢ z dowolnej ilo$ci linii tekstu, ktore
mieszczg si¢ w obrebie podanej szerokosci.

Tworzenie tekstu wielowierszowego polega na okre$leniu granicy —
przeciwleglych rogow prostokata.

Kiedy tworzony jest akapit, najpierw nalezy okresli¢ granic¢ akapitu przez
wskazanie prostokata. Tekst akapitu jest automatycznie zawijany tak, aby
wypelniat szerokos¢ prostokata. Pierwszy rog prostokata okresla domysiny
punkt wstawienia tekstu akapitu. Mozna zmieniaé potozenie punktu
wstawienia prostokata oraz okresli¢ kierunek tekstu. Mozna rowniez wybrad
format tekstu i akapitu, styl tekstu, wysoko$¢ tekstu i kat obrotu obiektu

tekstowego catego akapitu.

Aby utworzy¢ tekst akapitu

1. Wybierz Rysuj (Draw) — Tekst (Text) = Tekst wieloliniowy
(Multiline Line Text).
2. Wybierz pierwszy rog obszaru tekstowego.
Wybierz drugi rég obszaru tekstowego.
W oknie tekstowym multilinii, prosz¢ wpisaé tekst.
Aby utworzy¢ akapity, prosze nacisng¢ Enter i kontynuowac
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wpisywanie.
5. W pasku narzedziowym, ustawi¢ zmian¢ formatu w nastgpujacy
sposob:
* Aby zmieni¢ czcionke zaznaczonego tekstu, zaznaczyé czcionke
z listy.
* Aby zmieni¢ wysoko§¢ zaznaczonego tekstu, wprowadzi¢ nowsa
warto$¢ w polu Wysoko$¢ tekstu.
* Aby zmieni¢ kolor prosz¢ wybra¢ kolor z listy kolorow. Prosze
klikna¢ Wybierz kolor, aby wyswietli¢ to okno dialogowe.
6. Aby zapamigta¢ zmiany i wyj$¢ z Edytora Tekstu Multiinii, prosze
zastosowac jedna z ponizszych metod:
»  Klikng¢ zapisz na pasku narzgdziowym

*  Przycisngé¢ Ctrl + Enter.
,
Pasek narzedzi Tekst: =

Linia polecen: TEKST (_ MTEXT)

PODPOWIEDZ Mozna wklejaé tekst ze Schowka systemowego do pola
tekstowego, uzywajqgc klawiszy Ctrl + V

C D E F G H
Formatowanie tekstu
A e dad Arial Welaver |25 | B 1 U G « wm 0K ()
Brsi===5 0 @ o 0.0000% 4, 1000088 o> 1.000083
g — Mt
A. Lista stylow tekstu E. Wysokos¢ tekstu.
B. Pole edycji tekstu. F. Przycisk Cofnij i Ponéw.
C. Wybodr czcionki G. Utamki.
D. Pole wyboru koloru H. Wyjscie z zachowaniem zmian
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Praca ze stylami tekstu

Nowo tworzony tekst, uzywa biezacego stylu tekstu. Styl tekstu zawiera

informacje o np. czcionce, rozmiarze czcionki, kacie, kierunku.

Kazdy rysunek ma domyslny styl tekstu zwany Standardowym, ktory
poczatkowo uzywa czcionki Txt. shx. Nie mozna usunaé stylu
Standardowego, ale mozna zmieni¢ jego nazw¢ lub zmodyfikowaé go. Mozna
zmieni¢ czcionke, oraz jej rozmiar. Jesli zmieniana jest czcionka wybranego
stylu wszystkie istniejace obiekty utworzone przy uzyciu tego stylu sa
automatycznie aktualizowane. Zmiana innych wlasciwos$ci nie ma wptywu na
istniejacy tekst. Mozna rowniez utworzy¢ i zastosowac nieograniczong liczbe

dodatkowych stylow tekstu.

Wihasciwosci stylow

Charakterystyka Domyslnie  Opis
Nazwa aktualna stylu Standard Nazwa stylu do 31 znakéw
Czcionka tekstu Arial Plik czcionki stylu

- Wysokos¢ tekstu.
Stata wysoko$¢ tekstu 0 Warto$¢ 0 - program pyta za kazdym razem
Wspolezynnik W.spo’(czy.nmk pozmme}rs'kal.l tekstu.“Wartosc nizsza

e 1 niz 1 zweza tekst, warto§¢ wigksza niz 1 rozszerza

szerokosci tekst

Pochylenie tekstu, w stopniach. Ujemne wartosci
Kat pochylenia 0 pochylenia powoduja pochylenie tekstu na lewo,
wartos$ci dodatnie pochylaja tekst w prawo.

Drukuj tekst od tytu Nie Wiacza / wylacza pisanie tekstu wspak

DrukUJ' tekst do gorny Nie Wiacza / wylacza pisanie tekstu do gérny nogami
nogami

Drukuj tekst pionowo Nie Wiacza / wylacza pionowy kierunek tekstu

Aby utworzy¢ styl tekstu
1. Prosze wybra¢ Format = Styl Tekstu (Text Styles).

2. Prosze klikna¢ Nowy, wpisaé nowa nazwe stylu tekstu, a potem
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kliknaé OK.

3. Pod Wymiarami Tekstu (Text Measurements), prosze wprowadzic¢
Stata wysokos$¢ tekstu, Wspotezynnik szerokosci i Kat pochylenia.
4. Pod Czcionka Tekstu (Text Font), prosz¢ wybra¢ nazwe, styl, jezyk.
W polu Podglad tekstu mozemy zobaczy¢ jak wyglada dany Styl.
Prosze klikna¢ Zastosuj.
Pasek narzedzi Tekst: ‘%’
Pasek polecen: _STYLE

Formatowanie tekstu

Ustawianie stylu linijki tekstu

Mozna ustawic styl tekstu przed podaniem punktu wstawienia. Styl powinien

wcezesniej istnie i powinniSmy znaé jego nazwe.

Aby poda¢ styl linijki tekstu

1.

© N o a &
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Prosz¢ wybraé Rysuj (Draw) = Tekst (Text) = Jeden wiersz (Single
Line Text).

W linii komend prosze¢ wpisa¢ STYL (Uzyj zdefiniowanego stylu).
Prosz¢ wpisaé nazwe wczesniej zdefiniowanego stylu tekstu,
a potem nacisnaé Enter.

Aby wyswietli¢ liste dostepnych stylow tekstu prosze wpisaé znak
zapytania (?), a potem nacisnaé Enter.

Prosze podac punkt wstawienia tekstu.

Prosz¢ podaé wysokos¢ tekstu.

Prosz¢ podac kat obrotu.

Prosze wpisac linijke¢ tekstu, a potem nacisnaé Enter.

Aby zakonczy¢ komendg prosze nacisnagé ponownie Enter.



Pasek narzedzi Tekst: =

Pasek polecen: TEKST (_TEXT)

Ustawianie stylu tekstu akapitu

Mozna ustawié styl tekstu paragrafu przed podaniem punktu wstawienia. Styl

powinien wczesniej istnie¢ i powinni§my znac jego nazwe.

Aby podac styl tekstu paragrafu

1. Prosze wybra¢ Rysuj (Draw) = Tekst (Text) = Wiele wierszy.

2. Prosze podaé pierwszy punkt ramki tekstowe;j.

3. Prosze w linii komend wpisa¢ T (Uzyj Zdefiniowanego Stylu).

4. Prosz¢ poda¢ nazwe wcezesniej zdefiniowanego stylu tekstu, a potem
przycisng¢ Enter.

Prosz¢ podaé wysokosé tekstu.

Prosz¢ poda¢ kat obrotu.

Prosze poda¢ przeciwlegty rog pola dialogowego tekstu multilini.

Prosz¢ podac tekst, a potem nacisna¢ Enter.

© ©® N o o

Aby zakonczy¢ komende prosz¢ przycisnaé ponownie Enter.

]
Pasek narzedzi Tekst:

Pasek polecen: TEKST ( MTEXT)

Ustawienie wyrownania linijki tekstu
DomyS$lnie tekst jest justowany (wyrownywany) do lewej strony. Mozna go

jednak wyréwnacé takze do srodka lub prawej strony, w gorze, srodku lub dole

linijki strony.
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Gora lewo
Lewy $rodek
Lewy

Dot lewo
Srodek

Dot srodek
Dot prawo
Linia bazowa
Prawo

Srodek prawo
Gora prawo
Srodek
Srodek, centrum
Gora centrum

ZZrAC-"IEINMOO®»

Mozna rowniez wyréwnaé pomiedzy dwoma punktami. Tekst taki bedzie miat

statg szeroko$¢, bedzie si¢ jednak réznit szerokoscig liter.

il 1754

Aby poda¢ wyréwnanie linijki tekstu

1. Prosze wybraé Rysuj (Draw) = Tekst (Text) = Jeden wiersz (Single
Line Text).

2. W linii komend prosze¢ wpisa¢ Y (Wyréwnanie).

3. Prosz¢ poda¢ opcje wyrdwnania. Na przyktad, prosz¢ poda¢ DP, aby
wyroéwnaé tekst w prawym dolnym rogu.

4. Prosze¢ kontynuowaé tworzenie tekstu.
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Pasek narzedzi Tekst: =

Pasek polecen: TEKST (_TEXT)

Wlaczanie specjalnych znakéw tekstowych

Ponizej w tabeli przedstawiono kombinacje znakéw pozwalajacych, uzyskaé
efekty specjalne w tekScie np. podkreslenie lub nadkreslenie lub znaki
specjalne. Zaréwno podkreslenie jak i nakre§lenie moga by¢ aktywne
jednoczesnie. Aby wlaczy¢é znaki specjalne, podczas wpisywania tekstu,
prosze wpisa¢ dwa symbole procent (%%) a nast¢pnie kod kontrolny lub znak.
Pojedynczy znak procent jest traktowany jako normalny znak tekstowy.
Trzykrotny znak procent jest stosowany w przypadku, gdy po sekwencji kodu

nastepuje w tekscie znak procent.

Specjalne znaki tekstowe

Kod kontrolny Funkcja

%%d Whisuje symbol stopni (°).
%%p Rysuje symbol plus i minus (+£).
%%cC Rysuje symbol $rednicy ().

Zmiana tekstu

Zmiana linijki tekstu

Mozna edytowac¢ i modyfikowac¢ tekst tak, jak inne obiekty rysunkowy.

Aby edytowa¢ tekst

1. Prosz¢ wybra¢ Zmien (Modify) = Obiekt (Object) = Edycja testu
(Edit).
2. Prosze wybrac obiekt tekstowy.
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3. W polu tekstowym, prosz¢ edytowaé tekst, a potem klikngé Zapisz
(Save).

Ar

Pasek polecen: _DDEDIT

Pasek narzedzi tekst:

Aby zmieni¢ wlasnosci tekstu
1. Prosz¢ wybrac obiekt jednego wiersza tekstu.
2. Proszg prawym-klikiem zaznaczy¢ obiekt i klikngé Wtasciwosci
(Properties) w skréoconym menu.
3. W Palecie Wtasciwosci (Properties palette), prosz¢ wprowadzi¢ nowy
tekst, a potem zmieni¢ formatowanie i jesli jest konieczne inne
wlasciwosci.

Pasek narzedzi Standardowy:

Pasek polecen: WELASCIWOSCI ( PROPERTIES)
A | \ Miekst BlEEE
A.  Zmiana koloru. Ogdlne
F.alar [ Jakarstwa
B. Zmiana warstwy. B I_’_ Warstwa 0
. Fiodzaj linii Jakhw arst
C. Wspodlrzedne X, Y, Z tekstu. Skala i .
D. Tres¢ tekstu. Syl wpdrku HakK.alor
Szerokoid lini — Jakfarstwa
E.  Styl tekstu. Hipettqoze
F.  Wyréwnanie tekstu. B Geometria
C Pozycia ® 185.4043
G. Szeroko$¢ tekstu. ‘ | ™ Poavciay 1498316 |
L, Pozycia Z ] I D
H. Wysokos¢ tekstu. g Tekst
. Wspdlezynnik odstepu. Lamartass kb I
I Styl Standard E
F | wyidwnanie Gidra lewn I
Kiemnek Fozioma
| Zdefiniowana szer... 1471002
T [wrpsokose teksty (25 |
G L | H
Obrdt 0
Maska tha Mie I
wizpstczpnnik ods...|1 I 1
__ Odleghosé odstep.. |4.1667
-g Styl adstepu lini Przynajmniej
E
i}
@
o
2
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Zmiana tekstu akapitu

Mozna edytowa¢ i modyfikowaé tekst tak, jak inne obiekty rysunkowe.
Aby edytowac tekst akapitu
1. Prosze¢ wybra¢ Zmiana (Modify) = Obiekt (Object) —Edycja
(Edit).
2. Prosze zaznaczy¢ obiekt tekstowy.
Prosze edytowac tekst w polu edycyjnym.
Prosze kliknaé¢ OK.

Ar

Pasek polecen: _DDEDIT

Pasek narzedzi Tekst:

Aby zmieni¢ wlasciwosci tekstu akapitu
1. Prosze wybrac obiekt tekstowy multilinii.
2. Prawy Klik na zaznaczonym obiekcie i klikng¢ Wiasciwosci
w skroconym Menu.
3. W palecie Wlasciwosci, prosz¢ wprowadzi¢ nowy tekst i jesli to

potrzebne zmieni¢ formatowanie lub inne ustawienia.

Pasek polecen: WEASCIWOSCI ( PROPERTIES)

Pasek narzedzi Standardowy:

Okno wtasciwosci tekstu jest podobne jak dla tekstu jednoliniowego.

Uzycie edytora tekstu

ZWCAD zawiera wbudowany edytor tekstu. Mozna réowniez podac inny

edytor tekstu wielowierszowego.
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Wybor alternatywnego edytora tekstu

Przed rozpocz¢ciem stosowania alternatywnego edytora tekstu nalezy wybraé

edytor przez ustawienie systemu zmiennych _MTEXTED.

Aby wybra¢ alternatywny edytor tekstu

1.
2.

Prosze poda¢ _MTEXTED a potem nacisnaé Enter.

Prosze¢ poda¢ $ciezke i nazwe wykonalnego pliku dla edytora tekstu.
Na przyktad, aby uzywaé Microsoft Wordpad, nalezy wpisa¢ podobna
$ciezke (dostosowywujac, w razie konieczno$ci nazwe): C:\Program

Files\Windows NT\Accessories\Wordpad.exe

Aby uzywa¢ alternatywnego edytora tekstu

1. Prosze¢ wybra¢ Rysuj (Draw) — Tekst (Text) = Wiele wierszy
(Multiline Line Text).
2. Proszg wybra¢ pierwszy i drugi rog obszaru tekstowego.
3. Prosze wpisa¢ zadany tekst w oknie, przy uzyciu specjalnych znakow
z przedstawionej dalej tabeli, po to aby uzyskaé specjalne efekty
formatowania. Prosz¢ wprowadzi¢ \P aby zakonczyé akapit
i uruchomi¢ od nastepnej linijki nowy akapit. Na przyktad, aby wpisaé
utamek prosze wprowadzi¢ tekst {\A1;\S1/2;}\P
4. Kiedy tekst jest kompletny, prosz¢ zapisa¢ zmiany i wyjs¢ z edytora
tekstu.
Pasek narzedzi Tekst:
Pasek polecen: TEKST (_MTEXT)
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Zastosowanie znakow Unicode

ZWCAD obstuguje standard kodowania znakéw Unicode, ktoéry pozwala na
wyswietlanie i pisanie tekstu w réznych jezykach, z uzyciem roznych liter.
Znaki Unicode zawieraja znacznie wigcej znakoéw niz standardowo zdefiniowane

w systemie.

Specjalne znaki Unicode

Kod kontrolny Funkcja

\U+00B0 Whisuje znaki stopni (°).

\U+00B1 Whpisuje znak plus minus(+).
\U+2205 Whisuje symbol srednicy okregu (D).
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10. Wymiarowanie rysunku

Rozdziat opisuje narzgdzia stluzace do wymiarowania rysunku.

W programie uzywane sg zmienne wymiarowe pozwalajace na zmiang
wygladu linii wymiarowych. Ze stylami wymiarowania mozna zapisaé
ustawienia zmiennych wymiarowych, tak, aby mozna bylo ponownie je

wykorzysta¢ bez koniecznosci ponownego ich ustalania.
Ten rozdziat wyjasnia, w jaki sposob:

* Tworzy¢ wymiary liniowe, katowe, $rednicowe, promieniowe

i wspotrzegdne.
*  Tworzy¢ odnosniki i komentarze.
* Edytowaé wymiary.
*  Stosowac style i zmienne wymiarowe.
* Dodawac¢ tolerancje geometryczne.
*  Kontrolowac¢ tolerancje wymiarowe.

*  Ustawiac alternatywne jednostki wymiarowe.

Sposoby wymiarowania

Mozna tworzy¢ pigé typow wymiaréw: liniowe, katowe, radialne, $rednicowe
i wspolrzednosciowe. Wymiary istniejacych obiektow nanosi si¢ poprzez ich
zaznaczenie.

Na przyktad, wymiar liniowy mozna utworzy¢ albo przez wybor obiektu do

zwymiarowania lub poprzez podanie pierwszej i drugiej linii.
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A Wymiar radialny. E Wymiar pochylony.
B Wymiar liniowy pionowy. F Wymiar $rednicy.
C Wymiar katowy. G Poziomy wymiar liniowy.
D Wymiary ciagte liniowe. H Bazowy wymiar liniowy.

Kiedy tworzony jest wymiar, program wstawia go na aktualna warstwe,
uzywajac aktualnego stylu wymiarowania. Kazdy wymiar ma powigzany styl
wymiarowania, ktory odpowiada za wyglad wymiaru tj. typy grotow strzatek,
styl tekstu i kolory réznych komponentéw. Mozna réwniez modyfikowaé
istniejace style wymiarowania poprzez zmiang ustawien jednej ze zmiennych
wymiarowych, a  nastgpnie aktualizacje stylu  wymiarowania
odzwierciedlajgcego nowe ustawienia.

Kazdy tworzony wymiar sktada si¢ z réznych czesci. Linia wymiarowa
pokazuje, gdzie wymiar sie rozpoczyna i konczy. Kiedy tworzony jest wymiar
katowy, linia wymiarowa jest tukiem wymiarowym przedstawiajacym
zmierzony kat.

Linie pomocnicze wystaja poza obiekt, ktory si¢ wymiaruje, tak, zeby
umiesci¢ lini¢ wymiarowa poza obiektem. Groty strzatek tworza zakonczenia
na koncu kazdej linii wymiarowej.

Tekst wymiarowy zawiera mierzony wymiar, moze rowniez zawierac
przedrostki, przyrostki, tolerancje i inny opcjonalny tekst. Mozna zmieniaé
tekst wymiarowy, potozenie i kierunek we wstawionych juz wymiarach.
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A Linia pomocnicza. B Grot strzatki. C Linia wymiarowa. D Tekst wymiarowy.

Wymiary moga rowniez zawiera¢ inne opcjonalne komponenty. Odnosnik
jest linig prowadzaca od punktu rysunku do komentarza. Odnos$niki
rozpoczynajg si¢ grotem strzatki, mozna ich uzywac¢, aby umiesci¢ wymiar
poza linig wymiarowg i dodac opisy. Kiedy tworzony jest wymiar promieniowy
mozna doda¢ znak srodka, ktory jest matym krzyzykiem, oznaczajgcym srodek
okrggu lub tuku, lub mozna doda¢ osie symetrii.

Tworzenie wymiarow

Mozna tworzy¢é wymiary poprzez:
*  Wybor obiektu do zwymiarowania i podanie umiejscowienia linii
wymiarowej.
* Podanie poczatku linii wymiarowej 1 umiejscowienia linii
wymiarowe;j.
Kiedy tworzone sg wymiary przez wybdr obiektu, program automatycznie
umieszcza poczatek linii pomocniczej w odpowiednim miejscu, w zaleznos$ci
od typu zaznaczonego obicktu. Na przyktad — zdefiniowane punkty sg
umiejscowione w miejscach zakonczenia tukéw, linii i segmentach polilinii.
Jesli natomiast tworzone sg wymiary poprzez podanie poczatkdw linii
pomocniczych, prosze uzywac¢ uchwytow obiektu.
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Aby utworzy¢ szybko wymiary

1. Prosz¢ wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Szybki Wymiar (Quick
Dimension).

2. Prosze¢ wybra¢ obiekt do zwymiarowania, a potem nacisnag¢ Enter.

3. W pasku polecen, zostanie wyswietlone:
[(S) szeregowy/(T) pietrowy/(B) od bazy/(W) wspolrzedne/(R)
promien/(D) srednica/(P) Punkt odniesienia/(E) edycja/(U) Ustawienia]
<Szeregowy>:
Mozna wpisa¢ komendg, ktora chce si¢ zastosowaé. Domys$lna komenda
to (S) szeregowy -continuous.

Pasek narzedzi Wymiar: ¥
Pasek polecen: _QDIM

Tworzenie wymiarow liniowych

Wymiary liniowe przedstawiaja odleglosci liniowe lub dtugosci, ktére moga
by¢ skierowane poziomo, pionowo lub rownolegle do istniejacego obiektu lub
zaznaczonych punktéw pomocniczych. Nastepnie tworzony jest wymiar
liniowy. Mozna pdzniej doda¢ pomocnicza lini¢ wymiarowa lub wymiar
ciggly. Wymiar liniowy bazowy ustawia dodatkowy wymiar od poczatku
pierwszej linii pomocniczej poprzedniego wymiaru liniowego. Linia ciagla
wymiarowa jest kontynuacja wymiaru liniowego od drugiej linii pomocniczej
poprzedniego wymiaru liniowego.

PODPOWIEDZ Aby wybraé precyzyjnie punkty, prosze stosowac uchwyty
obiektu.

Aby utworzy¢ wymiar poziomy lub pionowy
1. Prosz¢ wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Liniowy (Linear).
2. Prosze zatwierdzi¢ Enter, a potem wybraé obiekt do zwymiarowania.
3. Lub, mozna wstawi¢ wymiar poprzez podanie poczatku i konca
pomocniczej linii wymiarowej.
4. Prosze podac potozenie linii wymiarowe;j.

Pasek narzedzi Wymiar: M
Pasek polecen: WYMLINIOWY (_DIMLINEAR)

187



>

T -

AAby umiesci¢ wymiar liniowy przez zaznaczenie, Wynik.
prosze wybraé obiekt (A) do zwymiarowania,
a potem podac potozenie linii wymiarowej (B).

o o]

\

Aby umiesci¢ wymiar liniowy poprzez wyciagnigcie, Wynik.
Prosze zaznaczy¢ poczatek (A), koniec (B), a potem
poda¢ potozenie linii wymiarowej (C).

Aby tworzy¢ wymiary réwnolegle

1. Prosz¢ wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Réwnoleglty (Aligned).

2. Proszg zatwierdzi¢ Enter, a potem wybrac obiekt do zwymiarowania.
lub, mozna wstawi¢ wymiar przez podanie poczatku i konca linii
wymiarowej.

3. Prosze podac potozenie linii wymiarowe;j.

Pasek narzedzi Wymiar: "\”
Pasek polecen: _DIMALIGNED

| 2.9481

"1
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Aby umiesci¢ wymiar rownolegly przez wybranie Wynik.
obiektu, proszg wybra¢ obiekt (A) do zwymiarowania,
a potem wybra¢ potozenie linii wymiarowej(B).

c B
_SI_J 29461

e

Aby wstawi¢ wymiar rOwnolegly przez Wynik.
zaznaczenie punktow, prosz¢ zaznaczy¢ pierwszy

punkt(A),i drugi (B), a nastepnie podaé¢ potozenie

linii wymiarowej (C).

Aby utworzy¢ liniowy wymiar od bazy
UWAGA Przed zastosowaniem trzeba najpierw utworzyé wymiar.

1. Prosz¢ wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Od bazy (Baseline).
2. Aby wybrad rozpoczgcie wymiardw, prosze zatwierdzi¢ Enter.

Prosze zaznaczy¢ nastepny poczatek linii pomocniczej, a potem
nacisng¢ Enter, lub, prosze¢ nacisngé Enter, a potem wybrac istniejacy
wymiar dla bazowego. Proszg zaznaczy¢ poczatek i nastepna lini¢
pomocnicza,

3. apotem nacisnac Enter.

Pasek narzedzi Wymiar: i

Pasek polecen: WYMBAZA (_ DIMBASELINE)

Program automatycznie umieszcza nowy wymiar od bazy nad lub pod
poprzednia linig wymiarowg. Odleglos¢ pomiedzy dwoma liniami
wymiarowymi jest okreslona przez warto$¢ odleglosci od bazy w polu
dialogowym Menadzera Wymiarow.
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Aby doda¢ wymiar od bazy do istniejacego wymiaru liniowego, prosz¢ zaznaczy¢ istniejacy wymiar
(A), wybra¢ punkt koncowy nastgpnego wymiaru (B), a nastepnie wybra¢ tyle punktow dodatkowych
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Wynik

Aby utworzy¢ wymiar ciagly liniowy
UWAGA Przed zastosowaniem tej procedury, nalezy najpierw utworzy¢

wymiar.

1. Prosze wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Kontynuuj (Continue).

2. Aby wybraé rozpoczecie wymiarowania prosze nacisng¢ Enter.

3. Prosz¢ wybra¢ punkt koncowy nastepnego wymiaru, a potem
nacisna¢ Enter, lub nacisnaé Enter, a potem wybraé istniejacy
wymiar aby kontynuowac.

4. Aby kontynuowaé¢ wymiarowanie, prosz¢ wskazywac nastgpne
konice wymiarow.

5. Aby zakonczy¢ komende, prosz¢ nacisna¢ dwukrotnie Enter.

Pasek narzedzi Wymiar: 1

Pasek polecen: WYMLINIOWY (_DIMCONTINUE)
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Aby doda¢ kontynuacjg wymiaru do

istniejacego wymiaru liniowego, prosz¢ wybra¢ istniejacy wymiar (A), zaznaczy¢ poczatek kolejnej

linii (B), i wybra¢ koniec kolejnej linii wymiarowej(C).
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Wynik

Tworzenie wymiarow katowych

Wymiary katowe okre$laja kat mierzony pomiedzy dwoma liniami. Mozna
rowniez mierzy¢ kat przez zaznaczenie wierzchotka kata i dwoch koncow. Po
utworzeniu wymiaru katowego mozna doda¢ wymiar od bazy lub wymiar
ciggly. Wymiar katowy od bazy umieszcza dodatkowy wymiar od poczatku

pierwszej linii wymiaru katowego.

Aby zwymiarowa¢é kat rozpiety na luku
1. Wybierz Wymiar (Dimensions) = Katowy (Angular).
2. Wybierz tuk.
3. Prosze¢ poda¢ potozenie wymiaru tuku.

Pasek narzedzi Wymiar: A

Pasek polecen: WYMKATOWY ( DIMANGULAR)

191



Y
— (1

Aby zwymiarowac¢ kat rozpigty na tuku, Wiynik.
proszg zaznaczy¢ tuk (A), a nastgpnie
poda¢ wymiar tuku i potozenie (B).

Aby zwymiarowa¢ kat pomiedzy dwoma liniami
1. Prosze wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Katowy (Angular).
2. Proszg¢ wybra¢ jedna linig.
3. Proszg zaznaczy¢ druga linig.
4. Prosze¢ podaé potozenie linii wymiarowej.
Pasek narzedzi Wymiar: A

Pasek polecen: WYMKATOWY ( DIMANGULAR)
C

i
"1

Prosze zaznaczy¢ jedna lini¢ (A), zaznaczy¢ inna lini¢ (B),  Wynik.
a potem podaé potozenie linii wymiarowe;j (C).

120*

Tworzenie wymiarow Srednicy i promienia

Wymiary $rednicy i promienia wyznaczaja promienie i srednice tukow

i okregdéw. Mozna opcjonalnie zawrze¢ linie srodkowe lub znaki $rodka.

Aby utworzy¢ wymiar Srednicy
1. Prosze wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Srednica (Diameter).

2. Proszg zaznaczy¢ tuk lub okrag.
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3. Prosze podaé potozenie linii wymiarowe;j.

Pasek narzedzi Wymiar: ©
Pasek polecen: WYMSREDNICA (_ DIMDIAMETER)
A
—’L e B+ el 1708
Prosz¢ zaznaczy¢ okrag (A), a potem podac Wynik

potozenie linii wymiarowej (B).
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Aby utworzy¢ wymiar promienia
1. Prosze¢ wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Promien (Radius).
2. Prosz¢ zaznaczy¢ tuk lub okrag.

3. Prosze poda¢ potozenie linii wymiarowe;j.

Pasek narzedzi wymiar: ©
Pasek polecen: WYMPROMIEN (_ DIMRADIUS)
A
<Jf B R8.5E25
Proszg zaznaczy¢ tuk (A), a potem podac Wynik

potozenie linii wymiarowe;j (B)
Tworzenie wymiarowania wspotrzednymi

Wymiary wspotrzednych okre$laja prostopadta odlegto$¢ od poczatku lub
punktu bazowego (poczatek systemu wspotrzednych uzytkownika UCS)
Wymiary wspétrzednych sktadaja si¢ z wspdtrzednych x,y oraz wskaznika.
Wspoétrzegdna z mierzy odlegltos¢ wzdhuz osi x, wspodlrzedna

y mierzy odleglo$¢ wzdtuz osi y.

Jak tylko zostang zaznaczone punkty, program automatycznie wyznacza,
czy punkt jest wspolrzedna x czy y w zaleznosci od tego, w ktorym kierunku
ciaggnie si¢ drugi punkt. Mozna rowniez poda¢ czy wspotrzgdna przedstawia
wspotrzedna x czy y. Tekst wymiarowy jest zawsze wyréwnany z liniami
wspotrzednych prowadzacych, niezaleznie od kierunku tekstu podanego

przez aktualny styl wymiarowy.
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Wymiary wspotrzednymi mierza odleglos¢ wzdtuz osi x lub y od poczatku do zaznaczonego punktu
wspotrzednych.

Aby utworzy¢ wspolrzedna wymiaru

1. Prosze wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Wspotrzedne (Ordinate).
2. Prosze¢ wybra¢ punkt do zwymiarowania wspotrzednymi.

3. Prosze poda¢ wspotrzedne tekstu wymiarowego.

Pasek narzedzi Wymiar: oL
Pasek polecen: WYMWSPOLRZ ( DIMORDINATE)
“ A e B+

e

Qo)

Prosz¢ wybra¢ wspotrzedna punktu (A), a potem poda¢ wspoétrzedna punktu koncowego wskaznika

(B).

WSKAZOWKA Aby zaznaczyé precyzyjnie punkty wspotrzednych, prosze

stosowac uchwyty.
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Tworzenie wskaznikow i przypisy

Wskazniki linii lub serii linii, ktére tacza obiekt na rysunku z przypisem.
Zazwyczaj umieszcza si¢ grot strzatki w pierwszym punkcie. Przypis
tworzony jako tekst wymiarowy i jest umieszczany w miejscu wskazania

ostatniego punktu.

Aby utworzy¢ wskaznik i przypis

Prosze wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Linia odniesienia (Leader).
Prosz¢ poda¢ punkt poczatkowy odnosnika.

Prosz¢ podac¢ punkt koncowy segmentu linii odnosnika.

Prosze poda¢ dodatkowe punkty koncowe segmentu linii.

Po tym jak podany zostanie punkt koncowy prosz¢ nacisng¢ Enter.

o o M wDd PR

Prosz¢ wpisac opis, lub nacisna¢ Enter, aby zaakceptowac.

Pasek narzedzi Wymiar: 5™

Pasek polecen: _QLEADER

B+~
L‘ Odno$nik
A ,'

=9 [

Prosze podaé punkt poczatkowy odno$nika (A) Wynik.
i punkt koncowy segmentu linii wskaznika (B).

Edycja wymiarow

Mozna uzywaé uchwytow, aby edytowaé wymiary obiektu. Mozna rowniez
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edytowac tekst wymiarowy. Mozliwy jest rowniez obrot linii wymiarowych

i tekstu.

Tworzenie pochylonych wymiarow

Linie pomocnicze s3 normalnie tworzone pod katem prostopadlym do linii
wymiarowych. Mozna zmieni¢ kat linii pomocniczych, jednak tak, aby byty

pochylone wzgledem linii wymiarowe;.

Aby pochylié linie pomocnicze
1. Prosze wybra¢ Wymiar (Dimensions) = Pochyl (Oblique).
2. Prosze¢ zaznaczy¢ wymiar liniowy, a potem nacisna¢ Enter.
3. Prosze wpisac kat pochylenia, a potem nacisnag¢ Enter.
Pasek narzedzi Wymiar: el

Pasek polecen: WYMEDYCJA ( DIMEDIT)

L —

\r
\

Prosz¢ wybra¢ wymiar do pochylenia (A), Wynik
a nastgpnie wpisa¢ kat pochylenia.

WSKAZOWKA Aby wyréwnaé kqt pochylenia, gdy nie sq znane dokladne

wymiary, prosze uzywac uchwytow, aby uchwyci¢ dwa punkty na obiekcie.

Edycja tekstu wymiarowego

Mozna obraca¢ tekst istniejgcego wymiaru, przesuwaé tekst wymiarowy

w nowe miejsce lub zastagpi¢ wybrany tekst wymiarowy nowym tekstem.
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Kiedy obracany jest lub zastgpowany wybrany tekst, prosze¢ podac najpierw
zmiang, a potem wybraé jeden lub wigcej wymiarow, do ktorych odnosi si¢

zmiana. Wszystkie zaznaczone wymiary sa jednoczes$nie aktualizowane.

Aby obrdcié tekst wymiarowy

Zaawansowany poziom uzytkownikow

1. W pasku polecen prosz¢ wpisa¢ WYMEDYCJA (_DIMEDIT)
Prosze wpisaé OBROT (_ROTATE).

3. Proszg wpisa¢ kat nowego tekstu wymiarowego, a potem nacisnac
Enter.

4. Prosze zaznaczy¢ wymiar do obrdcenia, a potem nacisna¢ Enter.

Furd

Pasek narzedzi Wymiar:

!

T T

Prosze zaznaczy¢ wymiar do obrdcenia (A), Wynik
a potem podac kat obrotu

UWAGA Jesli obrot tekstu jest ustawiony na zero, kqt pochylenia jest

zdefiniowany przez typ i styl wymiarowania.

Aby przesuna¢ tekst wymiarowy

1. W pasku polecen, prosze wpisa¢ WYMEDY CJA (_DIMEDIT).
2. Prosze wybra¢ wymiar tekstu do przemieszczenia.

3. Prosze wybra¢ nowe potozenie tekstu.
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Prosz¢ zaznaczy¢ wymiar do przesuniecia (A), Wynik.
a nastgpnie wybra¢ nowe potozenie tekstu (B).

Aby przywréci¢ tekst wymiarowy do pozycji poczatkowej

1.
2.
3.

W pasku polecen, prosze wpisat WYMEDYCJA (_DIMEDIT).
Prosze wpisaé PRZYWROC (_ RESTORE).
Prosz¢ wybra¢ tekst wymiarowy do przywrdcenia, a potem prosze

nacisngé Enter.

. A
Pasek narzedzi wymiar: &

Aby zastapi¢ istniejacy tekst wymiarowy nowym tekstem

1
2
3.
4

W pasku polecen, prosze wpisa¢c WYMEDYCJA (_DIMEDIT).
Prosze wpisa¢ NOWY (_NEWT).
Prosze wpisa¢ nowy tekst wymiarowy a potem prosze nacisna¢ Enter.

Prosz¢ wybra¢ wymiar do zastgpienia, a potem nacisnag¢ Enter

. Al
Pasek narzedzi Wymiar: &4

Style wymiarowania

Wymiary, sg tworzone przy uzyciu aktualnego stylu wymiarowania. Mozna

tworzy¢, zapisaé, przywroci¢ i usuwaé nazwane style wymiarowania.
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Aby, wyswietli¢ informacje o aktualnym stylu wymiarowania i poréwnac

z innymi stylami, mozna uzy¢ komendy WYMEDYCJA (_DIMSTYLE).

Style wymiarowania pozwalajg zmieni¢ ustawienia wptywajace na wyglad

wymiarow. Mozna takze zapisac¢ te ustawienia do ponownego uzycia. Jesli

nie zostanie zdefiniowany styl wymiarowania przed wymiarowaniem,

program zastosuje standardowy styl wymiarowania, ktory przechowuje

ustawienia zmiennych domyS$lnych wymiaréw. Kazdej opcji w polu

dialogowym ustawien wymiaré6w odpowiada zmienna systemowa.

Aby utworzy¢ styl wymiarowania

1. Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).
2. W polu dialogowym Menadzer stylow wymiarowania, Prosz¢ klikna¢
Nowy (New).
Prosze wpisa¢ nazwe¢ nowego stylu wymiarowania.
Prosze¢ klikna¢ Kontynuuj.
W polu dialogowym Stylu Wymiarowania, prosze klikna¢ zaktadke
i jesli trzeba zmieni¢ ustawienia wymiarowania. Jesli trzeba, prosze
powtarzac ten krok dla kazdej zaktadki.
6. Aby zakonczy¢ polecenie, prosze klikna¢ OK.
Pasek narzedzi Wymiar: r_}l
Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTYLE)

Aby zaznaczy¢ styl wymiarowania

1.
2.

Pasek narzedzi Wymiar:

Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).

Prosze¢ wybra¢ styl wymiarowania z listy stylow.

¥

Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTYLE)
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Aby zmieni¢ nazwe stylu wymiarowania

1. Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).
2. W ramce Stylu Wymiarowania prosz¢ wykona¢ jedno z ponizszych:
o Podwojny klik na zadanym stylu.
o Prawy klik na zagdanym stylu, potem prosz¢ wybra¢ zmien
nazwe.
3. Prosze¢ wpisa¢ nowa nazwe.
4. Prosze klikng¢ Zamknij (Close) aby wyjs¢.
Pasek narzedzi wymiar: h}l
Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTYLE)

Aby skasowa¢ nazwany styl wymiarowania

Pasek narzedzi Wymiar:

Prosz¢ wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).
W polu dialogowym Stylow Wymiarowania przy stylu prosz¢ prawym
klikiem zaznaczy¢ zgdany styl, a potem wybraé Usun.

Prosz¢ kliknag¢ Zamknij (Close), aby zamknaé.

W

Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTYLE)

Aby wyswietli¢ informacje o biezacym stylu

1.
2.

Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).

W polu dialogowym menadzera stylu wymiarowania, prosze kliknaé
Porownaj (Compare).

W oknie poréwnania prosz¢ wybraé zadany styl, a w kolejnym oknie
zostang wyswietlone informacje o stylu.

Aby porownac ustawienia pomi¢dzy dwoma stylami prosz¢ w polu
poréwnawczym wybraé styl, a drugi wybra¢ w polu z, w kolejnym

oknie zostang wyswietlone réznice pomigdzy stylami.
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5. Prosze klikna¢ Zamknij (Close), aby zamkna¢ okno.

Pasek narzedzi Wymiar: r_}l

Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTYLE)

Ustawienia grotow strzalek wymiarowych

Mozna zmienia¢ wyglad, rozmiar grotow strzatek i znacznikow na koncach
linii wymiarowych. Dokonane zmiany b¢da miaty wpltyw na aktualny styl
wymiarowania. Wybrane groty strzatek pokazane sg po prawej stronie pola

dialogowego ustawien wymiarowania.

Mozna wybiera¢ rozne rodzaje grotow strzatek (dla kazdego konca linii
wymiarowej osobno). Bloki zdefiniowane na rysunku réwniez wys§wietlane
sa na liScie typow grotow strzalek. Mozna uzy¢ te bloki do tworzenia i
przypisania wlasnych grotow strzatek. Rozmiar strzatki okre$la rozmiar
grotu strzatki, mierzonej w jednostkach rysunkowych. Mozna roéwniez uzy¢

znacznikow zamiast grotow strzatek.

Aby wybra¢ strzalke

1. Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).

2. W menadzerze stylow wymiarowania (Dimension Style Manager),
prosz¢ wybra¢ zadany styl do zmiany i nacisna¢ Modyfikuj
(Modify).

Prosze klikna¢ zaktadke Symbole i strzatki (Lines and Arrows).

4. W liscie grot strzatki poczatkowej lub grot strzalki koncowej,
prosze¢ klikna¢ odpowiednio Rézne groty strzatek na obu koncach.

5. W liscie grotu strzalki prosze¢ klikna¢, aby wybra¢ grot strzatki dla
odnosnika.

6. Prosze¢ klikng¢ OK.

7. Proszg¢ wybra¢ Zamknij, aby wyjsc.

202



W

Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTYLE)

Pasek narzedzi Wymiar:

UWAGA Mozna rowniez podac typy strzatek prowadzqcych ustawiajgc
zmienng DIMLDRBLK.

- Modyfikuj styl wymiarowania: [50-25 >

Linie  Symboleistzalki Tekst Dopasowanie Jednostkipodstawowe Jednostki dodatkowe Tolerancie
Groty strzalek
[] Réine groty strzatek na obu koncach
Grot strzalki poczatkowej
| = Zamknigta wypelniona w |

Grot strzalki koficowy

Grot strzatki odnosnika

| = Zamknigta wypelniona w |

Przerwanie wymian

Rozmiar przerwy: 375 =

/ Rozmiar strzatki: (25 =

Groty ukosne

] Whacz groty ukos Skrécory wymiar promienia
Wigcz g ukosne )

Skrdcory wymiar liniowy

Znacznik srodka Wsp. wysokosci wystepu:  |0.7254 =

Symbol: Znacznik w
Whymiar dlugosci huku

Rozmiar znacznika: 25 = Pozycja symbolu: Przed o

QK Anuluj

A Grot strzatki poczatkowej. B Grot strzatki koncowy. C Grot strzatki odno$nika.
D Rozmiar grota strzatki. E Znacznik $rodka okregu/tuku

Format wymiarowania

Mozna zmieniaé sposdb umieszczania tekstu wymiarowego i strzalek

wzgledem linii wymiarowych.

Program okresla czy tekst i groty strzatek beda pomigdzy liniami

pomocniczymi, czy na zewnatrz. Program zastosuje najlepszag metode
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dopasowania. Je$li to mozliwe, zaro6wno tekst wymiarowy i strzatka sa

umieszczane pomig¢dzy liniami pomocniczymi.

1 03
|—— 1021 ——| 103 |——
Tekst i strzalki umieszczone Tekst umieszczony Tekst umieszczony powyzej
na zewnatrz linii pomiedzy liniami linii wymiarowej z odno$nikiem
pomocniczych pomocniczymi faczacym tekst z linig

i strzatkami na zewnatrz wymiarowa
linii pomocniczych

Format wymiaréw

1. Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).

2. W menadzerze stylu wymiarowania, prosz¢ zaznaczy¢ zadany styl
i wybra¢ Modyfikuj (Modify).
Kliknij zaktadke Dopasowanie.
Pod opcjami Sposob dopasowania i Umiejscowienie tekstu prosze
zaznaczy¢ opcje.

5. Prosze klikna¢ OK.
Prosze¢ wybra¢ Zamknij (Close) aby wyjsc.

Pasek narzedzi Wymiar: r_}l

Pasek polecen: DYMSTYL ( DIMSTYLE)

UWAGA Mozna rowniez podaé w jaki sposob rozmieszczal tekst
wymiarowy i strzatki, przy uzyciu systemu zmiennych DIMATFIT. Mozna
rowniez podac w jaki sposob tekst wymiarowy ma by¢ przemieszczany przy

uzyciu systemu zmiennych DIMTMOVE.
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- Modyfikuj styl wymiarowania: 150-25 * ‘

Linie  Symbole istrzatki Tekst Dopasowarnie Jednostki podstawowe Jednostki dodatkowe Tolerancie

Sposob dopasowania

A Jeieli tekst i strzatki nie mieszcza sie pomiedzy
jami pomoCnicZymi:
B Majlepsze dopasowanie tekstu i strzalek:
\@ Limiesé tekst wewnatrz, a strzalki na

2ewnatrz

C \D Umiesé tekst na zewnatrz, a strzatki

wewngtrz
Umiege zandwno tekst jak i strzalki na
/) zewnatrz
D Wymus polozenie tekstu pomiedzy liniami

pomocniczymi

Ukryj strzatki jesli nie mieszczg sig migdzy |
liniami pomocniczvmi G
Umigjscowienie tekstu

Rysuj linie wymiarows pomiedzy liniami
pomocniczymi gdy strzalki sg na zewnatrz
(®) Poza linig wymiarowa

F Skala wielkosci wymiardw
() Nad linig wymiarowa z odnoénikiem H
[ Praypisane
Nad linig wymiarows bez odnosnika
J () Skaluj wymiary do arkusza O el B \
Globalna skala: 1 = [JWskaz polozenie tekstu recznie

QK Anulyj

A. Prosz¢ zaznaczyé, aby umiesci¢ albo tekst albo strzatki pomigdzy liniami
pomocniczymi w sposob automatyczny.

B. Prosz¢ zaznaczy¢, aby umiescic strzatki poza liniami pomocniczymi.

C. Proszg¢ zaznaczy¢, aby umiescic¢ tekst poza liniami pomocniczymi.

D. Prosze klikna¢, aby przesuna¢ zarowno tekst jak i strzatki poza liniami
pomocniczymi

E. Tekst zawsze pomigdzy pomocniczymi liniami wymiarowymi

F.  Proszg kliknaé, aby ukry¢ strzatki, jesli nie mieszcza sig.

G. Prosze klikna¢, aby umiesci¢ tekst za liniami wymiarowymi wtedy, kiedy tekst nie
jest w domyslnej pozycji.

H. Prosze kliknaé, aby umiescic tekst powyzej linii wymiarowej z odno$nikiem
taczacym tekst z linia wymiarowa, kiedy tekst nie jest w domyslnej pozycji.

I.  Proszg klikna¢, aby umiescic¢ tekst powyzej linii wymiarowej bez odno$nika, kiedy

tekst nie jest w domyslnej pozycji.

Proszg¢ klikna¢, aby wybra¢ globalny wspotczynnik skali wymiarowania,

K. Manualne potozenie napisu oraz wymuszenie rysowania linii wymiarowej.

“
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Ustawienia linii wymiarowych

Mozna zmienia¢ ustawienia wplywajace na linie wymiarowe, linie

pomocnicze i oznaczenia $rodka.

o~ |- ‘ autdnn
1
-d_:!
N

A Przedituzenie pomocniczej linii wymiarowej
B Odsunigcie linii bazowej C Odsunigcie od poczatku

Aby ustawi¢ kolor dla linii wymiarowych

1. Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).
2. W Menadzerze Stylu Wymiarowania, prosze wybraé styl, do

zmiany i prosz¢ wybra¢ Modyfikuj (Modify).

3. Prosze¢ kliknaé zaktadke¢ Symbole i strzatki.
4. Prosze¢ dokona¢ wyboru.
5. Proszg¢ klikna¢ OK.
6. Prosze wybra¢ Zamknij, aby wyjs¢.
Pasek narzedzi Wymiar: r_}l
Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTYLE)
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- Maodhyfikuj styl wymiarowania: 150-25 *

Linie Symboleistrzalki Tekst Dopasowanie Jednostki podstawowe Jednostki dodatkowe Tolerancje

Linie wymiarowe

Kolor: [0 JakBiok v]
\ Rodzaj linii: | JakBlok w |

Szerokosd linii: | JakBlok ~ |
T —— Przeduzenie: C o
/ Odstep od lini bazowe]: 375 =

Ukryi: Linie Linie
/ 2 U wymiarowsg 1 U wymiarowg 2

Linie pomocnicze

Kalar: Dihugosé linii pomocniczych

Rodzaj linii 1: Odsunigcie poczatku: IE = 4 G
Rodzaj lini 2: Przedluzenie: 125 =

Szerokosc linii: [ stata diugosé linii pomocniczych 1 H

/ Ukryi: [ Linig 1 [ Linie 2 1 g

QK Anuluj

Kolor linii wymiarowej.

Szerokos¢ linii wymiarowej.

Przedtuzenie linii wymiarowej.

Odsunigcie tekstu od linii bazowej.

Ukrywanie linii pomocniczych wymiarowych.
Kolor linii pomocniczej.

Odsunigcie poczatku pomocniczej linii wymiarowe;.
Przedtuzenie linii pomocniczej wymiarowe;.
Szeroko$¢ linii pomocniczej wymiarowe;.

Ukrycie pierwszej i drugiej linii pomocniczej.

“cmIemMmMOUOw®)
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Tekst wymiarowy

Mozna zmienia¢ ustawienia majace wplyw na wyglad tekstu

wymiarowego.

Tekst pomigdzy liniami pomocniczymi Tekst pomigdzy liniami pomocniczymi
wyréwnany poziomo. wyréownany do linii wymiarowe;j.

Aby wyréwnac tekst wymiarowy z linia wymiarowg

1. Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).

2. W Menadzerze Stylow Wymiarowania, prosz¢ wybra¢ styl, ktory
chce si¢ zmieni¢ i prosz¢ wybra¢ Modyfikuj (Modify).
3. Proszg¢ klikngé zaktadke Tekst.
4. Prosz¢ dokonaé¢ wyboru.
5. Proszg¢ klikng¢ OK.
6. Prosze¢ wybraé Zamknij, aby wyjsé.
Pasek narzedzi Wymiar: r_}l
Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTY)
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. Medyfikuj styl wymiarowania: 150-25 X

Linie Symbole i strzalki Tekst  Dopasowanie Jednostki podstawowe  Jednostki dodatkowe  Tolerancie

W pionie:

Wymiarowe;:
W poziomie:

Kierunek
wyswietlania:

NN

FASTIOMMOUOD>

Odsunigcie tekstu od linii 0625 - pomoChiczZymi: Réwno z linig o \

Wyglad tekstu
Styl tekestu: Standard ~I| ...
| Kolor tekstu: [] JakBlok ~
Tho tekstu: Brak tha ~
b Kolortla: [ JakBlok
/ Wysokosé tekstu 25 =
Skala utamkdw zwylchych: 1 =
Orientacja tekstu
Polozenie tekstu Poza liniami
'oza liniami
pomocriczymi: Réwno z linig v| =]

Powyzej v
Pomiedzy liniami

Wysrodkowany ~ Cpcje

0Od lewej do prawej ~ [ Utwéirz ramke dookota tekstu \

QK Anuluj

Styl tekstu uzywany w teks$cie wymiarowym.
Kolor tekstu wymiarowego.

Kolor tfa.

Wysokos¢ tekstu, mierzong w jednostkach rysunkowych.
Skala wysokos$ci utamka.

Pionowe justowanie tekstu wymiarowego.
Odsunigcie od linii wymiarowe;j.

Justowanie poziome tekstu wymiarowego.
Kierunek wyswietlania tekstu wymiarowego.
Orientacja tekstu poza liniami pomocniczymi.
Orientacja tekstu pomigdzy liniami pomocniczymi.
Utworz ramke dookota tekstu.
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Jednostki wymiarowe

Mozna ustawi¢ wyglad i format pierwszej i kolejnych jednostek

wymiarowych.

c8/,1/ c8/,¢e c3/
Odlegto$¢ zaokraglenia Odlegto$¢ zaokraglenia Odlegtos¢ zaokraglenia
ustawiona na 0.0100 ustawiona na 0.100 ustawiona na 1.0000
(oryginalny wymiar przed
zaokragleniem)
Aby zaokragli¢ wymiary

1. Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).

2. W Menadzerze Stylu Wymiarowania, prosz¢ wybraé¢ styl, do
zmiany i prosz¢ wybra¢ Modyfikuj (Modify).
Prosze¢ kliknaé¢ zaktadke Jednostki podstawowe.
W polu wymiaru linowego prosz¢ wybra¢ najblizszg wartos¢, do
ktorej chee si¢ dokonaé¢ zaokraglenia.
Prosze klikna¢ OK.

Prosze wybra¢ Zamknij, aby wyjs¢.

Pasek narzedzi Wymiar: r_}l

Pasek polecen: WYMSTYL ( DIMSTYLE)

UWAGA Mozna rowniez podaé jednostki dla wymiarow liniowych
uzywajge systemu zmiennych WYMZMIEN (_DIMLUNIT). Mozna réwniez
poda¢ format utamka uzywajgc systemu zmiennych DIMFRAC.
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. Modyfikuj styl wymiarowania: 150-25 X

Linie  Symboleistzatki Tekst Dopasowanie Jednostkipodstawowe Jednostki dodatkowe Tolerancie

A Wymiar liniowy
™ Fomat jednostek: | Dziesigtne ~
= Doladnosé: 0.00 ~
B Format utamkéw: Figtrowe
Separator dziesigtry: | " (Przecinek) ~

L—
Zaokraglenie: 0 =
44" —
DI S froasc
Skala wymiardw
Wspélczynnik skali: 1 = Wymiar katowy
E : [
Zastosuj tylko do wymiaréw w arkuszu
Format jednostek Stopnie dziesigtne ~
Tywarie zer T J
F [ Poczatkowych Koricowych Dokladnosé: 0 v
100 S Ukrnywanie zer \ K
G / [Poczatkowych  [] Koricowych \
H L
oK Anuluj
I . .
A. F_O_rmat jednostek  wymiaru H. Zastosowanie wspotczynnika
liniowego. skali tylko dla wymiarow w

B. Liczba miejsc dziesigtnych, w arkuszu

tek$cie wymiarowym liniowym. Ukrycie zer poczatkowych i
C. Format utamkow. koficowych.
D. Format separatora dziesigtnego. Format wymiaru kgtowego.
E. Zaokraglenie. Doktadnos¢ dla tekstu wymiaru
F.  Przyrostek lub przedrostek tekstu katowego.

wymiarowego. ‘ _ Ukrycie  wySwietlania  zer
G. Wspoélczynnik skali wymiaru — poczatkowych i koficowych.

warto$¢, przez ktorag zostanie
pomnozona zmierzona warto$¢
wymiaru.

Dodawanie tolerancji geometrycznych

Tolerancje geometryczne wskazuja maksymalne dozwolone odchylenie
w geometrii zdefiniowanej na rysunku.

Pole wyboru sktada si¢ przynajmniej z dwdch segmentdéw. Pierwszy
segment zawiera symbol tolerancji geometrycznej, takiej jak potozenie,

kierunek, ksztalt. Na przyklad, tolerancja ksztattu moze oznaczaé ptaskos¢
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lub zaokraglenie powierzchni.

Symbole tolerancji geometrii

charakterystyki sg pokazane w ponizszej tabeli.

Symbole tolerancji geometrycznej

Symbol

NNDD | oQRNFXNOS

Charakterystyka

Pozycji
Wspotosiowosé
Symetria
Rownolegtosé
Prostopadtos¢
Katowosé
Cylindryczno$é¢
Ptaskos¢
Okraglos¢
Prostoliniowo$¢
Profil powierzchni

Profil linii

Bicie promieniowe

Bicie calkowite

Typ

Potozenie

Potozenie

Potozenie

Potozenie

Potozenie

Potozenie

Ksztatt

Ksztalt

Ksztatt

Ksztatt

Ztozona ksztattu i potozenia
Ztozona ksztattu i potozenia
Ztozona ksztattu i potozenia

Z}ozona ksztattu i potozenia

i

ich

Drugi segment zawiera warto$¢ tolerancji. Kiedy jest to wlasciwe wartosé

tolerancji jest poprzedzona przez symbol $rednicy, a po niej znajduje si¢

symbol

warunkow

materialowych. Warunki  materialowe

maja

zastosowanie dla cech, ktore rdznig si¢ rozmiarem. Symbole warunkow

materiatowych i ich znaczenie sa pokazane w ponizszej tabeli.
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‘Warunki materialowe

Symbol

®
®©
®

Definicja
W maksymalnych warunkach materialowych (MMC) cecha zawiera
maksymalna ilo$¢ materiatu okreslonego w przedziale.

W minimalnych warunkach materialowych (LMC) cecha zawiera
minimalng ilo§¢ materiatu okreslonego w przedziale.

Niezaleznie od rozmiaru cechy (RFS) wskazuje, ze cecha moze by¢
dowolnego rozmiaru w obrebie okre§lonych granic.

ALY|@D0.825M|A
. L

m
Ty =l
2

A Symbol charakterystyki geometrycznej

B Symbol $rednicy

C Warto$¢ tolerancji

D Warunek tolerancji materiatu.

E Warunek tolerancji bazy

Kiedy dwie tolerancje odnosza si¢ do tej samej geometrii, mozna rowniez

doda¢ zlozong tolerancje¢ skladajaca si¢ z pierwszej wartosci tolerancji,

a nastepnie drugiej wartosci tolerancji.

Aby dodac tolerancje geometryczng

1.

Prosz¢ wybra¢ Wymiar (Dimensions) — Tolerancja
(Tolerance).

Aby wyswietli¢ symbole tolerancji geometrycznej, w pierwszej
linii, prosz¢ kliknaé ramke Sym.

Prosze klikna¢, aby wybra¢ symbol tolerancji geometrycznej.
Pod tolerancja 1 prosze kliknaé ramke Sred., aby dodaé symbol
srednicy.

W polu, prosz¢ wpisaé pierwsza warto$¢ tolerancji.
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Aby wyswietli¢ symbole warunkéw materiatowych, prosze
klikna¢ inng linijk¢ w ramce w Tolerancji 1.

Prosze¢ kliknaé, aby wybra¢ warunek materiatu.

8. W Tolerancji 2, prosz¢ powtarza¢ kroki 4 do 7, aby, jesli
wlasciwe doda¢ wartos¢ drugiej tolerancji.
9. W Warto$¢ 1, proszg wpisac liter¢ odnosna dane;j.
10. Aby wyswietlic symbole warunkoéw materialowych, prosze
klikng¢ tabelke innej linijki w Tolerancji 2.
11. Prosze klikna¢, aby wybra¢ warunek materiatowy.
12. Prosz¢ powtarzac kroki od 9 do 11 aby dodac jesli potrzebne
druga i trzecig dana.
13. W drugim rzedzie, prosz¢ powtarzac kroki od 2 do 12, aby doda¢
ztozone tolerancje, jesli to potrzebne.
14. W polu Wysoko$¢, proszg wpisa¢ jesli to potrzebne wartosé
wysokosci obszaru tolerancji.
15. Aby wprowadzi¢ symbol tolerancji obszaru, prosz¢ kliknac jesli
to potrzebne Strefe rzutowanej tolerancji.
16. Prosze klikng¢ OK.
17. Na rysunku, prosze¢ poda¢ lokalizacje ramki cechy.
Pasek narzedzi Wymiar: Gl
Pasek polecen: TOLERANCJA (_TOLERANCE)
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\.

Q P O N M L K J 1 H G F E
Tolefancja pftozenia i Bsztattu *
5 Tderancja 1 Tofrancja 2 Watose 1 Waltost 2 Waftosc 3]

Sfed. M. Srfd. (o8 ME. M.E. mjc.

\ Wysokosc:

Pomoc

OPOZZrXC-IOMMUO®Pp

[~ 1]
[ 1]

I:I Strefa rzutowanej tolerandgji:
D
Identyfikator danych: l:l

Ztozone tolerancje.

Wysokos¢ tolerancji.

Identyfikator bazy.

Strefa rzutowanej tolerancji.

Identyfikator trzeciej bazy

Oznaczenie trzeciej bazy.

Identyfikator drugiej bazy

Oznaczenie drugiej bazy.

Identyfikator pierwszej bazy.

Identyfikator pierwszej bazy.

Symbol warunku materiatlowego dla drugiej wartosci tolerancji.
Wartos¢ drugiej tolerancji.

Symbol $rednicy dla drugiej tolerancji.

Symbol warunku materiatowo dla pierwszej tolerancji.
Wartos¢ pierwszej tolerancji.

Symbol $rednicy dla pierwszej tolerancji.

Symbol tolerancji geometrycznej
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Tolerancja wymiarowa

Podczas tworzenia tolerancji wymiaréw, mozna ustawi¢ wys§wietlania

gornej i dolnej granicy tolerancji, jak réwniez liczbe miejsc dziesigtnych.

+0,05 4,16
_24,11-01 2401 _
Wymiar z tolerancja Wymiary graniczne.

Aby utworzyé¢ tolerancje wymiaréw

1. Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).

W Menadzerze Stylow Wymiarowania, prosze¢ wybraé styl, do
zmiany

i prosze wybra¢ Modyfikuj (Modify).

Prosze¢ klikngé zaktadke Tolerancje.

Prosze dokona¢ wyboru.

Prosze klikngé OK.

Prosze wybra¢ Zamknij, aby wyjs¢.

n

SR

Pasek narzedzi Wymiar: |<—}l

Pasek polecen: WYSTYL ( DIMSTYLE)
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- Modyfikuj styl wymiarowania: 150-25 X
Linie  Symboleistzalki Tekst Dopasowanie Jednostki podstawowe Jednostki dodatkowe Tolerancie
Format tolerancji
Fodzaj: Brak ~
Doktadnosé:
b, GOy z8KrES tolerancii: 0 -

/ Diolny zakres tolerancii D =
. 1 =

Skalowanie wysokosci:

/ Poloienie w pionie: Dal ~
Ukrywanie zer tolerancji

Whyréwnanie toleranci:  Symbol operacyjny

Stopy i cale /| H

0 stép 0 cal

OK Anuluj

Rodzaj tolerancji.

Doktadnos¢ wyswietlania.

Gorny zakres tolerancji.

Dolny zakres tolerancji.

Wspotczynnik skali wysokosci tolerancji.

Potozenie pionowe tolerancji.

Ukrywanie zer.

Doktadnos¢ alternatywnych jednostek tolerancji.
Ukrywanie zer dla alternatywnych jednostek tolerancji.

TIOGTMmMUO®w>

Alternatywne jednostki wymiarowe

e/, 16 [1 1/8"]

Alternatywny wymiar w calach (w nawiasach kwadratowych)
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Aby utworzy¢ alternatywne jednostki wymiarowe

A

No ok w

Pasek narzedzi Wymiar:

Pasek polecen:

218

Prosze wybra¢ Format (Format) = Styl wymiarowania (Style).

W Menadzerze Stylow Wymiarowania, prosze wybraé styl

zmiany i prosz¢ wybra¢ Modyfikuj (Modify).
Prosze klikng¢ zaktadke Jednostki dodatkowe.
Prosze klikna¢ Wyswietl jednostki dodatkowe.

Prosze dokonaé wyboru.
Prosze kliknaé¢ OK.

Prosze wybra¢ Zamknij, aby wyjs¢.

7

WYMSTYL ( DIMSTYLE)

. Medyfikuj styl wymiarowania: 150-25

Linie  Symboleistrzalki Tekst Dopasowanie

Wyswietl jednostki dodatkowe
Ustawienia jednostek dodatkowych

Po wartosci podstawowe

Liczba miejsc dziesi¢tnych.
Wspbdtczynnik skali.

IPTMOUO DY

Ukrywanie zer.

Jednostki podstawowe  Jednostki dodatkowe  Tolerancie

*

Dodatkowa tolerancia

QK Anuluj

Wiaczenie wyswietlania jednostek alternatywnych.
Format alternatywnych wymiarow.

Zaokraglenie alternatywnych wymiarow.
Przyrostek lub przedrostek alternatywnych wymiarow.
Potozenie za gtdéwnym tekstem wymiarowym, lub pod.

, do



11. Praca z blokami, atrybutami

i odnosnikami zewne¢trznymi

Bloki, atrybuty i odno$niki zewngtrzne dostarczaja mechanizméw do
zarzadzania obiektami w rysunkach lub do zawierania dodatkowych
informacji o standardowych obiektach rysunkowych. Za pomoca blokow
mozna potaczy¢ liczne obiekty w pojedynczy obiekt, a nastgpnie uzy¢ go
ponownie wstawiajac niezliczong ilos¢ kopii. Za pomocg atrybutéw mozna
przypisa¢ tekst, na przyktad numery cz¢sSci czy ceny, do bloku,
a nastgpnie wyciaggnaé informacje tekstowg do oddzielnego pliku, takiego
jak np. baza danych, do dalszych analiz. Za pomoca odno$nikéw
zewnetrznych mozna potaczy¢ oddzielny plik rysunkowy z rysunkiem, aby
przytaczy¢ informacj¢, bez dodawania zawarto$ci wstawionych rysunkow
do rysunku biezacego. Podczas wprowadzania zmian do wstawionego
pliku, wszystkie odno$niki sg automatycznie uaktualnianie.

Ta czeg$¢ wyjasnia, w jaki sposob:

*  Tworzy¢, wstawiac i redefiniowad bloki.

*  Tworzy¢, modyfikowac i wstawiac atrybuty.

*  Wyodrgbnia¢ dane atrybutéw do oddzielnego pliku.

*  Przylaczaé i pracowaé z odnos$nikami zewnetrznymi.

Praca z blokami

Bloki powstaja poprzez potaczenie kilku elementéw w jeden zlozony, ktory
nastgpnie moze by¢ wielokrotnie wstawiany do rysunku i traktowany jako
pojedynczy obiekt. Blok moze sktada¢ sie zarowno z obiektow widocznych,
takich jak linia, tuk i okrag, jak i widocznych oraz niewidocznych danych,
zwanych atrybutami. Bloki sg przechowywane jako cze$¢ pliku rysunkowego.

Bloki pomagaja lepiej zorganizowaé prace, szybko wykonywacé
i korygowaé¢ rysunki oraz zmniejszy¢ wielko$¢ pliku rysunkowego.
Wykorzystanie  blokéw  umozliwia stworzenie  biblioteki  najczesciej
wykorzystywanych symboli. Zamiast za kazdym razem przerysowywac symbole,
mozna wstawia¢ bloki, ktore zawieraja te symbole.
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Po stworzeniu, blok jest zapisywany tylko raz, co powoduje oszczedno$é
miejsca na dysku. Wszystkie odwotania do danego bloku sg zapisywane jako
jedna definicja bloku. Chcac wprowadzi¢ zmiany w bloku, nalezy go najpierw
wstawi¢ do rysunku, rozbi¢ na elementy skladowe a nastgpnie je
zmodyfikowaé. Po dokonaniu zmian, nalezy zdefiniowa¢ blok ponownie.
Wszystkie wystgpienia tego bloku w rysunku zostang uaktualnione zgodnie
z nowg definicjg bloku.

Blok, ktory =zawiera elementy pierwotnie narysowane na warstwie
0 z przypisanym kolorem i typem linii - JAKWARSTWA (BYLAYER), jest
umieszczany na warstwie biezacej i przejmuje od niej kolor i typ linii. Blok,
zawierajacy elementy pierwotnie narysowane na innej warstwie niz 0 lub
z konkretnie okreslonymi kolorami i typami linii, zachowuje kolor i typ linii
tej warstwy.

Podczas wstawiania bloku, ktory sktada si¢ z elementow z nadanymi
pierwotnie kolorem i typem linii - JAKBLOK (BYBLOCK), a sam blok ma
przypisany kolor i typ linii - JAKWARSTWA (BYLAYER), elementy
przejmuja kolor i typ linii warstwy, na ktorej zostanie umieszczony blok. Jesli blok
ma przypisany konkretny kolor lub typ linii, np. kolor czerwony lub linia
pozioma, elementy bloku przyjmujg ten kolor i typ linii.

Zagniezdzanie wystepuje wowczas, jesli w bloku zawieraja si¢ inne bloki.
Zagniezdzanie jest uzyteczne, kiedy chce si¢ potaczyé i zawrze¢ matle
sktadniki, takie jak nakretki i $ruby, w jeszcze wickszym ztozonym elemencie
i nastepnie konieczne jest wstawianie wielu odwotan do tego elementu do
jeszcze wigkszego rysunku.

Tworzenie blokow

Bloki mozna tworzy¢ na dwa sposoby:

*  Poprzez zapisanie bloku tylko w obrebie biezgcego rysunku.

*  Poprzez zapisanie bloku jako oddzielnego pliku rysunkowego, ktéry

mozna wstawia¢ do innych rysunkow.

Podczas tworzenia bloku nalezy podac¢ jego nazwe, punkt wstawienia bloku
oraz obiekty, ktore maja wchodzi¢ w sktad bloku. Punkt wstawienia jest
punktem bazowym dla bloku i postuzy po6zniej jako punkt odniesienia
podczas wstawiania bloku do rysunku.

Tworzenie bloku do uzycia w obrebie biezacego rysunku
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b e

Wybierz z Menu Rysuj = Blok = Utwoérz.

W polu Nazwa wpisz nazwe bloku.

Okres$l punkt wstawienia bloku.

Wybierz obiekty, ktéore majg wchodzi¢ w sktad bloku i naci$nij
Enter.

Blok zostat utworzony i bedzie istniat tylko w biezacym rysunku.
Obiekty, ktore zostaly wybrane do utworzenia bloku zostaty
usunigte, poniewaz sg teraz czg¢$cig bloku.

Jezeli chcemy zachowacé pierwotne obiekty, z ktorych utworzono
blok podczas zapisywania nowego bloku, nalezy wilaczy¢
przetacznik Zachowaj obiekty.

Pasek narzedzi Rysuj: 'O
Pasek polecen: BLOK (_BLOCK)

UWAGA Jezeli zachodzi potrzeba czestego przywracania pierwotnych
obiektow juz po zdefiniowaniu bloku, mozna dostosowac program, dodajgc
polecenie Nie Usuwaj do menu [lub okna narzedziowego.

Mozna utworzy¢ blok jako oddzielny plik rysunkowy, ktory mozna wstawia¢ do

innych rysunkow.

Zapisywanie bloku w oddzielnym pliku rysunkowym

1.
2.

W wierszu polecen nalezy wpisa¢c _WBLOCK.

W czeéci Zrédio okna dialogowego Zapisz blok na dysku nalezy

wybrac jedng z ponizszych opcji:

o Blok Ta opcja zapisuje zdefiniowany w rysunku blok
w oddzielnym pliku rysunkowym. Po wybraniu tej opcji
nalezy wpisa¢ nazwe bloku (blokow).

o Caly Rysunek Ta opcja natychmiast zapisuje caly rysunek
jako blok w oddzielnym pliku rysunkowym.

o Obiekty Ta opcja zapisuje tylko wskazane obiekty do
oddzielnego pliku rysunkowego. Po wybraniu tej opcji, nalezy
wskaza¢ punkt wstawienia bloku i wybra¢ obiekty, ktore beda
wchodzi¢ w jego sktad.

W czesci Przeznaczenie okna dialogowego Zapisz blok na dysku

nalezy wpisa¢é nazwe¢ pliku rysunkowego, ktory ma zostaé

utworzony i wskaza¢ miejsce, gdzie bedzie przechowywany.
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UWAGA Podczas zapisywania wielu blokow catego rysunku w oddzielnym
pliku rysunkowym, program przypisuje bazowemu punktowi wstawienia
wspotrzedne 0,0,0. Mozna zmienié te wspotrzedne poprzez otwarcie rysunku
i ponowne zdefiniowanie bloku.

Wstawianie blokow

Mozna wstawia¢ bloki i inne rysunki do rysunku biezacego. Kiedy
wstawiamy blok, jest on traktowany jako pojedynczy obiekt. Podczas
wstawiania rysunku, jest on dodawany do biezacego rysunku jako blok.
Mozna, zatem wstawia¢ wiele odwotan do bloku, bez ponownego wczytania
pierwotnego  pliku  rysunkowego. Jezeli wprowadzamy zmiany
w pierwotnym pliku rysunkowym, nie beda one uwzglednione w biezacym
rysunku, chyba, ze ponownie zdefiniujemy blok poprzez powtdrne
wstawienie rysunku, w ktorym zostaty wprowadzone zmiany.

Podczas wstawiania bloku lub rysunku, nalezy okres$li¢ punkt wstawienia,
skalg 1 kat obrotu. Punkt wstawienia bloku jest punktem odniesienia
okreslonym podczas tworzenia bloku. Jezeli jako blok wstawiany jest
rysunek, program traktuje punkt wstawienia rysunku jako punkt wstawienia
bloku. Mozna zmieni¢ punkt wstawienia poprzez otwarcie pierwotnego
rysunku i ponowne zdefiniowanie bloku.

Wstawianie bloku

1. Woybierz Wstaw — Blok.
W oknie dialogowym Wstaw Blok, pod Wstaw, kliknij Nazwa bloku.
W polu Nazwa bloku, wybierz nazwe bloku, ktory chcesz wstawié.
Kliknij Wstaw.
Okresl punkt wstawienia bloku.
Okresl wspotczynniki skali bloku w kierunku X, Y, i z oraz kat obrotu
bloku wokoét punktu wstawienia, lub naci$nij Enter, w celu

© 0k wn

zaakceptowania warto$ci domys$lnych.

Pasek narzedzi Rysuj: r';"_'l
Pasek polecen: WSTAW (_ DDINSERT)

Wstawianie calego rysunku do rysunku biezgcego
1. Wybierz Wstaw - Blok.
2. W oknie dialogowym Wstaw Blok, pod Wstaw, kliknij Z Pliku.
3. Wpisz $ciezke i nazwe pliku rysunkowego, lub kliknij Przegladaj
zeby wybraé plik do wstawienia z okna dialogowego Wstaw blok

222



A

B

C

i kliknij Otworz.

4. KIliknij Wstaw.

Okres$l punkt wstawienia bloku.

6. Okresl wspotczynniki skali bloku w kierunku X, v, i z oraz kat obrotu
bloku wokoét punktu wstawienia, lub naci$nij Enter, w celu
zaakceptowania warto$ci domyslnych.

C
Pasek Narzedzi Rysuj: FD'_.|
Pasek polecen: WSTAW (_ DDINSERT)

o

UWAGA Mozna okresli¢c punkt wstawienia, wspotczynniki skali oraz kqt
obrotu w oknie dialogowym Wstaw blok przed wstawieniem bloku.

Mozna takze sprawdzié, czy blok po wstawieniu zostal z powrotem rozbity
na pierwotne elementy sktadowe. Pod Punkt wstawienia, wylqcz przelgcznik
Okresl na ekranie i wpisz wybrane parametry wstawienia. Jezeli chcesz
rozbi¢ blok od razu, kliknij przelgcznik Rozbij.

Wstaw blok by

L ET
\© Z plikur: || Przeqladaj...

Tt Mazwa bloku:

Punkt wztawienia Skala Obrat

Okredl na ekranie Okregl na ekranie Okredl na ekranie
0

»
L

1 0 =

4
4
4

»
L

0 1

= = Jednostka bloku

y - 1 : Jednosthka;
‘wWiybigrz > [ Jednalita skala Wapdt
Rozhij E

Fomoc Al

A. Kliknij a nastgpnie wprowadz $ciezke oraz nazwe pliku, aby wstawi¢ caty plik rysunkowy
jako blok.
B. Kliknij, aby poda¢ punkt wstawienia bloku myszka.

4

Okresl punkt wstawienia, wspotczynniki skali i punkt obrotu zanim wstawisz blok (opcja
ta jest dostepna tylko wtedy, kiedy opcja "Wskaz kursorem" jest wytaczona.
D. Kliknij, aby rozbi¢ blok podczas wstawiania.

E. Kliknij, aby wstawi¢ blok.

223



Redefiniowanie blokow

Mozna ponownie zdefiniowa¢ wszystkie wstawienia bloku w obrebie
biezacego rysunku. Aby ponownie nazwaé blok, ktéry zostat utworzony
w biezacym rysunku, nalezy stworzy¢ nowy blok o tej samej nazwie. Mozna
uaktualni¢ wszystkie bloki w biezacym rysunku zmieniajac definicje bloku.
Jezeli blok zostal wstawiony z oddzielnego pliku rysunkowego, ktory byt
pozniej zaktualizowany, nalezy ponownie wstawi¢ ten blok, aby uaktualni¢
wszystkie wstawienia bloku w biezacym rysunku.

Ponowne definiowanie bloku w biezacym rysunku
1. Woybierz Rysuj = Blok = Utworz
Whisz nazwe bloku, ktory chcesz ponownie zdefiniowacd i kliknij OK.
Okre$l punkt wstawienia bloku.
Wybierz obiekty, i naci$nij Enter.
Kliknij OK.
W oknie dialogowym’ “Blok juz istnieje, Czy chcesz go ponownie
zdefiniowac?”, kliknij TAK.

RN AN

Pasek narzedzi Rysuj: 1O
Pasek polecen: BLOK (_ BLOCK)

Blok zostanie natychmiast zdefiniowany ponownie i wszystkie wstawienia
bloku w rysunku zostang uaktualnione. Obickty, ktore zostaly wybrane do

wiaczenia do bloku, zostaty usunigte z rysunku, poniewaz sg teraz czescia
bloku.

WSKAZOWKA aby przywrécié¢ pierwotne obiekty do rysunku, nalezy
podczas zapisywania bloku wpisaé Nie Usuwaj lub Oddaj.

Mozna uaktualni¢ wszystkie powtérzenia wstawionego bloku z oddzielnego
rysunku poprzez ponowne wstawienie rysunku.
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Rozbijanie blokow

Wstawiony blok mozna rozbi¢ na elementy sktadowe. Podczas rozbijania blok
traktowany jest jako jeden obiekt. Pierwotna definicja bloku pozostaje w
rysunku, i mozna nadal wstawia¢ dodatkowe kopie pierwotnego bloku.
Podczas rozbijania bloku, ktory zawiera atrybuty, ulegaja one usunig¢ciu, ale
pozostaje pierwotna definicja atrybutu.

Rozbijanie rozdziela elementy sktadowe do ich nizszego poziomu zlozonosci;
bloki lub polilinie w bloku pozostaja nadal blokami i poliliniami.

Aby rozbi¢ blok
1. Wybierz Zmiana = Rozbij.
2. Woybierz blok.
3. Nacisnij Enter.

Pasek narzedzi Zmien: ¢
Pasek polecen: ROZBIJ ( EXPLODE)

Praca z atrybutami

Atrybut jest szczegdlnym rodzajem obiektu, ktéry mozna zapisaé jako cze$¢
definicji bloku. Atrybuty sa informacjami tekstowymi, umozliwiajgcymi
dodanie takich danych jak numery czgsci czy ceny. Atrybuty maja state albo
zmienne warto$ci. Podczas wstawiania bloku, ktory zawiera atrybuty, program
dodaje warto$ci state do rysunku razem z blokiem, wigc mozna zaczaé
podawaé warto$ci zmienne.

Po wstawieniu blokéw zawierajacych atrybuty, mozna wyodrebni¢ informacje
przypisang do atrybutu do oddzielnego pliku a nastgpnie wykorzystaé tg
informacj¢ w arkuszu kalkulacyjnym lub w bazie danych do utworzenia spisu

czgscl, czy ewidencji materiatow. Informacja zawarta
w atrybucie umozliwia rowniez §ledzenie iloSci wstawien danego bloku do
rysunku.

Atrybuty moga by¢ widoczne lub ukryte. Ukrytych atrybutow nie mozna ani
wyswietli¢ ani wydrukowa¢, ale informacja jest przechowywana w rysunku
i zapisana w pliku, gdy chcemy ja wydoby¢.

Definiowanie atrybutéow

Atrybut dodaje si¢ do rysunku, najpierw go definiujac, a nastgpnie zapisujac

jako czg$¢ definicji bloku. Aby zdefiniowaé atrybut, nalezy okresli¢ jego

cechy charakterystyczne, wiaczajac w to jego nazwe, zgloszenie i wartosé
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domys$lng; potozenie i styl tekstu - kolor; i dostepne tryby (ukryty, staly,
weryfikowany, i typowy).

Definiowanie atrybutu
1. Wybierz Rysuj = Blok = Zdefiniuj Atrybut.
2. W oknie dialogowym Zdefiniuj Atrybut wpisz Nazwe, Podpowiedz
(zgloszenie) i Domyslnie (warto$¢ domysina).
3. W czeséci Wspotrzedne Wstawienia, okresl potozenie atrybutu, lub
kliknij Wybierz, aby wybraé punkt na rysunku.
4. W czg¢scei Flagi atrybutu, wybierz dostgpne tryby atrybutu.
W czesci Tekst, okresl cechy tekstu.
6. Aby doda¢ atrybut do rysunku, wybierz jedng z ponizszych opcji:

a. Kliknij Definiuj, aby doda¢ atrybut i zachowaj okno
dialogowe aktywne, aby mozna bylto zdefiniowaé kolejny
atrybut.

b. Kiliknij Definiuj i Wyjdz, aby doda¢ atrybut i zakonczy¢
operacjg.

Pasek polecen: _DDATTDEF

o

Definiuj atrybuty *

MNazwa: || |

[T Podpowiedz: | |

L~ Domyzlnie: | %

Wspdlrzedne wstawienia

—x o Jxo Jzo S [ wber s +—1 |

Flagi atrybutu Tekst

K
[ Wty Styltekstu: | Standard /
] Ustalomy ]
Whyréwnanie: | Lewo w  —_

] Potwierd?

- Whysokosé
] Predefiniowarny g 1
(] Zablokyj pozycie
O Wieloliniowy i H
Fomoc

226



A- Wpisz nazwe, ktora cheesz przypisa¢ atrybutowi.

B - Wprowadz informacj¢ dotyczaca zgtoszenia, ktore pojawia si¢ na ekranie podczas wstawiania
bloku zawierajacego atrybut.

C - Wstaw domyslng badz stata warto$¢. Dla atrybutow zmiennych, warto$¢ domyslna jest
zastgpowana przez aktualng warto$¢ podczas wstawiania bloku zawierajacego atrybut.

D - Okres$l wspétrzedne x-, y-, i z-dla punktu wstawienia atrybutu.

E - Wybierz, aby utworzy¢ wybrana flage atrybutu ukryty.

F - Kliknij, aby doda¢ atrybut i zachowaj okno dialogowe aktywne w celu zdefiniowania kolejnego
atrybutu.

G - Kliknij, aby dodac¢ atrybut i zakonczy¢ operacje

H - Okresl kat obrotu tekstu, lub kliknij, aby wybra¢ ten kat poprzez okreslenie dwoch punktow na
rysunku.

I - Okresl wysokos¢ tekstu, lub kliknij, aby wybra¢ wysokos¢ tekstu poprzez okreslenie dwoch
punktoéw na rysunku.

J - Wybierz wyréwnywanie tekstu.

K - Wybierz styl tekstu, ze styli juz zdefiniowanych w rysunku.

L - Kliknij, aby okresli¢ punkt wstawienia atrybutu poprzez wybranie punktu na rysunku

Edycja definicji atrybutéw

Mozna zmieni¢ definicj¢ atrybutu, zanim polaczy si¢ atrybut z blokiem
i zanim zapisze si¢ go jako czes$¢ definicji bloku.

Aby zmieni¢ definicje atrybutu
1. W wierszu polecen wpisz, DDEDIT.
2. Wybierz tekst definicji atrybutu, ktory chcesz zmodyfikowac.
3. Zmien nazwe atrybutu, zawarto$¢ zgloszenia, warto§¢ domyslng oraz
inne cechy charakterystyczne dla definicji atrybutu.
4. Kliknij OK.

Przylaczanie atrybutéw do blokéw

Mozna przytaczy¢ atrybut do bloku, po jego zdefiniowaniu i wybraniu go jako
jednego z obiektow do przylaczenia. Mozna przylaczyé atrybuty, kiedy
program prosi o obiekty, ktore majg by¢ zawarte w zbiorze atrybutéw do
przytaczania do danego bloku. Po tym, jak atrybut jest przytaczony do bloku,
program zglasza si¢ za kazdym razem, kiedy wstawia si¢ blok, wigc mozna
wybraé rozne wartosci dla atrybutow, za kazdym razem, kiedy sg one
wstawiane do nowego rysunku.

Edycja atrybutow przylaczonych do bloku

Mozna zmieni¢ warto$¢ atrybutu w bloku, ktéry zostal przytaczony do
rysunku.
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1. W wierszu polecen, wpisz _DDATTE.

Aby wprowadzi¢ zmiany w atrybucie przylaczonym do bloku

2. Woybierz blok do edycji.
Okno dialogowe Edycja Atrybutéw Bloku pokazuje wszystkie
atrybuty, ktore sa przylaczone do bloku, ktoéry wybrates.
Zmien warto$¢ atrybutu, jesli jest to konieczne.
3. Kliknij OK.
B Edytor atrybutsw ? *
A Blok: Tabelka gotow: Nazwa: KONSTR. Wybierz blok d_‘l[k
Arybut  Opcietekstu  Wiadciwosci /-I G
B Mazwa Podpowied# /W'artos'c': I
KONSTR. Konstruktor? Wpisz I F
RYSOwaAE Fysowat? Wpizz
C SPRAWDZIL Sprawdzit? Wpizz
MR FATALOGO...  Mr. katalogowy?? Wpizz
MATERIAL b ateriak? Wpizz
ILOSE llo# sztuk? Wpizz
ARKUSE Arkuzz? Wpizz
MAZWA Mazwa przedmiotu? Wpizz
MUMER_RYSU...  Mumer psunku? Wpizz
PODZIALKA Podziatka? ‘Wwpisz
D Pt fartndc: |
Zastosyj QK Anulyj

A - Identyfikuje nazwe bloku.
B - Wyswietla nazwy wszystkich atrybutow przylaczonych do bloku-

C - Kliknij, aby wybra¢ atrybut.

D - Wpisz nowg warto$¢ dla wybranego atrybutu.

E - Kliknij, aby uaktualni¢ warto$¢ atrybutu i wyjdz.

F - Wyswietla warto$¢ kazdego atrybutu przytaczonego do bloku.

G - Wyswietla podpowiedz dla kazdego atrybutu przytaczonego do bloku.

Wydobywanie informacji zawartych w atrybucie

Mozna wyciagna¢ informacje zawarte w atrybucie z rysunku i zapisac ja

jako osobny plik tekstowy do uzycia w bazie danych. Mozna zapisa¢ plik w

kazdym z ponizszych formatow:

« Format Oddzielony Przecinkami (CDF) Zawiera jedna lini¢ dla kazdego
wstawienia bloku, z indywidualnymi polami atrybutu oddzielonymi
przecinkami. Pola ciggu sg

znakow zawarte
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w pojedynczym cudzystowie. Trzeba okresli¢ plik szablonowy podczas
wyciagania informacji do pliku o formacie CDF.

+ Format Oddzielony Spacjami (SDF) Zawiera jedna lini¢ dla kazdego
wstawienia bloku. Kazde pole atrybutu ma statg dtugo$¢; brak elementow
oddzielajacych czy ogranicznikdéw ciggu znakéw. Trzeba okresli¢ plik
szablonowy podczas wyciggania informacji do pliku
o formacie CDF.

*  Format Wymiany Rysunkow (DXF) Tworzy podzbior standardowego
pliku DXF (plik *.dxx ) zawierajacego wszystkie informacje o kazdym
bloku, tacznie z punktami wstawienia, katami obrotu, i warto$ciami
atrybutu. Nie jest wymagane tworzenie pliku szablonowego.

Przed wyciggnigciem atrybutow do pliku CDF czy SDF , nalezy stworzy¢ plik
szablonowy. Plik szablonowy jest to plik tekstowy ASCII, ktory okresla dane
pol atrybutu, ktére maja zosta¢ wpisane do pliku, do ktérego wyciagany jest
atrybut.

Kazda linia pliku szablonowego okresla jedno pole atrybutu. ZWCAD
rozpoznaje 15 réznych pol, ktore zawierajg takie elementy jak: nazwa bloku,
wspolczynniki w kierunku x, y, i z jego punktu wstawienia, warstwe, na ktora
zostal wstawiony i tak dalej. Mozna umiesci¢ kazda informacje w polu
atrybutu. Plik szablonowy musi zawiera¢ przynajmniej jedng nazwe atrybutu.

Kazda linia w pliku szablonowym musi zaczynaé si¢ od nazwy pola. Nazwa
bloku i warto$¢ punktu wstawienia musza zaczyna¢ si¢ od liter BL:
i dwukropka. Nastepny znak, musi by¢ albo C (wskazuje pole ciagu znakow)
albo N (wskazuje pole liczbowe). Po tym znaku nastepuja 3 cyfry wskazujace
szeroko§¢ pola (w znakach). Ostatnie 3 cyfry wskazuja ilos¢ miejsc
dziesietnych (dla p6l liczbowych). W przypadku pol ciagu znakdw, ostatnie 3
cyfry musza by¢ zerami (000).

Przyklad typowego pliku szablonowego
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A +

G
E
]
B—BL:DESK Ccoo EUIH_

BL:X NO07001
C“—|:BL:Y NO07001
TYPE C0s0000
D MANUFACTURER C0sS0000
MODELNUMBER Coz25000
COST NOoos5002

A - Nazwa pola.
B - Nazwa bloku. Nazwa bloku musi zaczynac¢ si¢ od BL.:.

C - Punkt wstawienia. Warto$¢ punktu wstawienia musi zaczyna¢ si¢ od BL:.

D - Identyfikator atrybutu.

E - Liczba miejsc dziesi¢tnych dla p6l numerycznych lub 000 dla pél ciagu znakow.
F - Szeroko$¢ pola dla pola numerycznego lub ciagu znakow.

G - C dla pol ciagu znakéw; N dla pol numerycznych.

Tworzenie pliku szablonowego
1. Utworz plik szablonowy uzywajac jakiegokolwiek edytora tekstu

ASCIl (np. Microsoft® Notepad czy Microsoft® WordPad) lub

programu do przetwarzania stow np. Microsoft® Word.
2. Dolacz odpowiednie pola do pliku szablonowego.
3. Zapisz plik szablonowy w formacie tekstowym ASCII.

Wyciaganie informacji zawartej w atrybucie
1. Woybierz Narzedzia & Wycigganie Atrybutu.
2. KIliknij Dalej, wybierz obiekty, z ktorych bedziesz wyciaggat atrybuty
i nastgpnie nacisnij Enter.
Wskaz zrodto danych i kliknij Dalej.
Wskaz whasciwosci i kliknij Dalej.
Wybierz plik, do ktérego zapiszesz wyciagnigty atrybut.
Okre$l format pliku, do ktorego zapiszesz wyciagniety atrybut
i kliknij Dalej.
7. Kliknij Koniec.

ook w

Praca z odnosnikami zewnetrznymi

Mozna dotacza¢ cate rysunki do rysunku biezacego w formie odnosnikow
zewnetrznych. W odroznieniu od wstawiania rysunku jako bloku, kiedy trzeba
dodawaé wszystkie obiekty z oddzielnego rysunku do rysunku biezacego,

odnos$niki zewnetrzne przylaczaja wskaznik do pliku zewngtrznego. Obiekty
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w odnos$niku zewnetrznym pojawiaja si¢ w biezacym rysunku, ale same nie sg
dodawane do rysunku. Tak, wigc, dotaczanie odnosnika zewnetrznego nie
oznacza zwigkszenia rozmiaru biezacego pliku rysunkowego.

Odnoséniki zewnetrzne dostarczaja dodatkowych mozliwosci nie dostepnych
podczas wstawiania rysunku jako bloku. Podczas wstawiania rysunku jako
bloku, obiekty sa przechowywane w rysunku. Kazda zmiana w rysunku
pierwotnym nie jest odzwierciedlana w rysunku, do ktorego zostat wstawiony
rysunek pierwotny. Natomiast podczas dotaczania odno$nika zewngtrznego,
kazda zmiana dokonana w pierwotnym pliku znajduje odbicie w rysunku, do
ktorego si¢ odnosi. Zmiany te pojawiajg si¢ automatycznie za kazdym razem
podczas otwierania rysunku zawierajacego odno$nik zewnetrzny. Jezeli
wiadomo, ze pierwotny rysunek zostal zmodyfikowany, mozna ponownie
wezytywaé odnos$nik zewnetrzny za kazdym razem, kiedy si¢ pracuje z
rysunkiem.

Odnosniki zewngtrzne maja rowniez zastosowanie podczas sktadania
rysunkow gtownych z rysunkow sktadowych. Mozna uzywaé odnos$nikoéw
zewngtrznych, aby koordynowaé prace z innymi cztonkami zespotu.
Odnosniki zewnetrzne pomagaja zmniejszy¢ rozmiar pliku rysunkowego
i daja pewno$¢, ze zawsze pracuje si¢ z najbardziej aktualng wersja rysunku.
Menadzer Xrefow pomaga tatwo przylacza¢ i pracowaé¢ z odno$nikami
zewnetrznymi.

Bl Menadzer xrefow >

Al“@@ /|D

Mazwa referency...  Stan Fozmiar  Typ Data Zapizana sciezka Dakgez... /
b k
Odtacz
I Przetadu) == | F
B I Roztadul s
G
Powiaz
~
Oibywdrz \I H
< > \
Sciezka wrefa i I
C \'~ | Przeagladaj...

Diodatkowa fciezka wyzzukiwania wrefa
|E:\Users\SEBAS_”1 wappD ataiLocalTemp | Er———

E Ok Anulu
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A - Kliknij, aby wyswietli¢ liste szczegdétowa badz drzewo hierarchiczne.

B - Wybierz odnosnik zewngtrzny w celu modyfikacji jego zatacznika.

C - Wpisz albo uzyj opcji ‘Przegladaj’ w celu okreslenia potozenia odno$nika zewngtrznego.

D - Kliknij, aby przytaczy¢ rysunek.

E - Kliknij, aby catkowicie usuna¢ odno$nik zewnetrzny.

F - Kliknij, aby uaktualni¢ zmiany w odnosniku zewngtrznym.

G - Kliknij, aby usuna¢ odnos$nik zewngtrzny, ale zatrzymaj elementy i informacje o $ciezce dla
fatwiejszego powtornego wezytania.

H - Kliknij, aby na trwate zrobi¢ z odnosnika zewngtrznego czg$¢ rysunku.

I - Kliknij, aby otworzy¢ rysunek zrodlowy dla odnosnika zewngtrznego.

Dolaczanie odno$nikow zewnetrznych

Dotaczanie oddzielnego rysunku do biezacego rysunku tworzy odnosnik

zewnetrzny. Odnos$nik zewnetrzny pojawia si¢ w rysunku jako definicja bloku,

ale catos$¢ rysunku jest raczej przytaczona niz dodana do biezacego rysunku.

Jezeli s3 wprowadzane zmiany do rysunku dolaczonego, biezacy rysunek,

ktory zawiera odnos$nik zewnetrzny zostanie automatycznie uaktualniony

podczas otwierania, lub mozna rgcznie ponownie wczyta¢ odnos$nik

zewnetrzny, tak, ze rysunek biezacy odzwierciedla ostatniag wersje odnos$nika.

Podczas przytaczania odno$nika zewnetrznego, jego warstwy, typy linii, style

tekstu, i inne elementy nie sa dodawane do biezacego rysunku. Raczej te

elementy s3 potaczone z plikiem, do ktéorego zostal dodany odno$nik

zewnetrzny.

Istnieja dwa sposoby przytaczania odnosnika zewnetrznego:

*  Dotaczenie jest wstawionym rysunkiem, ktory zawiera polaczenie
z pierwotnym plikiem. Odno$nik dotaczone moga zawieraé inne,
zagniezdzone pliki z odnos$nikami zewnetrznymi. Podczas
przytaczania odnosnika zewnetrznego, kazdy zagniezdzony odno$nik
zawarty w pliku, takze pojawia si¢ w biezgcym rysunku.
*  Nalozenie jest wstawionym rysunkiem, ktéry zawiera potaczenie

z pierwotnym plikiem. Natozenie pozwala natozy¢ rysunek na inny
rysunek, podobnie do sposobu, w jaki si¢ obrabia r¢cznie przezrocza.
Kiedy rysunek, ktory zawiera naktadkowe odno$niki zewngtrzne jest
dotaczony, badz potozony na gorze jako odnosnik zewngtrzny w innym
rysunku, natozenie nie pojawia si¢ jako czg$¢ odnosnika
zewngetrznego. Nalezy uzywac naktadania odnosnikow, kiedy chce si¢
zobaczy¢ budowe odno$nika w rysunku, ale nie istnieje potrzeba
zawierania tej budowy w rysunkach, ktore beda uzywane przez innych
(zagniezdzone odnosniki zewngtrzne).

Mozna dotaczaé niezliczong ilo$¢ kopii pliku z odno$nikami zewnetrznymi.

Kazda kopia moze mie¢ inne potozenie, skale, i kat obrotu.
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Aby przylaczy¢ odnosnik zewnetrzny
1. Wybierz Wstaw = Xref.
2. Wybierz plik rysunkowy, do ktorego ma zosta¢ dotgczony odnosnik
zewnetrzny i kliknij Otworz.
3. W Rodzaju Odno$nika wybierz, w jaki sposob chcesz przylaczyc
rysunek (Typ odniesienia):
e Dotgczony — wstawia kopi¢ rysunku i zawiera kazdy inny
rysunek, do ktérego zostat przylaczony odnosénik zewnetrzny
w obrebie wstawionego rysunku
* Naktadkowy - kladzie kopi¢ rysunku na Twodj pierwotny
rysunek; nie zawiera zadnych zagniezdzonych odno$nikow
zewnetrznych z rysunku, do ktérego zostaly przylaczone
odnos$niki zewnetrzne
4. Wykonaj dodatkowe wybory.
Kliknij OK.
6. Jesli zaznaczyte$ przetacznik Okresl na ekranie dla jakiejkolwiek
pozycji, postepuj zgodnie ze wskazéwkami programu, aby przylaczyé

o

odnos$nik zewnetrzny.
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; i
Pasek narzedzi Wstaw:

Pasek polecen: _XATTACH
Wtaw xref x
A ~ MNazwa: | Ci\Usershsebas_000ADocumentsiHysunekl.dwg ~ Przegladai... B
Typ odniesienia Zachowa sciezke
D = @ Dokgczony () M akkadk oy Sriedka dostepu
— C
E__ Punkk wstawienia Skala Obrat

Okredl na ekranie Okredl na ekranie Okredl na ekranie// G

1] 1 1]
1] 1
1] 1

Pomoc Anulu

F

A - Wyswietla odnosnik zewngtrzny do przytaczenia lub wybiera go z listy.

B - Kliknij, aby zlokalizowa¢ i wybra¢ inne odnosniki zewngtrzne.

C - Zaznacz, aby wybra¢ rodzaj $ciezki.

D - Kliknij Dotaczony, aby przytaczy¢ rysunek, zawierajacy kazdy z jego wiasnych odnosnikow
zewngtrznych. Kliknij Naktadkowy, aby przytaczy¢ rysunek, niezawierajacy zadnych z jego
wiasnych zagniezdzonych odnosnikoéw zewnetrznych.

E - Wybierz, aby okre$li¢ punkt wstawienia w rysunku, lub wpisz wspotrzedne x, y, i z.

F - Wybierz, aby okresli¢ skalg w rysunku, lub wstaw wspolczynnik skali x, y, i z.

G - Wybierz, aby okresli¢ kat obrotu w rysunku lub wstaw kat obrotu.
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Ogladanie listy odno$nikow zewnetrznych

Mozna przyjrze¢ si¢ liScie odnosnikéw zewnetrznych przytaczonych do

biezacego rysunku na dwa sposoby, uzywajac Menadzera Xrefow:

*Widok Lista wyswietla odno$niki zewnetrzne w formie listy, co pozwala
posortowac liste odno$nikdw wg nazwy, statusu, typu, daty lub zachowanej
sciezki.

» Widok Drzewo wyswietla w hierarchicznym porzadku odno$niki zewnetrzne
i zwigzki mi¢dzy nimi. Widok drzewo pokazuje poziom zagniezdzenia
zwigzkow przytaczonych odnos$nikow zewnetrznych.

Aby ogladnaé liste odnosnikéw zewnetrznych
1. Wybierz Wstaw = Menadzer Xrefow.

2. Kliknij Widok listy lub Widok drzewa IZI

; L
Pasek narzedzi Wstaw:
Pasek polecen: _XREF

Otwieranie odnos$nikow zewne¢trznych

Z Menadzera Xreféow mozna szybko otworzy¢ rysunek zrédtowy dla kazdego
odnos$nika zewnetrznego. Jest to szczegodlnie pomocne, jesli pracuje si¢ Z
zagniezdzonymi odno$nikami zewng¢trznymi, ktérych nie mozna przywigzaé
lub odczepi¢. Uzywajac Menadzera Xreféw, nalezy otworzy¢ rysunek
zrodlowy, wprowadzi¢ zmiany, a nastepnie zapisa¢ i zamknaé rysunek
zrodlowy. Kiedy Menadzer Xrefow wyswietla si¢ znowu, nalezy wczytac
ponownie odno$nik zewnetrzny.

Aby otworzy¢ odno$nik zewnetrzny
1. Wybierz Wstaw = Menadzer Xrefow.
2. Wybierz odnos$nik zewngtrzny, ktéry chcesz otworzy¢.
3. Kliknij Otworz.

il
Pasek narzedzi Wstaw: el
Pasek polecen: _XREF
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Usuwanie odno$nikow zewnetrznych

Usuwanie odno$nikdw zewnetrznych z rysunku biezacego jest tatwe przy
uzyciu Menadzera Xreféw. Mozna usung¢ wezytanie odno$nika
zewnetrznego, co pozwala zatrzymaé cze$¢ informacji o odno$niku
zewngetrznym w biezacym rysunku, dla ponownego pdzniejszego wezytania,
badz usuna¢ catkowicie odnosnik zewnetrzny.

Podczas usuwania wczytania odno$nika zostaje on usunigty z rysunku
biezacego. Jednakze, jego elementy, takie jak: warstwy i typy linii, pozostaja
w rysunku i nadal sa wymienione w Menadzerze Xreféw. Poprzez odczepienie
odno$nika zewnetrznego zostaje on usuniety wraz z wszystkimi elementami z
biezacego rysunku, i nie jest juz wymieniony w Menadzerze Xrefow.

Aby usunaé¢ wezytanie odnosnika zewnetrznego
1. Wybierz Wstaw = Menadzer Xrefow.
2. Wybierz odnos$nik zewngtrzny, dla ktoérego chcesz usunaé
wczytanie.
3. Kliknij Odtacz.

; i
Pasek narzedzi Wstaw:
Pasek polecen: _XREF

Aby odczepié¢ odno$nik zewnetrzny
1. Wybierz Wstaw = Menadzer Xrefow.
2. Wybierz odnos$nik zewnetrzny, ktory chcesz odczepié.
3. KIliknij Roztadu;j.

; |
Pasek narzedzi Wstaw:
Pasek polecen: _XREF

UWAGA Tylko odnosniki zewnetrzne, ktore zostaly bezposrednio
przylgczone do rysunku biezgcego mogq zostacé odczepione; zagniezdzone
odnosniki zewnetrzne nie mogq zostac odczepione.
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Ponowne wczytanie odnosnikow zewnetrznych

Podczas otwierania badz drukowania rysunku, kazdy odno$nik zewnetrzny w
tym rysunku jest automatycznie uaktualniany. Jezeli rysunek jest juz otwarty
i zostang wprowadzone zmiany do rysunku wstawionego, mozna uaktualni¢
biezacy rysunek rg¢cznie, aby wyswietli¢ ostatnia wersje rysunku
przytaczonego.

Mozna takze ponownie wczyta¢ odnosnik zewngetrzny, dla ktérego zostato
tymczasowo usunig¢te wczytanie.

Aby ponownie wezyta¢ odno$nik zewnetrzny
1. Wybierz Wstaw = Menadzer Xrefow.
2.  Wybierz odnosnik zewnetrzny, ktore chcesz ponownie wezytac.
3. Kliknij Przetadu;.

i |
Pasek narzedzi Wstaw:
Pasek polecen: _XREF

Zmiana $ciezki dla odno$nikow zewnetrznych

Jezeli plik skojarzony z odnos$nikiem zewnetrznym zostanie przeniesiony do
innego katalogu, lub zostanie zmieniona jego nazwa, program wyswietla
wiadomos¢, informujacg, ze wczytanie odnosnika zewngtrznego nie jest
mozliwe. Mozna ponownie ustanowi¢ potaczenie z plikiem wybierajac jedng
z ponizszych opcji:

* Zmiana $ciezki dla odnosnika zewngtrznego.

e Wybranie dodatkowych katalogow dla ZWCAD do przeszukania.
Jest to szczegb6lnie pomocne w przypadku kilku odno$nikow
zewnetrznych, ktore zostaly przeniesione do nowego katalogu.

Aby zmienié §ciezke dla pojedynczego odnosnika zewnetrznego
1. Wybierz Wstaw = Menadzer Xrefow.
2. Wybierz odnos$nik zewnetrzny, ktorego $ciezke chcesz zmienié.
3. W Sciezka xrefa, wykonaj jedno z ponizszych:
*  Wprowadz nowa nazwg¢ pliku lub potozenie.
* Kliknij Przegladaj, aby znalez¢ i wybrac przytaczony rysunek.
ZWCAD automatycznie wczyta ponownie wybrany odno$nik
zewnetrzny.

237



il
Pasek narzedzi Wstaw: e
Pasek polecen: _XREF

Aby zmieni¢ S$ciezki szukania dla wszystkich odno$nikéw zewnetrznych
W rysunku
1. Wybierz Wstaw = Menadzer Xrefow.
2. W Dodatkowa $ciezka wyszukiwania xrefa, wykonaj jedno
Z ponizszych:
e Wstaw nowy katalog i jego $ciezke. Rozdziel liczne $ciezki za
pomocg $rednika, np., c:\My Drawings; d:\My Drawings\Backup.
e Kliknij przegladaj, aby zlokalizowa¢ i wybra¢ katalog.

ZWCAD szuka wyszczegolnionych katalogow; kazdy znaleziony odno$nik
zewnetrzny jest automatycznie wezytywany ponownie.

; i
Pasek narzedzi Wstaw:
Pasek polecen: _XREF

Powiazanie odnosnikow zewnetrznych do rysunku

Odnosniki zewnetrzne nie s3 czeScig rysunku. Raczej sa polaczone
z zewnetrznie wstawionym plikiem. Aby dostarczy¢ komus kopi¢ rysunku
zawierajacego odno$niki zewnetrzne, trzeba takze dostarczyé wszystkie pliki
zawierajace odno$niki zewnetrzne. W dodatku, osoba otrzymujaca rysunki,
musi albo odtworzy¢ te same $ciezki, ktore zostaly uzyte podczas przytaczania
odno$nikoéw zewnetrznych lub zmieni¢ §ciezki dla odno$nikéow zewngtrznych.

Aby dostarczy¢ kopig¢ rysunku zawierajacego odnosniki zewnegtrzne, jest
czgsto tatwiej najpierw przywigzaé te odnosniki do rysunku. Powigzanie
odno$nikéw zewnetrznych sprawia, ze sg one stalg czg¢Scig rysunku, co
przypomina wstawianie oddzielnego rysunku jako bloku.

Mozna powigza¢ odno$niki zewnetrzne, ktére sg przytaczone bezposrednio do

biezacego rysunku; nie mozna powigza¢ zagniezdzonych odno$nikow
zewnetrznych.
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Aby powiaza¢ istniejacy odnosnik zewnetrzny do rysunku
Wybierz Wstaw = Menadzer Xrefow.

Wybierz odnos$nik zewnetrzny, ktéry chcesz powiazacé.
Kliknij Dotacz.

Wybierz jedna z ponizszych opcji:

>owndPE

* Powiaz Powiaze odnos$nik zewnetrzny i tworzy niepowtarzalng
nazwe¢ dla kazdego wymienionego obiektu, jak np., warstwa
czy blok, ktéry jest zawarty w odnosniku zewnetrznym. Na
przyktad, warstwa 0 nazwie ‘Elektryczne’
w odno$niku zewnetrznym, bedzie nazwana Xref$0$Elektryczne
w biezacym rysunku. Jezeli biezacy rysunek juz posiada warstwe
lub blok o tej samej nazwie, nazwa jest zmieniana w porzadku
rosngcym, na przyktad, Xref$1$Elektryczne.

* Otwoérz Przywigzuje odnos$nik zewngtrzny, ale nie powoduje
zmiany nazwy zadnego z wymienionych obiektow w odnosniku. Na
przyktad, warstwa o nazwie ‘Elektryczne’ w odnosniku zewngtrznym
bedzie miata taka sama nazwe ‘Elektryczne’
w biezacym rysunku. Jezeli rysunek biezacy posiada juz warstwe czy
blok o tej samej nazwie, wymieniony obiekt w odno$niku
zewnetrznym  przyjmuje wlasciwosci wymienionego obiektu
w rysunku biezacym.

5. Kliknij OK.

i |
Pasek narzedzi Wstaw:
Pasek polecen: _XREF

Przycinanie odno$nikow zewnetrznych

Podczas przylaczania rysunku jako odnos$nika zewngtrznego, kazdy
z wstawionych rysunkow wyswietla si¢ w rysunku biezacym. Jednakze, po
przytaczeniu odnos$nika zewng¢trznego, mozna zdefiniowaé granicg, ktora
ustala, jaka cze¢$¢ przytaczonego rysunku jest widoczna, a jaka ukryta.

Mozna modyfikowaé, przesuwaé lub kopiowac przycigte odnosniki
zewnetrzne w  taki sam sposob, w jaki si¢ modyfikuje odnos$niki
nieprzyciete. Granica przesuwa si¢ razem z odno$nikiem. Jesli odnosnik
zewngtrzny zawiera zagniezdzone, przycigte odnoséniki zewnetrzne, pojawiaja
si¢ one takze przycigte W rysunku.
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WSKAZOWKA Dodatkowo, przycinajge odnosniki zewnetrzne, mozna
takze czesciowo ukryé bloki, uzywajgc granicy przycinania.
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Przyktad odno$nika zewnetrznego przycietego przy uzycie granicy.
Granica jest oznaczona prostokatem w goérnym oknie.

Dodawanie granicy przycinania

Utworzona granica przycinania dotyczy tylko wy$wietlonego, wstawionego
rysunku; nie dotyczy ona pierwotnego wstawionego rysunku ani zadnej
wstawionej struktury. Cze$¢ odno$nika zewnetrznego w obrebie granicy
przypiecia jest widoczna a pozostata czgs$¢ pozostaje ukryta.

Aby zdefiniowa¢ prostokatna granice przycinania
1. Wybierz Zmien = Przytnij = Xref.
2. Wybierz odnos$nik zewnetrzny, ktory cheesz przyciac. Jezeli jest
to konieczne mozesz takze wybra¢ blok.
3. Nacisnij Enter.
Naci$nij Enter, aby utworzy¢ nowa granice przycinania.
5. Jak system poprosi, naci$nij Enter, aby usuna¢ kazda istniejaca
granicg.
6. Wybierz prostokat.

&

~

Okresl pierwszy naroznik prostokata granicy.
8. Okresl drugi naroznik prostokata granicy.

Wybrane odnosniki zewnetrzne sg spigte za pomoca prostokata.
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Pasek polecen: XCLIP

Aby zdefiniowa¢ granice przycinania uzywajac polilinii

1. Narysuj polilini¢ w miejscu, w ktérym chcesz przyciaé¢ odnosniki
zewnetrzne.

2. Wybierz Zmien— Przytnij = Xref.

3. Wybierz odnos$niki zewnetrzne, ktore checesz przyciac. Jesli jest to
konieczne, mozesz takze wybra¢ bloki.

4. Naci$nij Enter.

5. Naciénij Enter, aby utworzy¢ nowa granic¢ przycigcia.

6. Jesli system poprosi, naci$nij Enter w celu usunigcia kazdej
istniejacej granicy.

7. Wybierz Polilinig.

8. Wybierz polilinig, ktora chcesz uzy¢ jako granice przycigcia.

Pasek polecen: _XCLIP

‘Wilaczanie i wylaczanie granic przycinania

Mozna wiaczy¢ lub wytaczy¢ przycinanie Xref. Kiedy granica przycinania jest
wyltaczona, granica si¢ nie wyswietla i caly odnos$nik zewnetrzny jest
widoczny, pod warunkiem, ze struktura odnosnika jest na warstwie wlgczonej
i odmrozonej. Kiedy granica przycinania jest wylaczona, ona nadal istnieje i
moze zosta¢ wlagczona. Jednakze usunigcie granicy przycinania jest trwate.

Aby wlaczy¢ i wylaczy¢ granice przycinania

Wybierz Zmien = Przytnij = Xref.

Wybierz pozadane odno$niki zewnetrzne.

Nacis$nij Enter.

W celu wylaczenia granic przycinania wybierz NIE. W celu

e

wlaczenia granic przycinania wybierz TAK.
5. Nacisénij Enter.

Podczas wylgczania granicy przycinania, nalezy klikna¢ na spigta cze$é
odno$nika zewnetrznego, aby zobaczy¢ poprzednio ukryta czes$é

przytaczonego rysunku.

Pasek polecen: XCLIP
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Usuwanie granicy przycinania
Jesli granica przycinania nie jest juz potrzebna dla odnosnika zewnetrznego,
mozna ja usunac.

Aby usunaé granice przycinania
1. Wybierz Zmien = Przytnij = Xref.
Wybierz pozadane odno$niki zewnetrzne.
Naci$nij Enter.
Wybierz usun i nastgpnie nacis$nij Enter.
Kliknij przycigta czes¢ odnos$nika zewnetrznego.

ok wn

Poprzednio ukryta cze$¢ odnosnika zewnetrznego wyswietli sie.

Pasek polecen: XCLIP

Praca na rastrach

Rastry sg optymalizowane przy wstawianiu do programu ZWCAD oraz odczycie
i drukowaniu, dzigki temu mieszcza si¢ bez problemu w pamieci operacyjnej. Przy
kazdym powigkszeniu obrazu, rastrowego wyswictlane sa roézne poziomy
szczegdtow. W opcjach istnieje mozliwo$¢ okreslenia $ciezki do folderu,
w ktorym beda trzymane zoptymalizowane rastry. Mozemy wskaza¢ inny szybki
dysk na komputerze lokalnym. Aby to zrobi¢ prosz¢ wybra¢ z menu Narzedzia =
Opcje = zaktadke Pliki.

Po okresleniu katalogu, ZWCAD bedzie zapisywat tam pliki
z rozszerzeniem .zwimg. Po wylaczeniu programu, pliki te nie sg usuwane
i jesli ponownie otworzymy ten sam plik (a oryginalne obrazy rastrowe nie
zmienity si¢) to zostanie wykorzystany zoptymalizowany plik .zwimg
i czas wezytywania plikow znacznie si¢ skroci.
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M opcje X
Alctualny profil: Default Aktualmy rysunek: Rysunek1.dwg
Otwieranie i zapisywanie  Plik Wyswietlanie Szkic  Wybieranie Ustawienia uzytkownika Profle  Drukyj

Sciezki wyszukiwania, nazwy plikéw i polozenie plikéw

- Plik automatycznego zapisu ~ Przegladaj...
Plik pomacy
Tymczasowe pliki xreféw Dodai...
Plik menu

- Sciezka zapisu pliku rysunku tymezasowego Usuri
Zapis plikéw szablondw rysunku

Plikc pomocy drukarki

Plik log

Domyslny plik szablonu dia komendy QNEW
- Atematywny plik czcionki

Plikk mapowania czcionek

- Plik palety narzedzi

s lsz kiviagie ohizzow rastrowych

TR

Przesuri w géreg

Przesur w dél

&--E-- G- -8 - E-f--E-- - E-E

Wskaz folder, w kidrym znajduia sie obrazy rastrowe.

Pomoc

Wstawianie rastrow

Aby dolaczy¢ obraz rastrowy:

Wstaw = Obraz rastrowy

Funkcja otwiera okno ,,wybierz plik rastrowy”, uzytkownik moze wyswietla¢
obrazy 8-bitowe w odcieniach szaro$ci, 8-bitowe w kolorze lub 24-bitowe
kolorowe obrazy. Nalezy wybra¢ obraz , aby dolaczy¢ do biezacego rysunku.

Mozna wczytywac obrazy w formacie: BMP, TIF, RLE, JPG, PNG, PCX i TGA).

Pasek polecen: IMAGEATTACH/ IMAGE
Modyfikacja rastrow Tnij:
Zmien = Przytnij = Obraz

Funkcja umozliwia docigcie rastra do wybranego formatu — prostokata lub
wieloboku. Tworzy nowg granic¢ przycinania dla wybranego obrazu.

Pasek polecen: IMAGECLIP
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Oryginalny raster Raster dociety do prostokata Raster dociety do
wieloboku

Okreslenie poziomu jasnoSci:

Zmien = Obiekt = Obraz = Jasnos¢
Pozwala na kontrole jasno$ci obrazu — wysoka/zwykta

Pasek polecen: IMAGEADJUST

Ukrywanie ramki rastra

Zmien = Obiekt = Obraz = Ramka obrazu
Okresla, czy pokaza¢ ramke¢ obrazu w biezacym rysunku. Uzytkownik okresla
wybierajac TAK (wyswietla ramke), NIE (ramka ukryta).

Pasek polecen: _IMAGEFRAME
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12. Narzedzia dodatkowe

Polecenie POLE

Wybierz Wstaw— pole

Polecenia POLE (_ FIELD) w ZWCAD pozwala mi¢dzy innymi na wykonywanie
pomiardw wiasciwosci fizycznych obiektéw, np. pola powierzchni i obwodu.
Zmierzone warto§ci mozna wstawi¢ w wybrane miejsce, a po zmianie rozmiaru
obszaru zmienig si¢ takze warto$ci zmierzone.

Rysunek po zmianie obszaru wymaga od$wiezenia Widok = Zregeneruj. Wartosci
odswieza si¢ takze przed drukowaniem, zapisem, otwarciem.

Pasek polecen: FIELD

i Pole X
Kategoria wyrazenia: Autor
A —
Wszystko - | - |
Nazwa wyrazenia: Format jednostek:
~|
Baza hiperfaczy Wielkie litery
Data Mate litery
Data wydruku Maghiwek
Hipertgcze Tytut przypadku
B Komentarze
Logowanie C
Nazwa obiektu
Nazwa pliku

Nazwa strony ustawien
Nazwa urzadzenia
Orientacja wydruku

Ostatnio zapisany przez
Powiekszenie wydruku
Rozmiar papieru

Rozmiar pliku

Stowa kuczowe

Stwirz date

Tabela styldw wydruky ¥

Fole wyrazenia:
2e<\AcVar Author =%

Anulj Eomoc

A — kategoria wyrazenia - mozliwos¢ wyboru kategorii, dla ktorej ma zostaé
utworzone pole.

B — nazwa wybranego wyrazenia.

C - lista, z wlasciwosciami, dla ktorych ma zosta¢ utworzone pole informacyjne
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cle powierzchni 2500,00

Rysunek z utworzonym polem (pole powierzchni kwadrat)

Funkcja Smart Mouse

Jest to zupetnie unikalna funkcja wsrod programéow CAD. Pozwala ona szybko
wywotywaé funkcje programu, za pomocg myszki. Uzytkownik moze sam
konfigurowaé jakie gesty odpowiadaja poszczegdlnym funkcjom. Gest
wykonujemy przytrzymujac prawy klawisz myszy (ZWCAD bedzie rysowatl
zielong lini¢). W momencie puszczenia przycisku myszki, jesli ksztalt zostanie
rozpoznany, wywolana zostanie odpowiednia funkcja, oraz wyswietli si¢ na
zielono nazwa tej funkcji.

Aby wlaczyé/wylaczyé gesty myszy:
Narzedzia = Gesty Myszy = Wlacz/Wylacz gesty myszy

Pasek polecen: GESTYMYSZY (_SMARTMOUSE)

Ustawienia gestow myszy:
Narzedzia = Gesty Myszy = Ustawienia
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Bl Ustawienia gestow myszy X
A | Wiacz gesty myszy
Uaktywnij Gest
t _New
B —
! ci
- u
- Red:
e _Circle
s _Arc
= _Zoom P
Dodaj gesty
Gest: Polecenie:
C —_
Zapisz Wyjécie

A — wlacza/ wylacza gesty myszy.

B — zdefiniowane gesty myszy, z mozliwo$ciag wyboru odpowiednich aktywnych
gestow dla uzytkownika.

C — definiowanie wlasnych gestow myszy.

Pasek polecen: GESTYMYSZY (_ SMARTMOUSECONFIG)

Nowe palety narzedzi

W ZWCAD rozwini¢to bardzo funkcjonalno§¢ palety narzedzi (tool palletes).
Mozemy teraz szybko dodawaé, zmienia¢ i wykorzystywac swoje palety narzedzi.
Do palety dodajemy poprzez zaznaczenie obiektu i przeciagnigcie myszka. Jesli
dodajemy 1 obiekt np. linie, to bedziemy mogli rysowac takze okregi splajny, tuki,
ale tymi samymi wlasciwosciami linii, jak ta dodana. Jesli chcemy doda¢ kilka
obiektow, nalezy utworzy¢ blok, poleceniem np. block. Po dodaniu mozemy takze
zmienia¢ pewne parametry bloku, w palecie narzgdzi np. skalg.

Aby wlaczy¢ pasek palety narzedzi:

Narzedzia— Okno palety narzedzi
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Palety narzedz... _ x .
~ H

0 Drzwi
o

Siatka
E/ AC
T_ Basin
4
A A Bed
V
Q Car
3
E Closet

m Clothes
% Conference Table

m Couple_Elevation

9 Deciduous
v

YT Dining Table
4

I Zmief lModeIo...l Mecha... leory l Elektry... l Rysuj lArchite... lPrzykr

s F Double Bed Plan

A — pasek palety narzedzi z podzialem na zaktadki tematyczne
B — okno dostosuj — za pomocg ktdrego, mozemy stworzy¢ wlasne palety narzedzi,
wystarczy, przenies¢ lewym przyciskiem myszy wybrane polecenie (C) na pasek
palety (A)

Pasek polecen: PALETYNARZEDZI ( TOOLPALETTES)
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13. Drukowanie

Ten rozdziat opisuje jak wydrukowaé rysunek.

Opis okna drukowania

Aby wywota¢ komendg drukowania
Z menu wybieramy Plik = Drukuj.
e

Pasek narzedzi Standardowy:

Pasek polecen: DRUKUJ (_PLOT)

Po wybraniu polecenia ukaze si¢ okno jak ponizej.

Na nastepnych stronach opisano poszczegolne opcje tego okna. W tym celu

podzielono je na 2 czg¢sci, jak zaznaczono ponizej.

Drukuj - Model x
Ustawienia strony Styl wydnuku
MNazwa: <Brak> ~ Nowy Brak ~
Drukarka/ploter Nowy Zmiefi
Nazwa: B ¥ B Opcie rzutni cieniowanej
Papier: Letter_(8.50_x_11.00_Inches) ~ ﬁazﬂinwaw D <

on :

Rozmiar papiens: 216 x 279 mm Opce druku
Ploter Brak [ Drukuj wtle
Gdzie Nie mozna zastosowad Dnukuj szerokosci lini
Opis: Wybierz urzadzenie aby wykonad wydruk Druk 26 stylami wydniku
[ Drutewi do piku
Drukuj przestrzer papieru na korfcu
Obszar wydruku Skala wydruku
Ukryj obiekty z przestrzeni papienu
Co drukowac: .
]
EraE] [ Zapisz zmiany w arkuszu
Swietla Niestandardowy
L Skala = [] Dodatkowe informacie
1 Miimet = !
QOdsunigcie wydruku (poczatek w obszarze drukowanym) AmeEn Oriertiacjs wydnuku
X Miimetry Ll jednostki @ Pionowo .
Miimet EeE R Skalj szerokosé linii O Paziome
v e [ Do géry nogami

0K Anulyj
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/- Pole rozwijane wyboru zapisanych
konfiguracji drukowania.

Drukuj - Model . . . .
Aby utworzy¢ nowg konfiguracje nalezy
Ustawienis strony / ustawi¢ parametry i klikng¢ przycisk Nowy
Naze: <Brok> % nwy | | podac nazwe.
Mozliwe jest takze wczytanie ustawien z
S poprzedniego wydruku, lub ich import z
Nazwa: H
Papier: Letter_(8.50 x_11 Innego rysunku.
Kopie: =

Rozmiar papiens: 216 x 279 mm
Ploter: Brak

Gzie } Nie moéna zastosowaé
Cpis Viybierz urzadzenie aby wykonad wydrk

[ Druku; do plik

Przycisk umozliwiajgcy zmiane wtasciwosci
drukarki, np. szybkos¢ i jako$¢ druku, oraz
ustawienie i wybranie niestandardowych
rozmiaréw papieru.

Obszar wydnuku

Co drukowac:

Pole rozwijane wyboru drukarek. ZWCAD+
uzywa tylko drukarek systemu
operacyjnego.

Pola
U & informacvine

Qdsunigcie wyduku (poczatek w obszarze drulcowanym)

x: 0.000000 Milimetry

[A Centruj wydnuk

Skaluj szerokosé lin

Y. 87206667 | Miimetry Rozmiar papieru oraz liczba kopii

Puig\ad . Dodaj do arysza

Skala wydruku:

. Dopasuj — caty obszar druku
zostanie wpasowany w mozliwy
do zadrukowania obszar na
kartce (z uwzglednieniem
marginesow urzgdzenia
drukujacego.

. Skala — reczne ustawienia skali
wydruku.

Zapamietanie
ustawien.

Podglad wydruku. Aby byt aktywny musi by¢é wybrana drukarka.

Wybor obszaru druku:

e  Aktualny widok — elementy znajdujace sig aktualnie w obszarze ekranu
graficznego.

. Granice — na wydruku umieszczone zostang wszystkie elementy znajdujace sie na
rysunku. Inaczej méwigc zostanie wydrukowane wszystko, co jest narysowane.
Prosze zwréci¢ uwage na elementy znajdujgcych sie na niewidocznych warstwach.
Nie bedg one drukowane, ale obszar druku bedzie je uwzgledniat.

e  Zakres — wydrukowany zostanie obszar zdefiniowany przez zmienng limits
(Format->Granice rysunku, z menu gérnego).

e  Okno - obszar druku wskazujemy oknem. Wydrukowane zostanie to, co bedzie
wewnatrz okna. Opcja wigcza sie automatycznie po kliknieciu na przycisk Okno
bedacy po prawe;j stronie.
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Styl wydruku /

[Brak - v

Nowy Zmieri

Opcje rzutni cieniowangj

Zacieniowarny

T Jak Wyswietlono
Opcje druku
[ D w tle

Drukuj szerokosai linii
Drukuj ze stylami wydrnku
Drukuj przestrzeri papieru na koricu
Ukryj obiekty z przestrzeni papiens
[ Zapisz zmiany w SUSTU —
[] Dodatkowe informacie
Orientacia wydruku \
(®) Picnowo

(O Pozioma
[] Do géry nogami

0K uluj

Styl wydruku — okresla sposoéb, w jaki kolory na ekranie beda
odwzorowane na papierze.

Mozna na przyktad ustawi¢, aby kolor czerwony na rysunku
drukowany byt w kolorze czarnym i posiadat grubos¢ linii 0.3 mm.
Mozemy definiowa¢ wiasne style wydruku, oraz zmienia¢
istniejgce.

Sposoéb tworzenia styli zostanie oméwiony w dalszej czesci tego
rozdziatu.

Opcje rzutni cieniowanej, mozliwos¢ wyboru jakosci wydruku

Opcje druku: drukuj w tle, szerokosci lini, ze stylami wydruku,
przestrzen papieru na koncu

| Zapisuje zmiany w ukfadzie |

Drukuje dodatkowe informacje — np. nazwa rysunku, data
godzina, nazwa uzytkownika, skala wydruku

Sposob utozenia obszaru wydruku na papierze.

Obszar druku mozna utozy¢ poziomo i pionowo. Decydujgcym
jest urzadzenie, na ktérym drukujemy, a doktadniej rozmiar
papieru, jaki potrafi obstuzy¢. W wiekszosci przypadkow
drukowany obszar nalezy obroci¢ w taki sposéb, aby
maksymalnie wypetniat obszar kartki.

Anuluj — wyjscie bez drukowania i zapamietania ustawien.

Aby wydrukowa¢ rysunek nalezy:

1. Wybra¢ z menu Plik = Drukuj

2. Wpybra¢ drukarke, oraz rozmiar papieru.

Drukuj - Model

Ustawienia stromy

Nazwa: <Brak “ Nowy
Drukarka/ploter

DWG to PDF pch ~ Wiasciwosci
Nazwa:
Papier: 150_A4_(210.00_x_257.00_MM) ~

3. Wybrac¢ styl wydruku.

Mozemy utworzy¢ nowy styl wydruku poprzez wybranie z listy

rozwijanej Nowy.
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Sityl wydrukeu

Brak v

Zmien

Dodaj tabele stylu wydruku zaleznege od keloru - Poczatek

Uzyj tego kreatora, aby utworzyé tabele stylu wydruku zaleznego od koloru: pliki CTE. Mozna utworzy® je
od podstaw lub poprzez import ustawier drukowania. Ustawienia drukowania mogg by importowane z
rejestru lub z pliku PCP. Tabela stylu wydrukw zaleznego od koloru moze byé przypisana do dowolnego

nyeunku zaleznego od kolon.

+F‘oczatek (®) Utwdrz od podstaw
Istnigjacy DI“_‘ Utwdrz nowa tabele stylu drukowania od podstaw.
Nazwa tabel
Koniec

Uzyj ustawien z rejestru
Importuj ustawienia pidra, ktdre zostaly automatycznie zapisane do rejestru.

() Usyj pliku PCP
Importuj ustawienia pidra R14 z pliku PCP.

< Wstecz Anuluj Pomoc




Dodaj tabele stylu wydruku zaleznego od keloru - Mazwa tabeli

Podaj nazwe nowej tabeli styidw wydruku.

Mazwa tabeli stylu wydruku:

Poczatek Wpisz nazwe stylu|
Istnigjgcy plik
*NEZ.WE tabeli Tabela stylu drukowania moze byé wykorzystana do
Koriec wydruku na dowolnym typie urzadzen wyjsciowych {w
przeciwienstwie do ustawien pidra R14).
< Wstecz Anuluj Pomoc
Dodaj tabele stylu wydruku zaleznego od koloru - Koniec X
Zostanie utworzona nowa tabela styldw wydnuku Wpisz nazwe stylu.cth. Zawiera
ona 255 styldw wydrulcu, kttre zostaly poczatkowo ustawione na wartosci domysine
ZWCAD .
Uzyj Edytora tabeli stylu wydruku, aby zmodyfikowad dowolny styl wydruku.
Poczatek
Istniejacy plk Edytor tabeli stylu wydrubeu. ..
Nazwa tabeli

*Koniec

Lzyj te tabeli stylu wydruleu dla aktusinego arusza

< Wstecz Anuluj Pomoc
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i) Edytor tabeli stylu wydruku - a.cth

Ogélne  ‘Whadciwosci

Style dukowania

‘Whagciwode styly

[ color 1 ~ Kelor: | ] Kalor obiskiu 7
DEOIDIZ
Rozmycie: ~
.Eolol3 Y hilecs
Dlcolor Skala szarosci | Wikacz v
=EUID|5 Fisak #: | Automatycznie| 3
Color &
[ [ Wirtualny pisak # | Automatycznie |5
Mool & Intensmnoses (100 |5
Oeolor 3 EN,
Wcao 10 odzaj lini; ‘ Fodzaj linil obiektu . v|
[Ccolor 11 Dopasuj adaptacie: Whaez ~ \
Wcolo 12 e
Szerokoié lini £¢ livii obi ~
.Eolol13 ” Szeroko$e ini obiektu 1 \
oo Sty korca ik | ==yl kaica abisktu |
Styl bgczenialivii |$  Styl pobaczenia obiskiu \ \v
Syl vypetrienia Syl wpemenactizk | |
Dodaj styl Skasuj styl Edyhuj seerokosé lini Zapisz jako

\ 0K Al

Okresla kolor w jakim zostanie

wydrukowany narysowany
obiekt.
Po lewej stronie okna

w  kolumnie wymienione sg
kolory od numeru 1 (czerwony)
do 255 (na zdjeciu pokazano
tylko do numeru 16).

W kolumnie tej zaznaczony jest
kolor czerwony. Jesli
pozostawimy opcje "Uzyj koloru
obiektu", to na wydruku obiekty,
ktore byty narysowane w kolorze
czerwonym, bedg czerwone.
Jesli zmienimy kolor na zielony,
to obiekty czerwone
w programie bedg zielone na
wydruku.

Umozliwia przypisanie rodzaju
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linii do koloru na rysunku. Na
przyktad mozemy nakaza¢, aby
linie w kolorze czerwonym byty
drukowane linig kreskowa.

Umozliwia przypisanie
szerokosci linii do koloru na
rysunku. Na przyktad mozemy
nakaza¢, aby linie w kolorze
czerwonym  byty  drukowane

\- Umozliwia zapisanie ustawien do pliku *.ctb

Umozliwia edycje szerokoscii linii.

Lista koloréw wystepujacych na rysunku od 1 do 255.

Mozna zaznaczy¢ zakres koloréw trzymajac wcisniety klawisz SHIFT
i wskazujgc kolor poczatkowy i koncowy.
Mozna takze wybrac kilka koloréw trzymajac wcisniety klawisz Ctrl.

Aby utworzy¢ styl wydruku, ktéry umozliwi wydruk tylko czarno-biaty nalezy
zaznaczy¢ wszystkie kolory, i we wtasciwosciach stylu wybraé kolor czarny.




W wyniku tych operacji zostanie stworzony nowy styl o nazwie
"Wpisaé¢ nazwe_stylu".

4. Sprawdzi¢, czy zaznaczone s3 opcje jak ponizej

Opcje druku
[] Drukwj w tle

[] Drukuyj szerckosci lini

Drukoyj ze stylami wydrukou

5. Zdecydowac, jaki obszar bedziemy drukowac
Na poczatku proponuje wskaza¢ obszar do wydruku oknem (opcja jak
ponizej). Wskazujemy dwa przeciwlegte narozniki okna definiujacego

obszar drukowany.

Obszar wydruku

Co drukowac:

Qlkno e

6. Ustawic¢ skale wydruku.

Na poczatku proponuj¢ uzy¢ opcji Dopasuj. Caly obszar wskazany
oknem bedzie wydrukowany. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze brane pod uwage
sa takze marginesy (obszary niedrukowane) drukarki/plotera. Na
przyktad, jesli zrobimy rysunek w wymiarach 210x297 mm
i wydrukujemy go z opcja Dopasuj, to rysunek zostanie nieznacznie
zmniejszony, ale wydrukuje si¢ caty.
Jesli natomiast ustawimy skale wydruku na 1:1, to rysunek wydrukuje si¢
doktadnie w tej skali, ale cz¢s¢ moze zosta¢ niewydrukowana - ta, ktora
lezy w obszarach margines6w urzadzenia.
Pewnym kompromisem jest narysowanie mniejszej ramki rysunkowe;j
tak, aby cata si¢ drukowala i drukowa¢ w ustalonej skali.
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7.

Skala wydrukou

[ Dopasti
Skala: |Ihdintnlmy Vl

Skaluj szerokoss linii

Ustawi¢ orientacje wydruku
Crientacja wydnuku
(®) Pionowo

() Poziomo @

[L] Do géry nogami

Zobaczy¢ podglad wydruku
Podglad jest aktywny tylko, gdy wybrana jest drukarka i rozmiar papieru

Zobaczy¢ podglad wydruku.

W  obszarze podgladu mozemy uzywac¢ klawiszy zoomowania

i przesuwania tak jak w edytorze graficznym.

Wyijscie z podgladu (wrécimy do
okna ustawien).

Widok rysunku na tle kartki

papieru.
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10. Jesli podglad jest poprawny - wydrukowac, jesli nie - wroci¢ do okna

ustawien 1 dokona¢ zmian.

WSKAZOWKA Do (éwiczeri  mozna  wykorzystaé  darmowy — program

PDFCreator ( http.//sourceforge.net/projects/pdfcreator/ ).
Program ten tworzy nowq drukarke. Jesli wydrukujemy rysunek na tq drukarke,

otrzymamy plik na dysku w formacie PDF.
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14. Praca z innymi programami

ZWCAD jest bardzo elastyczny, jezeli chodzi o mozliwo$¢ wspdlpracy
z innymi programami. Mozna wlaczy¢ rysunek ZWCADa do dokumentu
Microsoft® Word lub wstawi¢ arkusz kalkulacyjny Microsoft® Excel,
zawierajacy liste czg$ci do rysunku ZWCADa. Aby wlaczy¢ rysunki
ZWCADa do innych programéw, a dokumenty z innych programéw do
rysunkow ZWCADa, mozna je albo potaczy¢ albo osadzi¢. Mozna takze
zapisywaé rysunki ZWCADa w plikach o innych formatach w celu
bezposredniego uzycia w innych programach lub wysytaé rysunki ZWCADa
do wspotpracownikow poczta elektroniczng.

Ta czg$¢ wyjasnia, w jaki sposob:

» Zapisywacé i oglada¢ zdjecia.

* Uzywac obrazéw rastrowych w rysunkach.

* Korzysta¢ z obiektow potaczonych i osadzonych.

*  Eksportowac rysunki ZWCADa do plikéw o innych formatach.
*  Wysyla¢ pliki poczta elektroniczna.

*  Uzywa¢ ZWCADa z Internetem.

Zapisywanie i ogladanie zdje¢ (slajdow)

Mozna zapisa¢ zdjecie rysunku w celu pdzniejszego ogladnigcia. Zdjecie
zapisuje aktualny rysunek w formacie *.emf, albo *.wmf, albo *.sld doktadnie
tak jak wyglada on na ekranie. Zdjg¢cie nie jest plikiem rysunkowym. Nie
mozna go modyfikowac¢ ani wydrukowac, mozna je tylko ogladac.

Zdjecia mozna wykorzysta¢ w nastepujacy sposob:
*  Zrobi¢ prezentacje pokazujac zdjgcia rysunkow.
* Odwota¢ si¢ do zdjecia rysunku podczas pracy nad innym
rysunkiem.
*  Przedstawi¢ kilka zdjg¢ w postaci przezroczy.

Kiedy oglada si¢ zdjgcie, zastepuje ono tymczasowo aktualny rysunek.

Podczas od$wiezania aktualnego rysunku (poprzez przerysowywanie,

przesunigcie, powigkszenie/pomniejszenie, minimalizacje, maksymalizacje,
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czy sterowanie oknami), zdjecie znika i pojawia si¢ z powrotem aktualny
rysunek.

Zdjecie tworzy si¢ poprzez zapisanie biezacego widoku w postaci zdjecia.
Zdjecie nie zawiera zadnych obiektow na warstwach, ktore nie sg w danej
chwili widoczne. Zawarto$¢ zdjecia zalezy takze od przestrzeni aktualnego
rysunku.

W przestrzeni modelu zdjecie pokazuje tylko aktualng rzutnie. W przestrzeni
papieru zdjecie zawiera wszystkie widoczne rzutnie.

Aby utworzy¢ zdjecie

1. W pasku polecen wpisz: MSLIDE

2. W oknie dialogowym Zapisz jako slajd, okre§l nazwe pliku
zdjeciowego, do utworzenia.

3. Z listy Typy Plikow wybierz albo *.sld.

4. Kliknij Zapisz.

Pasek polecen: MSLIDE

Aktualny rysunek pozostanie na ekranie, a zdjgcie zostanie zapisane we
wskazanym katalogu. Mozna oglada¢ wczesniej zapisane zdjgcia oraz mozna
takze ogladac¢ zdjecia utworzone przy uzyciu AutoCADa.

Aby ogladnac¢ zdjecie
1. W pasku polecen wpisz: VSLIDE.
2. W oknie dialogowym Ogladaj Zdjecie, okresl nazwe pliku
zdjeciowego, ktéry cheesz ogladnaé.
3. Kliknij Otworz.

ZWCAD wyswietli zdjecie w aktualnym oknie.

Pasek polecen: _VSLIDE

Wykorzystanie obrazow rastrowych w rysunku

Mozna modyfikowa¢ i oglada¢ obrazy rastrowe bezposrednio w ZWCADzie.
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Mozna wezytywacé, edytowac i modyfikowaé wiele obrazéw jako naktadki lub
podktadki do rysunkéw ZWCADa. Obrazy rastrowe wybiera si¢ za pomoca
polecen ZWCADa lub okreslajac ramke obrazu rastrowego.

Dolaczanie obrazow rastrowych

Aby dolaczy¢ obraz rastrowy

1.
2.
3.

4.
5.

Wybierz Wstaw —= Obraz rastrowy.

Wybierz plik do przytaczenia i kliknij OK.

W  oknie dialogowym Obraz, okresl potozenie, skalg, obrot
i kliknij OK.

Okresl punkt wstawienia.

Okresl skalg.

Pasek polecen: IMAGEATTACH

Modyfikacja obrazow rastrowych

Mozna modyfikowaé obraz rastrowy poprzez zmian¢ jego jaskrawosci,

kontrastowosci, tonacji, rozmiaru, lub jakos$ci. Mozna takze ustali¢, czy

wyswietli¢ i wydrukowa¢ rame obrazu.
Mozna uzywaé pozostalych polecen ZWCADa dla typowych modyfikacji,
takich jak, Usun, Przesun, Warstwa i wielu innych.

Aby dostosowaé jaskrawosé, kontrastowosé, tonacje, rozmiar lub obrot

obrazu

1.
2.
3.

Wybierz Zmien = Obiekt — Obraz — Dopasuj

Wybierz obraz.

W polu Dostosuj Obraz, dopasuj ustawienia uzywajac suwakow
lub wprowadzajac doktadng liczbe. Po kliknigciu OK, podglad
obrazu pokaze jak zmiany wptyng na obraz.

Kliknij OK.

Pasek polecen: IMAGEADJUST

Aby zmieni¢ jako$¢ wszystkich obrazéw w rysunku

1.
2.

260

Wybierz Zmien = Obiekt — Obraz — Jakos¢.
Wykonaj jedno z ponizszych polecen:
*  Wpisz W, aby uzy¢ wysokiej jakosci obrazow.



e  Wpisz Z, aby uzy¢ oszczgdng jakos$¢ obrazéw, ktéra wymaga
mniejszej ilosci zasobow systemu.

Aby wlaczy¢ lub wylaczy¢ ramki dla wszystkich obrazéw

1. Wybierz Zmiefi = Obiekt = Obraz - Ramka obrazu.
2. Wpykonaj jedno z ponizszych polecen, aby wilaczy¢ lub wylaczyé
ramki:
e  Wpisz 1, aby wyswietli¢ i wydrukowaé¢ ramki dla wszystkich
obrazéw w rysunku.
e Wpisz 0, aby ukry¢ wszystkie ramki na ekranie i podczas
drukowania.

Pasek polecen: RAMKAOBR ( IMAGEFRAME)
Przycinanie obrazow rastrowych

Mozna przycia¢ obrazy rastrowe, tak, ze, tylko ich cz¢$¢ bedzie widoczna
na rysunku. Widoczna cz¢$¢ moze przyjac ksztatt dowolnego prostokata lub
wielokata.

Opcja przycinania obrazu moze by¢ wiaczona badz wylgczona. Jezeli opcja
przycinania jest wylaczona dla obrazu, caly obraz jest widoczny pod
warunkiem, ze obraz jest na warstwie, ktora jest wigczona i zamrozona.
Informacja o przycinaniu pozostaje jednak zachowana i mozna w kazdej
chwili przywrdcié opcje przycinania.

W przypadku skasowania przycinania obrazu, jest ono usuwane na state, ale
sam obraz pozostaje w rysunku.

Aby przyciac¢ obraz o ksztalcie prostokata

Wybierz Zmien = Przytnij = Obraz.

Wybierz obraz, ktéry chcesz przyciaé.

Wybierz nowa obwiednie aby przycia¢ obiekt.
Wybierz Prostokat.

Okre$l pierwszy naroznik prostokata przycinania.
6. Okresl drugi naroznik prostokata przycinania.

agrowpdE

Wybrany obraz jest przycigty, wigc tylko wnetrze prostokata jest widoczne.
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Aby przyciaé obraz o ksztalcie wielokata

1. Wybierz Zmien = Przytnij = Obraz.

Wybierz obraz, ktéry checesz przyciaé.

Wybierz nowa obwiednie aby przyciaé obiekt.

Wybierz Wielokat.

Wybierz punkty dla wielokata a nastepnie nacis$nij Enter, kiedy wielokat
jest caty.

oo

Wybrany obraz jest przycigty, wigc tylko wnetrze wielokata jest widoczne.

Aby wilaczy¢ lub wylaczy¢ przycinanie dla obrazu
1. Wpybierz Zmien = Przytnij = Obraz.
2. Wybierz obraz, dla ktorego chcesz wilaczyé lub wylaczyé
przycinanie.
3. Wpisz TAK lub NIE.

Aby usuna¢ przycinanie z obrazu
1. Wpybierz Zmien = Przytnij = Obraz.
2. Wybierz obraz, dla ktérego chcesz usungé przycinanie.
3. Wpisz USUN.

Usuwanie i ponowne wczytywanie obrazow rastrowych

Jezeli wlaczenie obrazu rastrowego ma wplyw na szybko$¢ dziatania systemu,
mozna usungé obraz, tak, ze tylko ramka obrazu pozwala wyznaczy¢ jego
potozenie. Jezeli chcemy wydrukowaé usunigty obraz rastrowy, przed
drukowaniem nalezy go ponownie wczyta¢. Mozna takze ponownie wczytac
obraz, jesli pierwotny plik zawiera nowg tresc.

Aby usuna¢ i ponownie wczytaé obraz rastrowy

1. Wybierz Wstaw = Menadzer rastrow.
2. Wpybierz plik, ktory chcesz usuna¢ i powtdrnie wezytac.
3. Wybierz jedna z ponizszych opcji:
* Aby usuna¢ obraz, tak, ze tylko jego zewngtrzna krawedz sig
wyswietla, kliknij Roztaduj.
* Aby ponownie wczytaé obraz, tak, ze mozna wyswietli¢
i wydrukowac¢ jego zawarto$¢, kliknij Przetadu;.
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Pasek polecen: OBRAZ ( IMAGE)

Zmiana $ciezki dla obrazow rastrowych

Jezeli dla pliku potaczonego z obrazem rastrowym jest zmieniana nazwa lub
jest on przenoszony do innego katalogu, program wyswietla wiadomos$¢é
moéwiacg, ze nie moze wczyta¢ obrazu. Mozna ponownie ustanowic
potaczenie z plikiem zmieniajac Sciezke dla obrazu.

Aby zmieni¢ $ciezke dla obrazu rastrowego

1. Wybierz Wstaw = Menadzer rastrow.

Wybierz whasciwy plik.

Kliknij przycisk Przegladaj.

Okres$l nowa nazwe pliku lub nowe potozenie i kliknij Otworz.
Kliknij Ustal Sciezke.

g~ wDd

Pasek polecen: OBRAZ (_ IMAGE)

Wykorzystanie danych z innych programow w
ZWCAD

Mozna wilaczy¢ dane z innych programéw do rysunkow ZWCADa
wykorzystujac albo osadzanie albo taczenie. Wybrana metoda zalezy od typu
obiektu lub pliku, ktory chce si¢ zawrze¢ w rysunku ZWCADa 1 co si¢ chce
nastgpnie zrobi¢ z tym obiektem czy plikiem.

Osadzanie obiektow w rysunkach

Osadzanie obiektu w rysunku ZWCADa wykorzystuje si¢, jesli chce sig
zostawi¢ wszystkie dane, z ktorymi si¢ pracuje, w jednym pliku lub, jesli chce
si¢ przegrac plik na inne komputery. Mozna osadza¢ dane z programow, ktore
wspolpracujg z taczeniem i osadzaniem obiektow.

Na przyktad, jezeli chcemy dostarczyé dane o wyposazeniu komputerowym
danego dzialu, za pomoca rysunku ZWCADa o planie pigtra tego dzialu, mozna
wstawi¢ arkusz Microsoft® Excel do planu pigtra.

Podczas osadzania danych z innego programu ZWCAD staje si¢ pojemnikiem
dla tych danych. Obiekt osadzony w rysunku ZWCADa staje si¢ czgscig pliku
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ZWCADa. Podczas edycji danych, program, z ktérego pochodza dane, otwiera
si¢ wewnatrz rysunku ZWCADa.

Kazda zmiana dokonana na osadzonych danych istnieje tylko w rysunku
ZWCADa, wigc nie ma potrzeby trzymania tych danych w osobnym pliku.
Jezeli dane sg przechowywane w oddzielnym pliku, pierwotny plik nie ulega
zmianie, jesli wprowadza si¢ zmiany w obiekcie osadzonym w ZWCADzie.
Takze zmiany w pierwotnym pliku nie wplywaja na obiekt osadzony
w rysunku ZWCADa .

Aby osadzi¢ obiekt z innego programu w rysunku ZWCADa

1. Otworz plik, zawierajacy dane, ktore potrzebujesz.

2. W pliku, wybierz dane, ktore chcesz osadzi¢ w rysunku ZWCADa.

3. Wybierz polecenie tego programu, aby umiesci¢ dane
w Schowku. Zazwyczaj wybiera si¢ Edycja = Kopiuj.

4. W oknie ZWCADa, wyswietl rysunek, w ktorym chcesz osadzi¢ obiekt.

5. Wybierz Edycja = Wklej, lub kliknij Wklej narzedzie 0 na pasku
standardowym.
O

Pasek narzedzi Standardowy:

Dane ze Schowka zostaty wklejone do rysunku jako obiekt osadzony. Obiekt
pojawia si¢ na $rodku ekranu, ale mozna go zaznaczy¢ i przesuna¢ uzywajac
kursora.

Aby osadzi¢ obiekt z pliku istniejacego wewnatrz ZWCADa

1. Wybierz Wstaw = Obiekt OLE.

2. W oknie dialogowym Wstawianie z obiektu, kliknij Utworz z Pliku.

3. Wybierz plik, uzywajac jednej z ponizszych opcji:
*  Wopisz §ciezke i nazwe pliku w polu Plik.
e Kliknij Przegladaj, aby wybra¢ plik.

4. Wybierz Wyswietl Jako Ikoneg, jezeli chcesz, zeby pojawita si¢ ikona
w rysunku, zamiast danych.

5. Kliknij OK.

Pasek polecen: _INSERTOBJ

Pierwsza strona pliku pojawia si¢ w rysunku ZWCADa, chyba, ze zostata
wybrana opcja Wyswietl jako ikon¢. Mozna wybra¢ obiekt i poruszajac
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myszka przemieszczaé go.

Aby utworzy¢ nowy osadzony obiekt wewnatrz ZWCADa

1. Wybierz Wstaw = Obiekt OLE.

2. W oknie dialogowym Wstaw Obiekt, kliknij Utworz Nowy.

3. Z listy Typ Obiektu, wybierz typ obiektu, ktory chcesz utworzy¢
i nastegpnie kliknij OK.

4. Program do tworzenia obiektu, otwiera si¢ wewnatrz ZWCADa. Jezeli
program jest kompatybilny z ActiveX, otwiera si¢ na miejscu
(wewnatrz innego programu) w rysunku ZWCADa; w przeciwnym
razie program otwiera si¢ w calym oknie.

5. Utworz obiekt w innym programie.

6. Jezeli program jest otwarty z innym dokumentem (na miejscu), kliknij
gdziekolwiek na zewnatrz osadzonego obiektu, aby zamknaé
program. Jezeli program jest otwarty w pelnym oknie, wybierz Plik =
Zakoncz.

Pasek polecen: _INSERTOBJ

L.aczenie obiektow do rysunkow

Jezeli inny program wspdlipracuje z ActiveX, mozna polaczy¢ jego dane
z rysunkami ZWCADa. Laczenie wykorzystuje si¢, aby zawrze¢ te same dane
w wielu plikach. Podczas aktualizacji danych, wszystkie potaczenia
z innymi plikami tez ulegajg aktualizacji.

Na przyktad, jesli utworzy si¢ logo firmy w kompatybilnym programie
rysunkowym ActiveX, i chce si¢ je zawrze¢ w bloku tytulowym kazdego
rysunku, ktéry utworzymy w ZWCADzie, mozna je polaczy¢ z kazdym
rysunkiem ZWCADa. Kiedy zmienia si¢ oryginalne logo w programie
rysunkowym, rysunek ZWCADa jest automatycznie aktualizowany.

Podczas laczenia danych z innego programu, rysunek ZWCADa przechowuje
tylko odniesienie do potozenia pliku, w ktérym utworzono dane. ZWCAD moze
tylko znalez¢ te dane i wyswietlic.

Poniewaz taczenie dodaje tylko odnos$nik do pliku, dane nie zwickszaja
znaczgco rozmiaru pliku rysunku ZWCADa. Jednakze potaczenia wymagaja
pewnej obslugi. Jezeli przenosimy ktory$ z potaczonych plikow, trzeba
uaktualni¢ potaczenia. W dodatku, jezeli chcemy przenies¢ potaczone dane,

trzeba przenie$¢ wszystkie potaczone pliki.
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Mozna zaktualizowad potaczony obiekt automatycznie, za kazdym razem
podczas otwierania rysunku, lub mozna to zrobi¢ tylko wtedy, kiedy
sprecyzujemy. Za kazdym razem polaczenie jest aktualizowane, zmiany
wykonane na obiekcie w jego pierwotnym pliku pojawiajg si¢ takze w rysunku
ZWCADa, zmiany pojawiajg si¢ takze w pierwotnym pliku, jesli zostaly
zrobione w ZWCADzie.

Aby polaczyé plik z rysunkiem ZWCADa

1.
2.

No ok

Zapisz pierwotny plik.

Poniewaz polaczenie zawiera odno$nik do pierwotnego pliku, nalezy
najpierw zapisa¢ plik zanim zacznie si¢ do niego przytaczac.

W pierwotnym pliku wybierz dane, ktére potrzebujesz w rysunku
ZWCADa.

Wybierz polecenie programu, aby umies$ci¢ dane w Schowku.
Zazwyczaj wybiera si¢ Edytuj = Kopiu;j.

Wyswietl rysunek ZWCADa, do ktérego chcesz przylaczy¢ plik.
W ZWCADzie, wybierz Edycja = Wklej specjalne.

W oknie dialogowym Wklej specjalne, wybierz Wklej link.

Kliknij OK.

Aby utworzy¢ polaczony obiekt wewnatrz ZWCADa

1.

6.

Wyswietl rysunek ZWCADa, w ktorym chcesz wyswietli¢
potaczony obiekt.

a. Wybierz Wstaw — obiekt OLE.

b. Wpisz wstaw obiekt, a nastepnie nacis$nij Enter.
W oknie dialogowym Wstaw Obiekt, kliknij Utworz z Pliku.
Okresl plik, wybierajac jedna z ponizszych opcji:

a. Wpisz $ciezke i nazwe pliku w polu Plik.

b. Kliknij Przegladaj, aby wybraé plik uzywajac okna

dialogowego pliku.

Wybierz przetacznik Potacz.
Wybierz Wyswietl jako ikong, jes$li chcesz, aby ikona programu
pojawita si¢ w rysunku zamiast danych.
Kliknij OK.

Pierwsza strona pojawi si¢ w rysunku ZWCADa, chyba, ze zostala wybrana
opcja Wyswietl jako ikon¢. Aby przemiesci¢ obiekt nalezy go zaznaczy¢
1 przeciagna¢ myszka.
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Edycja osadzonych lub polaczonych obiektow wewnatrz
ZWCADa

Mozna modyfikowa¢ osadzony lub potaczony obiekt w jego oryginalnym
programie wewnatrz ZWCADa. Podczas modyfikacji osadzonego obiektu,
wprowadzamy zmiany w obiekcie tylko w ZWCADzie, a nie w jego
oryginalnym pliku, (jezeli obiekt zostal wklejony z istniejagcego pliku).
Podczas modyfikacji pliku przytaczonego, nalezy otworzy¢ i wprowadzi¢ zmiany
w pliku oryginalnym.

Wigkszo§¢ programdéw zawiera podmenu czynnos$ci, ktére mozna
wykonywa¢ na osadzonym lub przytaczonym obiekcie ActiveX. Zazwyczaj
uzywane polecenia do edycji obiektow ActiveX to Edycja i Otworz. Jezeli obiekt
jest osadzony i jego program wspoélpracuje z edycja na miejscu, polecenie
Edycja otwiera obiekt na miejscu. Polecenie Otworz otwiera obiekt w pelnym
oknie programu. W ZWCADzie ta komenda pojawia si¢ na dole menu
Edycja.

Aby edytowa¢ osadzony lub polaczony obiekt

W rysunku ZWCADa kliknij dwa razy na obiekt.

Jezeli obiekt jest osadzony i program, w ktérym zostal utworzony wspotpracuje
z edycja na miejscu, obiekt otworzy si¢ na miejscu.

Jezeli obiekt jest polaczony lub, jezeli jego program nie wspoélpracuje
z edycja na miejscu, inny program otwiera i wyswietla obiekt w pelnym oknie.

Importowanie plikow utworzonych w innych formatach

Mozna importowac nastgpujace pliki:
* Pliki o rozszerzeniu .dxf. Ten rodzaj pliku jest typem ASCII lub
binarnym pliku rysunkowego.
* Pliki o rozszerzeniu .dwf. Pliki DWF™ s3 wykorzystywane do
przegladania.
* rysunku przez innych przy uzyciu wyszukiwarki internetowej, i edycji

przy uzyciu darmowego oprogramowania i narzedzi Autodesk®.
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* Szablony rysunkowe o rozszerzeniu .dwt. Tego rodzaju pliki
zawierajg uprzednio zdefiniowane ustawienia, ktére mozna ponownie
wykorzysta¢ podczas tworzenia nowych rysunkow.

e Trojwymiarowe jednostki zapisane z rozszerzeniem .sat Tego
rodzaju pliki zawieraja trojwymiarowe bryty ACIS zapisane jako
pliki .sat

Importowanie plikow DXF, DWF, lub DWT

Importowanie plikéw DXF, dwuwymiarowych plikow DWF, i plikéw DWT
jest podobne do otwierania standardowego pliku rysunkowego.

Aby importowa¢ plik DXF, DWF, lub DWT

1. Wybierz Plik = Otworz.

Wybierz folder, ktory zawiera rysunek.

W Pliki typu, wybierz typ rysunku, ktérych chcesz importowacé.
Wybierz plik, ktéry chcesz otworzy¢.

Kliknij Otworz.

ok

Pasek narzedzi Standardowy:
Pasek polecen: OTWORZ (_OPEN)

Importowanie pliku ACIS

Plik ACIS zawiera tréjwymiarowe bryty, regiony lub obiekty, ktére sa zapisane
jako pliki ASCII .sat.

Aby importowac¢ plik ACIS

1. Wybierz Wstaw = plik ACIS.

2. Wybierz katalog zawierajacy plik SAT.

3. Wybierz plik SAT ktorych chcesz otworzy¢.
4. Kliknij Otworz.

Pasek polecen: _ACISIN
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Wykorzystanie danych ZWCADa w innym
programie

Mozna wykorzysta¢ kazda z ponizszych metod, aby zawrze¢ dane ZWCADa
w dokumencie utworzonym w innym programie:

¢ Osadzanie,

* Laczenie,

*  Przeciaganie,

*  Eksportowanie,

*  Wysylanie pocztg elektroniczng.

Metoda, ktora wybierzemy zalezy od mozliwo$ci drugiego programu i od
tego jak chcemy wykorzysta¢ dane ZWCADa po umieszczeniu ich
w innym dokumencie.

Osadzanie rysunkéow

Kiedy osadzamy rysunek ZWCADa, staje si¢ on czescig pliku innego
programu. Podczas edycji rysunku, edytowana jest tylko wersja, ktora zostata
osadzona w innym dokumencie.

Osadzanie jest uzyteczne, kiedy nie chcemy utrzymywac potaczenia miedzy
rysunkiem ZWCADa a danymi, ktére wlaczyliSmy do innego dokumentu.
Edycja wykonana na nowym rysunku, nie ma wptywu na pierwotny rysunek.
Aby przegraé plik do innych komputeréw, mozna przegra¢ wszystkie dane w
jednym pliku, ale nalezy pamigtaé, ze osadzone obiekty zwickszaja rozmiar
pliku.

W dokumencie programu, ktéry wspotpracuje z ActiveX, jak np. Microsoft®
Word, mozna, albo utworzy¢ nowy osadzony rysunek ZWCADa, albo osadzi¢
istniejacy juz rysunek ZWCADa .

Aby utworzy¢ rysunek ZWCADa w innym dokumencie

1. W dokumencie wybierz Wstaw = Obiekt OLE (lub inne
rownoznaczne polecenie dla tego programu).

2. W oknie dialogowym, kliknij opcje do utworzenia nowego pliku.

Pod Typ Obiektu, wybierz Rysunek ZWCADa, i nastepnie kliknij OK.

4. Utworz rysunek ZWCADa.

w
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5.

Jezeli ZWCAD jest uzywany w pelnym oknie, wybierz Plik >
Zamknij.

Jesli ZWCAD jest uzywany w innym dokumencie (na miejscu),
kliknij w jakimkolwiek miejscu w dokumencie, na zewnatrz rysunku
ZWCADa, aby zamkna¢ ZWCADa.

Aby wykona¢ edycje rysunku ZWCADa wewnatrz dokumentu, kliknij
dwa razy na rysunek.

Aby osadzi¢ wybrane obiekty ZWCADa

o

W ZWCADzie, wybierz obiekty, ktére chcesz osadzi¢.
Wybierz Edycja = Kopiuj (lub przycisnij Ctrl+C).
Otworz dokument, w ktorym chcesz osadzi¢ obiekty.
Wybierz Edycja = Wklej (lub rownoznaczne polecenie).

Aby osadzi¢ caly rysunek ZWCADa

1.

o~ e

Otworz dokument, w ktorym chcesz osadzi¢ rysunek.

Wybierz Wstaw = Obiekt OLE.

Kliknij Utwoérz z pliku.

Kliknij Przegladaj, a nast¢pnie wybierz plik, ktéry chcesz osadzié.
Kliknij Wstaw, a nast¢pnie kliknij OK.

Edycja osadzonego na miejscu obiektu ZWCADa

W wielu programach kompatybilnych z ActiveX mozna edytowac osadzone
obiekty ZWCADa bez wychodzenia z programu (lub aplikacji zawierajace;j).
Jest to nazywane edycja na miejscu. Inny uktad menu i paskéw narzedzi ZWCADa
czasowo zast¢puje wigkszo$¢ menu i przelgcznikow w oknie aktywnym,
podczas edycji obiektu ZWCADa.

Aby wykonac¢ edycje osadzonego na miejscu obiektu ZWCADa

1.

W aplikacji zawierajacej, kliknij dwa razy na osadzony obiekt
ZWCADa. Pojawi si¢ inny uktad menu i przetacznikow ZWCADa.
Wykonaj edycje rysunku ZWCADa.

Kliknij gdziekolwiek na zewnatrz okna rysunku, aby zakonczy¢
dzialanie przetagcznikoéw edycji na miejscu.

Laczenie rysunkow
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Kiedy taczy si¢ rysunek ZWCADa z innym dokumentem, dokument ten
zawiera tylko odwotanie do pliku rysunkowego ZWCADa, a nie biezacy
rysunek. Laczy si¢ dane w zapisanym pliku ZWCADa, tak, ze, inny program
moze je znalez¢ i wyswietlic.

Laczenie jest uzyteczne, kiedy chcemy zawrze¢ te same dane ZWCADa
w wiecej niz jednym dokumencie. Podczas uaktualniania danych wystarczy je
uaktualni¢ tylko w jednym miejscu. Wersje potaczone z innymi dokumentami
sa uaktualnianie automatycznie.

Laczenie pliku ZWCADa z innym dokumentem nie zwigksza rozmiaru pliku
tak jak to si¢ dzieje w przypadku osadzania obiektow ZWCADa. Jednak
laczenie wymaga wigcej obstugi. Aby przetransportowaé¢ dane, nalezy
przenie$¢ wszystkie potaczone pliki do innego komputera.

Aby polaczy¢ plik ZWCADa z innym dokumentem

1. Otworz rysunek, ktory cheesz potaczyé.
2. W drugim programie otworz dokument, w ktérym chcesz zawrzeé
rysunek ZWCADa.
3. Wybierz polecenie tego programu, aby wstawi¢ obiekty.
®

W programach Microsoft Office, wybierz Wstaw — Obiekt. W oknie
dialogowym obiektu, kliknij przycisk Utwoérz z pliku. Okresl nazwe pliku
rysunkowego, ktory chcesz polaczy¢. Wybierz pole Okresl potaczenie
z plikiem i nastepnie kliknij OK. Rysunek pojawi si¢ w dokumencie z tagczem
do pierwotnego pliku ZWCADa.
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15. Rysowanie w trzech wymiarach

Rysunki na papierze zazwyczaj pokazuja trojwymiarowe obiekty w dwoch
wymiarach. W programie ZWCAD mozliwe jest tworzenie trojwymiarowych
modeli dla tréjwymiarowych obiektow.
W tym rozdziale wyjasniamy jak:

e zobaczy¢ obiekty w trzech wymiarach,

e stworzy¢ obiekty trojwymiarowe,

e edytowac obiekty w trojwymiarowej przestrzeni,

e edytowaé trojwymiarowe bryly,

e wyswietla¢ ukryte linie i zacieniowane powierzchnie trojwymiarowych

obiektow.

Narzedzia i polecenia dla wielu funkcji opisanych w tym rozdziale mozna znalez¢

kolejno w pasku narzedzi Bryly i w menu Rysuj— Bryty.

Ogladanie obiektow w trzech wymiarach

W programie ZWCAD+ mozliwe jest ogladanie rysunku z kazdej perspektywy
w trojwymiarowej przestrzeni. Z dowolnej zaznaczonej pozycji mozna dodawaé
nowe obiekty i modyfikowaé juz istniejace. Mozna réwniez z kazdej pozycji
tworzy¢ ukryte linie i zacienione przestrzenie.

Ustawianie kierunku ogladania (widoku)
Rysunki w trzech wymiarach mozna zobaczy¢ ustawiajgc kierunek ogladania.

Kierunek ogladania ustala pozycje ogladania, wspotrzedna Kkartezjanska
odnoszaca si¢ do punktu widzenia patrzac wstecz na punkt wyjscia, czyli
wspoétrzedng 0,0,0 . Kiedy ogladamy rysunek z domys$lnego punktu widzenia
(0, 0, 1), widzimy widok planu rysunku.

Mozna zmieni¢ kierunek ogladania. Aby zobaczy¢ rysunek z innego punktu, lub
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aby pracowa¢ nad trojwymiarowym modelem z innego kierunku.
Mozna ustawi¢ aktualny kierunek obserwacji odpowiednio do planu widoku
uktadu wspoétrzednych (UCS — user coordinate system - uktad wspolrzednych
uzytkownika), poprzednio zapisanego, lub Globalnego Uktadu Wspoétrzednych
(GUW).
Aby wyswietli¢ widok planu aktualnego rysunku

1. Wybierz Widok = Widoki 3D = Widok planu.

2. Wpybierz jeden z trzech widokéw planu: Biezacy LUW, Globalny

LUW lub Nazwany LUW.

Pasek polecen: PLAN

Tworzenie trojwymiarowych obiektow

W programie ZWCAD mozna tworzy¢ nastgpujace rodzaje trojwymiarowych
modeli:

e Modele szkieletowe, ktore sktadaja si¢ z linii i krzywych, ktore
tworzg krawedzie trojwymiarowego obiektu. Mozna tworzy¢
powyzsze modele rysujac linie, tuki, polilinie i inne dwuwymiarowe
obiekty w dowolnym miejscu trojwymiarowej przestrzeni. Modele
szkieletowe nie posiadaja powierzchni, ukazane sa w formie zarysu.
Poniewaz musimy 0sobno rysowac
i ustawia¢ kazdy obiekt, ktory sklada si¢ na model szkieletowy,
stworzenie jednego moze okazaé si¢ pracochtonne i czasochtonne.

e Modele przestrzenne, ktore skladaja si¢ zarowno z krawedzi, jak
1 przestrzeni pomig¢dzy nimi. Model przestrzenny tworzymy dodajac
wysoko$¢ 1 warstwe/grubos¢ do dwuwymiarowych obiektow lub
uzywajac specjalnych komend do tworzenia obicktow w trzech
wymiarach. Modele przestrzenne sktadaja si¢ z osobnych ptaszczyzn
tworzacych wieloboczng, §ciankowg siec.

e  Bryly 3D sa trojwymiarowymi obiektami ACIS, sktadajacymi si¢ ze

$cian i krawedzi. Bryly 3D posiadaja objetosc¢ i tatwiej pracuje si¢ z
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nimi niz z modelami szkieletowymi, czy powierzchniowymi. W
programie ZWCAD+ mozliwe jest przegladanie oraz edytowanie w
ograniczonym zakresie bryt 3D, w tym przesuwanie, obracanie i

skalowanie.

Zastosowanie wysokosci i warstwy/grubosci

Program tworzy domyslnie nowe dwuwymiarowe obiekty o zerowej wysoko$ci
i grubosci. Najprostszym sposobem na stworzenie trojwymiarowego obiektu jest
zmiana wlasciwosci - wysokosci lub grubosci — istniejagcego obiektu
dwuwymiarowego.

Wysokoscig obiektu nazywamy pozycje jego wspolrzednej z w stosunku do
ptaszczyzny xy, w ktorej obiekt jest narysowany. Wysoko$¢ o wartosci
0 wskazuje, ze obiekt narysowany jest w ptaszczyznie xy aktualnego uktadu
wspotrzednych. Wysokosci dodatnie znajduja si¢ powyzej tej ptaszczyzny,
ujemne — ponizej.

Warstwa/gruboscia obiektu nazywamy odlegtosé utworzong powyzej lub
ponizej jego wysokosci. Dodatnia warstwa rozciaga si¢ w gor¢ obiektu
w dodatnim kierunku osi z, ujemna w dot wzdtuz ujemnej osi z. Warstwa
odnosi si¢ rownomiernie do calego obiektu. Mozna utworzyé z dowolnego
obiektu dwuwymiarowego obiekt trojwymiarowy zmieniajac zerowa
warto§¢ warstwy obiektu. Np. kola staja si¢ walcami, linie

- tréjwymiarowymi plaszczyznami, a prostokaty — rownolegtobokami.

O
_ )

Dwuwymiarowe obiekty. Dwuwymiarowe obiekty po dodaniu grubosci.
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Trojwymiarowe obiekty mozna tworzy¢ stosujac jedng z ponizszych metod:
e rysowanie dwuwymiarowych obiektéw w trojwymiarowej przestrzeni.
e przeksztalcanie dwuwymiarowych obiektow w trojwymiarowe po
dodaniu wysokosci 1 warstwy.
e przeksztalcanie dwuwymiarowych obiektow w trojwymiarowe przy
zastosowaniu obrotow i rozciagnicc.
e tworzenie trojwymiarowych obiektow, takich jak rownolegtoboki, walce,

stozki, sklepienia, kule i kliny.

UWAGA Tréjwymiarowe obiekty przestrzenne sq narysowane w wersjach
ZWCADa jako prawdziwe bryly bazujgce na trojwymiarowych brytach ACIS.
Trojwymiarowe obiekty przestrzenne, ktore mozna utworzy¢ to:

rownolegtoboki, stozki, walce, sklepienia, ostrostupy, kule, torusy i kliny.

Aby ustawié¢ aktualng wysokos$¢ (odleglos¢ od plaszezyzny X, Y)
1. W wierszu polecen wpisz  ELEVATION

2. Wprowadzi¢ nowa warto$¢ i nacisna¢ Enter.

Aby ustali¢ aktualna grubos¢ obiektu
1. W wierszu polecen wpisz THICKNESS.

2. Wpisa¢ wartos$¢ i nacisna¢ Enter.

Tworzenie trojwymiarowych Scian
Mozna utworzy¢ trojwymiarowg sciang, ktora sktada si¢ z szeregu plaszczyzn
w przestrzeni trojwymiarowej. Trojwymiarowa $ciang tworzymy okreslajac
wspolrzedne x, y, z trzech lub wigcej rogéw. Po ustaleniu czwartego punktu,
program podpowiada jak utworzy¢ dodatkowe $ciany zmieniajac kolejno
wskazowki dla trzeciego i czwartego punktu, Aby tym sposobem pozwoli¢ na
zbudowanie petnego, tréojwymiarowego obiektu. Kazda trzy lub czteroboczna
plaszczyzna tworzona jest jako oddzielny trojwymiarowy obiekt.
Aby utworzy¢ tréjwymiarowq Sciane

1. Wybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D.
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2. Ustal pierwszy punkt trojwymiarowej Sciany.

3. Ustal drugi, trzeci i czwarty punkt.

4. Ustal trzeci i czwarty punkt dodatkowych $cian.
5

Nacisnij Enter, aby zaakceptowa¢ zmiany.

¢
Pasek narzedzi Powierzchnie: fa

Pasek polecen: _3DFACE

WSKAZOWKA Dowolna krawed? tréjwymiarowej Sciany moze byé
niewidoczna, aby umozliwi¢ bardziej dokiadne modelowanie obiektow
zawierajgcych otwory. Poniewaz program podpowiada punkty rogowe, w oknie
dialogowym nalezy wybra¢ polecenie Niewidoczny, aby kolejna krawedz nie

byla widoczna.

Przyktad trojwymiarowego obiektu stworzonego przy uzyciu trojwymiarowych $cian.
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Tworzenie prostokatnych siatek

Mozna utworzy¢ trojwymiarowe prostokgtne siatki  sktadajace

si¢

z czterobocznych wielobokéw. Nalezy okreslic rozmiar siatki wybierajac liczbe

wierzchotkéw wzdhuz pierwszej (kierunek-M) i drugiej (kierunek-N) osi siatki

i nastgpnie okresli¢ wspotrzedne dla kazdego wierzchotka.

Aby utworzy¢ prostokatng sie¢

1. Wybierz: Rysuj = Powierzchnie = Siatka 3D

2. Okresl liczbg wierzchotkow wzdtuz pierwszej osi siatki.
3. Okresl liczbe wierzchotkoéw wzdtuz drugiej osi siatki.
4

Podaj wspotrzedne dla kazdego wierzchotka.

Podanie wspotrzednych dla ostatniego wierzchotka kompletuje sieé¢

i tym samym konczy zadanie.

Pasek narzedzi Powierzchnie: ﬁ

Pasek polecen: SIATKA3W (_ 3DMESH)

WSKAZOWKA Mimo, ze reczne tworzenie prostokgtnych siatek moze byé

pracochlonne, jest to pozyteczne przy przedstawianiu kompleksowych

przestrzeni takich jak trojwymiarowe modele terenu. Narzedzie Siatka 3D jest

najbardziej przydatne, kiedy tworzymy skrypty np. w lispie.
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Przyktad trojwymiarowego modelu terenu utworzonego przy uzyciu prostokatnych siatek
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Tworzenie siatek o powierzchniach liniowych

Mozna tworzy¢ powierzchnie liniowe, ktére sg trojwymiarowymi siatkami
wielobokow, ktore przyblizaja powierzchnie pomiedzy dwoma istniejacymi
obiektami. Wybieramy dwa obiekty, ktore tworza powierzchni¢ liniowa.

Tymi obiektami moga by¢ tuki, kota, linie, punkty i polilinie.

Aby utworzy¢ sie¢ o powierzchni liniowanej
1. Wybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia prostokreslna
2. Wybierz pierwszy z obiektow.
3. Wybierz drugi obiekt.

Pasek narzedzi Powierzchnie: &
Pasek polecen: _RULESURF
Ay
(— @ % é )
Wybierz pierwszy (A) i drugi (B) obiekt. Utworzona siatka o powierzchni

liniowej
Tworzenie siatki o wyciagnietych powierzchniach

Mozna tworzy¢ powierzchni¢ wyciagnigta, ktora jest trojwymiarowa,
wieloboczng siatkg przyblizajagca sie do powierzchni powstalej w wyniku
wyciagnigcia krzywej wzdhuz prowadzacej. Wybieramy dwa obiekty, ktore
okreslajg krzywa do wyciagnigcia i krzywa prowadzaca.

Obiektem wyciagnigtym moze by¢ luk, koto, linia lub polilinia. Wektorem
kierunku moze by¢ linia lub otwarta polilinia. Powstajaca siatka sktada si¢ z serii
podobnych do siebie, wiclobocznych ptaszczyzn utozonych wzdhuz ustalonej

Sciezki.
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Aby utworzy¢ sie¢ o wyciagnietej powierzchni
1. Wybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia walcowa
2. Wybierz obiekt do wyciagnigcia.
3. Wybierz $ciezke wyciagniecia.

Pasek narzedzi Powierzchnie: SE

Pasek polecen: _TABSURF

A1 J*—'

Wybierz obiekt do wyciagnigcia(A) Utworzona sie¢ o wyciagnietej

i $ciezke wyciagnigcia(B). powierzchni.
UWAGA Wyciggnieta sie¢ rozni sig od wyciggnietej bryly. Jesli chcemy
wyciggngé jakis obiekt i przeksztalci¢c go w trojwymiarowq bryle uzywamy

polecenia Wyciggnij.

Tworzenie siatki o powierzchniach obrotowych

Mozna tworzy¢ powierzchnie obrotowe, ktore sa trojwymiarowymi siatkami
tworzonymi przez obrét dwuwymiarowych profili wokot osi. Wybieramy dwa
obiekty, ktore okreslaja profil i 0§. Zaznaczamy réwniez poczatkowy kat i liczbe
stopni, o jaka chcemy obroci¢ profil/przekro;.

Obracajac  przekréj o 360 stopni tworzymy zamknigta trojwymiarowa
powierzchnig¢. Warto$¢ Liczby M kierunku powierzchni determinuje gestos¢ siatki
(liczba segmentow siatki) w kierunku M (wokot osi obrotu). Warto$¢ gestosci
kierunku N okresla gestosé siatki (liczbe segmentow siatki) w kierunku N (wzdhuz

osi obrotu).
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Aby utworzy¢ sie¢ o powierzchni obrotowej nalezy:

Wybraé obiekt, ktory chcemy obrocié.

Wybrac kat poczatkowy.

o k> w0 bnp e

Pasek narzedzi Powierzchnie: 50

Pasek polecen: _REVSURF

Wybraé Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia Przekrecona

Zaznaczy¢ obiekt, ktory bedzie stuzyl jako o$ obrotu.

Ustali¢ liczbg stopni, o jaka chcemy obroci¢ obiekt.

B+

[

L 0
]

Obiekt, obracany obiekt (A) Utworzona w wyniku

i 0§ obrotu (B). obrotu powierzchnia.

Tworzenie siatki o powierzchniach COONS ze zdefiniowanymi

krawedziami

Mozliwe jest tworzenie powierzchni nazywanych COONS siatki taczacych
4 krawedzie. Nalezy wybraé obiekty, ktore okreslajg krawedzie. Obiektami
krawegdziowymi moga by¢ tuki, linie lub polilinie. Czterokrawgdziowe obiekty
muszg tworzy¢ zamknigta obwod i rozdziela¢ punkty koncowe. Obwod jest
powierzchnig (jedna krzywa rozcigga si¢ w kierunku M, a druga w kierunku
N) umieszczona pomigdzy czterema przylegajacymi do siebie krawedziami.

Mozna zaznacza¢ krawedzie w dowolnej kolejnosci. Pierwsza zaznaczona

krawedz determinuje kierunek M dla danej siatki.
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Aby utworzy¢ sie¢ o powierzchniach ze zdefiniowanymi krawedziami nalezy:
(Poziom zaawansowany)

1. Wybraé Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia Krawedziowa.

2. Okresli¢ pierwsza krawedz.

3. Okresli¢ druga, trzecia i czwarta krawedz.

Pasek narzedzi Powierzchnie: {

Pasek polecen: _EDGESURF

P i
-'-."’ '-."‘1"":'.-“ ‘

D -
GZZSNNKY,
”"“t“
+
Wybierz obiekty, ktore beda stanowity Utworzona obwodowa sie¢ o
cztery krawedzie (A, B, C, and D). powierzchni ciagle;j.

Tworzenie prostopadloscianow

Mozliwe jest tworzenie prostopadto$cianéw lub szeSciandow. Prostopadloscian
sktada si¢ z szesciu prostokatnych Scian. Jego podstawa jest zawsze rownolegta
do plaszczyzny xy aktualnego ukladu wspotrzednych. Ustawiamy
prostopadioécian okre$lajac, albo wierzchotek r, albo jego $rodek. Wielkos¢
prostopadtoécianu okreslamy podajac drugi wierzcholek, badz wysokos¢, lub
okreslamy prostopadtoscian, ktory jest szescianem i wtedy podajemy jego

dhugosé, lub tez okreslamy dtugosé, szerokosé i wysokoscé.

UWAGA Prostopadtoscian jest tworzony jako trojwymiarowa bryta ACIS.
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Aby utworzy¢ prostopadloscian nalezy:

1. Wybraé Rysuj = Bryly = Kostka.

2. Okresli¢ pierwszy wierzchotek podstawy.
3. Okresli¢ przeciwlegly wierzchotek podstawy.
4

Podaé¢ wysokosé.

Pasek narzedzi Bryly:
Pasek polecen: KOSTKA (_ BOX)

Fala

Ae

|—> *—B.

Pierwszy wierzchotek podstawy (A), przeciwlegly wierzchotek podstawy (B) oraz wysoko$¢(C).

Aby utworzy¢ prostopadlo$cian w formie tréjwymiarowej powierzchni
nalezy:
(schemat postgpowania jest identyczny jak powyzej)

1. Wybraé¢ Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D

2. W wierszu polecen wpisa¢: SZESCIAN.
3. Okresli¢ pierwszy wierzchotek podstawy.
4. Okresli¢ przeciwlegly wierzchotek podstawy.
5. Poda¢ wysokos¢.
Pasek narzedzi Powierzchnie @
Pasek polecen: _AI_ BOX
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Tworzenie klinow

Mozna tworzy¢ tréjwymiarowe kliny sktadajace si¢ z pigciu Scian. Podstawa klinu
jest zawsze rownolegta do ptaszczyzny xy aktualnego uktadu wspotrzednych oraz
posiada pochyta Sciane na przeciw pierwszego wierzchotka. Wysoko$¢ jest zawsze
rownolegla do osi z. Pozycja klinu zalezy od podania jego wierzchotka albo
srodka. Okreslamy wielko$¢ klina ustalajac drugi wierzchotek i wysokos¢, badz
okreslajac klin, ktorego podstawa w formie szescianu ma podang dtugos¢, badz

tez podajac dtugosé, szerokos¢ i wysokosc.

UWAGA Klin jest tworzony jako trojwymiarowa bryta ACIS.

Aby utworzy¢ klin nalezy:
1. Wybraé Rysuj = Bryty = Klin.
2. Okresli¢ pierwszy wierzchotek podstawy.
3. Okresli¢ przeciwlegly wierzchotek podstawy.

4. Podaé¢ wysokos¢.

Pasek narzedzi Bryly: A
Pasek polecen: KLIN ( WEDGE)

N

»— B
Aé—/

Pierwszy wierzchotek podstawy (A), przeciwlegly wierzchotek podstawy (B), oraz wysokos¢ (C).

Aby utworzy¢ klin w formie tréjwymiarowej powierzchni nalezy:
(Schemat post¢powania jest podobny do opisanego wyzej).
1. Wybraé¢ Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D.

2. W wierszu polecen wpisa¢ Klin.
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3. Poda¢ pierwszy wierzchotek podstawy.
4. Poda¢ przeciwlegly wierzcholek podstawy.

5. Poda¢ wysokos¢.

Pasek narzedzi Powierzchnie: IS

Pasek polecen: _Al_WEDGE

Tworzenie stozkow

Mozna utworzy¢ tréjwymiarowe stozki, ktore posiadaja podstawe w formie
okregu i zwezaja si¢ do punktu prostopadtego do podstawy. Podstawa stozka jest
zawsze roéwnolegta do plaszezyzny xy aktualnego ukladu wspotrzednych;
wysoko$¢ stozka jest zawsze rownolegta do osi z. Polozenie stozka zalezy od
podanego $rodka podstawy. Wielko$¢ stozka zalezy od promienia, albo $rednicy

podstawy oraz wysokosci.

UWAGA Stozek jest tworzony jako trojwymiarowa bryta ACIS.

Aby utworzy¢ stozek nalezy:
1. Wybra¢ Rysuj = Bryly = Stozek.
2. Okresli¢ srodek podstawy stozka.
3. Poda¢ promien lub $rednice.
4

Podaé¢ wysokosé.

Pasek narzedzi Bryly: 7A
Pasek polecen: STOZEK (_CONE)
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Srodek podstawy (A), promien podstawy (B), oraz wysoko$é (C).

Aby utworzy¢ stozek w formie powierzchni tréjwymiarowej:
(Schemat post¢powania jest podobny do opisanego wyzej).

1. Wybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D.

2. W wierszu polecen wpisz Stozek.
3. Podaj $§rodek podstawy stozka.
4. Podaj promien lub $rednicg.
5. Podaj wysokos¢.
Pasek narzedzi Powierzchnie: 4
Pasek polecen: STOZEK (_AI_CONE)

Tworzenie ostrostupow
Mozliwe jest tworzenie czworosciandw (tréjbocznych ostrostupoéw) lub

czterobocznych ostrostupow. Boki powstatego ostrostupa moga stykac sie¢ w
jednym punkcie (wierzcholek) Iub moga tworzy¢ trzy Dbadz
czterokrawedziowy szczyt. Boki ostrostupa czterobocznego moga rowniez
schodzi¢ si¢ wzdtuz krawedzi okre§lonej przez dwa punkty. Podstawa
ostrostupa jest zawsze rownolegta do ptaszczyzny xy aktualnego uktadu
wspotrzednych. Okreslamy potozenie ostrostupa okreslajac wierzchotek
podstawy. Rozmiar ostrostupa zalezy od ustalonych punktéw podstawy oraz

wierzchotka, lub od punktow koncowych krawedzi.

UWAGA Czworosciany i ostrostupy sq tworzone jako trojwymiarowe bryly
ACIS.
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Tworzenie walcow

Mozliwe jest tworzenie walcow o okreslonej podstawie w formie kota. Podstawa
walca jest zawsze rownolegla do plaszczyzny xy aktualnego uktadu
wspotrzednych, wysokos¢ jest zawsze rownolegla z osig z. Okre§lamy polozenie
walca poprzez podanie srodka podstawy. Wielko$¢ walca zalezy od promienia lub

$rednicy podstawy i wysokosci.

UWAGA Walec jest tworzony jako trojwymiarowa bryta ACIS.

Aby utworzy¢ walec
1. Wpybierz Rysuj = Bryly = Walec
2. Podaj srodek podstawy tj. kota.
3. Podaj promien lub $rednice.
4

Podaj wysokosc¢.

Pasek narzedzi Bryly: i
Pasek polecen: WALEC ( CYLINDER)
,—T‘Ph
(o2
“Tal TN
L
F
e B«

Srodek podstawy (A), promien podstawy (B), oraz wysoko$é (C).

Aby utworzy¢ walec w formie powierzchni trojwymiarowej
(Schemat postgpowania jest podobny do opisanego powyzej).
1. Wpybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D
2. W wierszu polecen wpisz Walec.
3. Podaj $rodek, promien i wysokos¢, jak to zostalo wczesdniej
opisane.

Pasek polecen: 3D
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Tworzenie kul

Mozliwe jest tworzenie kul. Linie rownoleznikowe kuli sa zawsze rownolegte do

plaszczyzny xy aktualnego uktadu wspotrzgdnych. Glowna o$ jest zawsze

rownolegla do osi z. Potozenie kuli zalezy od jej srodka. Rozmiar zalezy od

podanego promienia lub $rednicy.

UWAGA Kula jest tworzona jako trojwymiarowa bryta ACIS.

Aby utworzy¢ kule

1.

Wybierz Rysuj = Bryty = Kula.

2. Podaj srodek kuli.

3. Podaj promien lub $rednice.

Pasek narzedzi Bryly: -
Pasek polecen: _SPHERE
ST T ~
1/ B “
\ /
B
Srodek(A) oraz promien kuli (B). Utworzona kula.

Aby utworzy¢ kule w formie tréjwymiarowej powierzchni (sfere)

(Schemat post¢gpowania jest podobny do opisanego powyzej).

1.

o~ 0N

Wybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D.
W wierszu polecen wpisz Kula.

Okres$l $rodek kuli.

Podaj promien lub $rednicg.

Podaj ilo$¢ potudnikow, ktore sa prostopadte do ptaszczyzny xy.
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6. Podaj liczbe rownoleznikow, ktore sg rownoleglte do ptaszczyzny

Xy.

Pasek narzedzi Powierzchnie: 2

Pasek polecen: SFERA (_AI_SPHERE)

Tworzenie czaszy

Mozliwe jest tworzenie trojwymiarowych czaszy. Linie réwnoleznikowe sa
zawsze rownolegle do ptaszczyzny xy aktualnego uktadu wspotrzednych; gtowna
o$ jest zawsze rownolegta do osi z. OkreSlamy potozenie czaszy okreslajac jego

punkt srodkowy. Rozmiar zalezy od promienia lub $rednicy.

UWAGA C(Czasza jest tworzona jako trojwymiarowa bryta ACIS.

Aby utworzy¢ dysk w formie tréjwymiarowej powierzchni

(Schemat postepowania jest podobny do opisanego powyzej).
1. Wybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D.
2. W wierszu polecen wpisz Czasza

3. Okresl $rodek, promien lub $rednice, tak jak to zostato opisane

powyzej.
Pasek narzedzi Powierzchnie: =
Pasek polecen: _Al DISH

Tworzenie kopul

Istnieje mozliwos$¢ tworzenia tréjwymiarowych koputl. Linie rownoleznikowe sa
zawsze rownolegte do ptaszczyzny xy aktualnego uktadu wspotrzednych; gtowna
0§ jest zawsze rownolegla do osi z. Potozenie kopuly zalezy od okreslenia jej

srodka. Rozmiar uzalezniony jest od ustalenia jej promienia, badz $rednicy.

UWAGA Koputa jest tworzona jako trojwymiarowa bryla ACIS.

Aby utworzy¢ kopule w formie tr6jwymiarowej powierzchni
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(Schemat postgpowania jest podobny do opisanego wczesniej).

1. Wpybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D.
2. W wierszu polecen wpisz Koputa.
3. Okresl $rodek, promien lub $redniceg, tak jak to zostato opisane
powyzej.
Pasek narzedzi Powierzchnie: =
Pasek polecen: _AI_ DOME

Tworzenie torusow

Istnieje mozliwos$¢ tworzenia trojwymiarowych pierscieni lub obiektéw w formie

obreczy nazywanych torusami. Srednica pierscienia jest zawsze rownolegla do

plaszczyzny xy aktualnego uktadu wspolrzgdnych. Torus powstaje przez obrot

okregu wokot osi lezacej w tej samej ptaszczyznie co ten okrag i jest rownolegly

do osi z aktualnego uktadu wspotrzednych. Okreslamy potozenia torusa podajac

jego punkt $rodkowy. Rozmiar zalezy od ustalonej catkowitej Srednicy lub

promienia oraz od $rednicy lub promienia rury (obracanego okrggu).

UWAGA Torus jest utworzony jako trojwymiarowa bryta ACIS.

Aby narysowac¢ torus

1. Wpybierz Rysuj = Bryty = Torus.

2. Podaj $rodek catego torusa.

3. Podaj promien lub $rednicg catego torusa.

4. Podaj promien lub $rednic¢ wewnatrz pierscienia.
Pasek narzedzi Bryly: @
Pasek polecen: _TORUS
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Srodek (A) i promien calego torusa (B), oraz promien czesci wewnetrznej (C)

Aby utworzy¢ torus w formie tréjwymiarowej powierzchni

(Schemat postepowania jest podobny do opisanego wczes$niej).
1. Wpybierz Rysuj = Powierzchnie = Powierzchnia 3D

W wierszu polecen wpisz TORUS.

Podaj $rodek catego torusa.

Podaj promien lub $rednice calego torusa.

Podaj promien lub $rednic¢ wewnatrz pierscienia.

© 0k~ wD

Podaj liczbe przedziatow rownoleznikowych, ktore sa prostopadie
do ptaszczyzny xy.
7. Podaj liczbe przedzialdéw poludnikowych, ktore sa rownolegte do

plaszczyzny xy.

Pasek narzedzi Powierzchnie: @

Pasek polecen: _AI_TORUS

Tworzenie regionow

Mozliwe jest przeksztalcanie zamknigtych obiektow w dwuwymiarowe
regiony. Po utworzeniu regionu, mozemy go modyfikowaé uzywajac
roznych trojwymiarowych narzedzi. Na przyktad, mozemy stworzy¢ region
z kwadratu, a nastgpnie rozciggnaé kwadrat do trojwymiarowego szescianu.
Regiony mozna tworzy¢ z zamknietych obiektow, takich jak: polilinie,
wieloboki, kota elipsy, zamknigte kliny i pierScienie.

Tworzenie regiondw zazwyczaj nie ma widocznych efektow na rysunku.
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Jednakze, jesli oryginalny obiekt posiadal szeroko$§¢ lub grubo$¢ linii, ta

informacja zostanie utracona po utworzeniu regionu.

Aby utworzy¢ region
1. W wierszu polecen wpisz REGION.
2. Wybierz obiekty, ktore beda tworzyly region.
3. Nacis$nij Enter.

Na monitorze pojawi si¢ informacja ile regionéw zostato utworzonych.

Tworzenie wyciagni¢tych bryl
Istnieje mozliwo$¢ tworzenia tréjwymiarowych bryt poprzez rozciaganie
zamknietych obiektow, takich jak: polilinie, wieloboki, kota, elipsy, zamkniete

kliny, piericienie i regiony.

Aby utworzy¢ wyciagnieta bryle
1. Wybierz Rysuj = Bryly = Wyciagnij
2. Wybierz obiekt, ktory ma by¢ wyciagnigty.

3. Wybierz $ciezke wyciggania lub ustal wysokos¢.

Pasek narzedzi Bryly: ﬁ'
Pasek polecen: WYCIAGNIJ ( EXTRUDE)

Aj' J‘J

Wybrany do wyciagnigcia obiekt (A) Powierzchnia powstata
oraz droga rozciagania (B). po wyciagnigciu.

Tworzenie bryl w wyniku obrotu
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Mozliwe jest tworzenie tréjwymiarowych bryt jako wynik obrotu
zamknietych obiektow, takich jak polilinie, wieloboki, kota, elipsy oraz
regiony. Obiekty mozna obraca¢ wokot zdefiniowanej osi, linii, polilinii lub

dwoch punktow.

Aby utworzy¢ bryle w wyniku obrotu

1. Wybierz Rysuj = Bryly = Przekre¢

2. Wybierz obiekt, ktory ma by¢ obracany.

3. Aby zdefiniowaé o§ obrotu wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
a. Ustal punkt poczatkowy oraz punkt koncowy.
b. Wpisz o i naci$nij Enter, Aby wybra¢ obiekt, ktory stanowit

0S.

Cc. Wpisz x i naci$nij Enter, Aby wybraé o$ x.
d. Wpisz y i nacis$nij Enter, Aby wybraé o§ y.

4. Podaj kat obrotu.

d—

Pasek narzedzi Bryly: =
Pasek polecen: PRZEKREC ( REVOLVE)

-8
Wybierz obiekt, ktory ma by¢ obracany (A) Bryla, ktora powstata w wyniku
oraz o$ (B) wokot, ktorej dokona si¢ obrot obrotu.

zgodnie z katem obrotu.
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Tworzenie zlozonych bryl
Mozliwe jest tworzenie trojwymiarowych bryl w wyniku *tgczenia,

odlgczenia lub przecigcia dwoch lub wigcej bryt.

Aby polaczy¢ bryly
1. Wejdz na: Zmien = Edycja bryt = Suma.

2. Wybierz obiekty, ktére masz zamiar potaczyc.

r
Narzedzie edycji bryl: =

Pasek polecen: _UNION

Wybierz obiekty do potaczenia (AiB). Bryta powstata w wyniku taczenia.
Aby odjaé bryly
1. Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Roéznica
2. Wybierz obiekt, ktéry ma zosta¢ odtgczony od drugiego.

Narzedzie edycji bryl: I-D
Pasek polecen: _SUBTRACT
Wybierz obiekty do odltaczenia (A i B). Otrzymana bryta.
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Aby otrzyma¢ iloczyn bryly
1. Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Iloczyn.
2. Wybierz obiekty aby utworzy¢ iloczyn (czg$¢ wspolna)

Narzedzie edycji bryl:

Pasek polecen: ILOCZYN (_INTERSECT)

Wybierz obiekty do potaczenia (AiB). Otrzymana w wyniku faczenia bryta.

Edytowanie w trzech wymiarach

Mozliwe jest kopiowanie, przesuwanie, obracanie, szeregowanie, odbicia
lustrzane i wyréwnywanie dwuwymiarowych i tréjwymiarowych obiektow
zarowno w dwuwymiarowej jak 1 w trojwymiarowe]j przestrzeni. Mozna
rowniez  zmienia¢ 1  edytowaé¢  wlasciwosci  tréjwymiarowych
i dwuwymiarowych obiektow. Jesli modyfikujemy tréjwymiarowe obiekty
w dwuwymiarowej przestrzeni, modyfikujemy obiekt zgodnie z aktualnym

uktadem wspotrzednych.

Obracanie w trzech wymiarach

Mozliwe jest obracanie wybranych obiektow wokdl ustalonej osi
w trojwymiarowej przestrzeni. Wyznaczamy obiekt do obrotu, a nast¢pnie
okreslamy o$ obrotu przez podanie dwoch punktow, lub wybranie
istniejacego obiektu, wyréwnanie z osig x 1y, albo z osig aktualnego uktadu

wspotrzednych, albo tez wyrownanie z osig aktualnego widoku.
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Aby obroéci¢ obiekt wokol osi w trzech wymiarach

1.
2.
3.
4,
5,

Wybierz Zmien = Operacje 3D = Obrot 3D

Wybierz obiekty do obrotu, a nastepnie naci$nij Enter.

Wybierz jedna z opcji: Obiekt, Ostatni, Widok, O$ x, O$ y, O$ z.

Ustal kat obrotu.

Ustal kat odniesienia.

Pasek polecen: ROTATE3D

Wybierz obiekty do obrotu (A), Wynik obrotu obiektu.
podaj koncowe punkty

osi obrotu (B i C), a nastgpnie

ustal kat obrotu(D).

Szeregowanie w trzech wymiarach

Mozna kopiowa¢ wybrane obiekty i uktada¢ je w tréjwymiarowe prostokatne

lub biegunowe (koliste) formy. Jesli chodzi o uklad prostokatny to

kontrolujemy liczbe kopii w uktadzie ustalajac liczbe rzedow i kolumn, oraz

liczb¢ poziomow. Nalezy réwniez ustalic odlegtos¢ miedzy nimi.

W przypadku uktadu biegunowego, nalezy ustali¢ o$ wokoél, ktorej beda

uktadane obiekty, liczbe kopii obiektow jaka nalezy utworzyé, oraz kat

powstaty w wyniku utworzonego uktadu.
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Aby utworzy¢ tréjwymiarowy prostokatny uklad
Wybierz Zmien = Operacje 3D = Szyk 3D
Wybierz obiekty, a nastgpnie naci$nij Enter.

W oknie podpowiedzi wybierz Prostokatny
Podaj liczbe wierszy w uktadzie.

Podaj liczbe¢ kolumn.

Podaj liczbg poziomow.

Podaj odlegto$¢ pomigdzy wierszami w pionie.

Podaj odlegto$¢ miedzy kolumnami w poziomie.

© © N o o bk~ 0w DhPE

Podaj glebokos$¢ miedzy poziomami.

Pasek polecen: 3DARRAY

‘;' r C+
J

D+
~L

Aby utworzy¢ trojwymiarowy prostokatny uktad wybierz obiekt do skopiowania (A), podaj liczbe
rz¢dow, kolumn i poziomow, a nastegpnie podaj odleglos¢ pomigdzy rzgdami (B), kolumnami (C),
oraz poziomami (D).

Aby utworzy¢ tréojwymiarowy uklad biegunowy
1. Wybierz Zmien = Operacje 3D = Szyk 3D
2. Wybierz obiekty, a nastgpnie naci$nij Enter.
3. W oknie podpowiedzi wybierz Biegunowy
4. Wpisz liczbe kopii jaka chcesz uzyskaé, razem z oryginalnym
obiektem.
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5. Ustal kat, pod jakim beda wystepowaly poszczegodlne elementy
szeregu (od 0 do 360 stopni).

6. Domyslne ustawienie dla kata wynosi 360 stopni. Dodatnia
warto§¢ powoduje ustawienie szeregu w kierunku przeciwnym do
obrotow wskazoéwek zegara, ujemna warto$¢ tworzy szereg
w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara.

7. W oknie podpowiedzi wybierz jedng z opcji:

a. Tak — Obracaj Obiekty — aby obrocié je tak jak sg utozone.
b. Nie — Nie Obracaj Obiektow — aby utrzymaé wyjsciowy
kierunek kazdej kopii tak jak sg utozone.

8. Podaj srodkowy punkt szeregu.

9. Podaj drugi punkt wzdtuz gtéwnej osi szeregu.

Pasek polecen: 3DARRAY

s
g

Aby utworzy¢ trojwymiarowy szereg biegunowy wybierz obiekt do skopiowania (A), wpisz liczbe
kopii jakg chcesz uzyskac, ustal kat pomigdzy elementami szeregu (B), a nastgpnie ustal Srodek
szeregu (C) i1 drugi punkt wzdhuz glownej osi szeregu (D)

Odbicia lustrzane w trzech wymiarach

Mozliwe jest tworzenie odbi¢ lustrzanych dla wybranych obiektow
w tréjwymiarowej przestrzeni. Obiekty odbijamy od ptaszczyzny lustrzanej,

ktora okreslamy przez podanie jej trzech punktow, albo wyselekcjonowanie
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istniejagcego dwuwymiarowego plaskiego obiektu, lub tez wyréwnanie
ptaszczyzny rownolegle do ptaszczyzny xy, yz lub plaszczyzny xz

aktualnego uktadu wspotrzednych.

Aby odbi¢ obiekt w trojwymiarowej przestrzeni
1. Wpybierz Zmien = Operacje 3D = Lustro 3D
2. Wybierz obiekty, a nastepnie naci$nij Enter.
3. W oknie podpowiedzi wybierz 3 Punkty, lub nacis$nij Enter, aby
wybor dokonat si¢ automatycznie.
Ustal pierwszy punkt na ptaszczyznie lustrzanej.
Ustal drugi i trzeci punkt na ptaszczyznie.
W oknie podpowiedzi wybierz jedng z dwdch opcji
a. Tak — Wymaz obiekty — aby zmazaé¢ wyjsciowe obiekty.
b. Nie — Zachowaj Obiekty — aby utrzymaé wyjsciowe
obiekty.
Pasek polecen: MIRROR3D

I e
Aal )

B«

s

Wybierz obiekt, ktory ma zosta¢ odbity(A), Uzyskanie odbicie.
a nastgpnie okresli pierwszy punkt(B),

drugi punkt (C), oraz trzeci punkt (D) na

ptaszczyznie lustrzane;j.
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Zetknigcie obiektow w trzech wymiarach

Mozliwe jest zetknigcie wybranych obiektéw z innymi w trojwymiarowe;j

przestrzeni. Wybieramy obiekty, ktore maja si¢ stykac, oraz okreslamy, jedna,

dwie, lub trzy pary punktow zetknigcia wybranych obiektow.

Aby zetknaé dany obiekt z innym

1.

ok~ w0 DN

Wybierz Zmien = Operacje 3D = Dopasuj

Wybierz obiekty, a nast¢pnie naci$nij Enter.

Wybierz pierwszy punkt zrédlowy.

Wybierz pierwszy punkt docelowy.

Podaj dodatkowe punkty wyjscia 1 punkty docelowe
(max 3 pary).

Pasek polecen: DOPASUJ (_ ALIGN)

Pierwszy punkt zrodlowy (A), pierwszy Uzyskany efekt koncowy.
punkt docelowy (B), drugi punkt

zrodtowy (C), oraz drugi punkt docelowy (D).

Mozna okresli¢ maksymalnie 3 pary punktow

zrodtowych/docelowych.
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Edytowanie bryl w trzech wymiarach

Mozliwe jest edytowanie trojwymiarowych bryt na kilka sposobow, m.in.
fazowanie, zaokraglanie, dzielenie. Mozna réwniez samodzielnie

modyfikowac $ciany i krawedzie bryty.

Mozna edytowac¢ trojwymiarowe bryly ACIS, w tym: szeSciany, stozki,

walce, dyski, sklepienia, ostrostupy, kule, torusy oraz kliny.

Fazowanie i zaokraglanie bryl
Istnieje wigcej mozliwosci fazowania i zaokraglania trojwymiarowych bryt,

niz w przypadku bryt dwuwymiarowych.

Aby fazowac bryle

1. Wybierz Zmien = Fazuj.

2. Wybierz krawedz powierzchni, ktéra ma zosta¢ fazowania (jedna
z dwoch powierzchni przylegajacych do wybranej krawedzi bedzie
podséwietlona).

3. Wykonaj jedno z ponizszych dziatan

a. Aby wybra¢ inng powierzchni¢ wpisz NASTEPNA
i nacis$nij Enter.
b. Aby uzy¢ biezaca powierzchni¢ naci$nij Enter.

4. Ustal odlegltos¢ podstawy powierzchni (mierzona od wybranej
krawedzi do powierzchni podstawy).

5. Ustal odlegto$¢ przylegajacej powierzchni (mierzona od wybranej
krawedzi do przylegajacej powierzchni).

6. Wykonaj jedno z ponizszych dziatan:

Cc. Wybierz krawedzie do fazowania.

d. Aby wybraé wszystkie krawedzie wokot powierzchni
podstawy wpisz ZAMKNIETA i naci$nij Enter.
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Pasek narzedzi Zmien: ]
Pasek polecen: FAZUJ ( CHAMFER)

Aby zaokragli¢ bryle
1. Wybierz Zmien = Zaokraglij.
2. Zaznacz krawedz bryly do zaokraglenia.
3. Podaj promien zaokraglenia.
4. Wybierz dodatkowe krawedzie do zaokraglenia i naci$nij Enter, Aby

zaakceptowac.
Pasek narzedzi Zmien: Al
Pasek polecen: _FILLET

Przekradj i ciecie bryl

Mozliwe jest dokonywanie przekroju lub cigcie tréjwymiarowych bryt.
Kiedy dokonujemy przekroju bryly otrzymujemy “wewngtrzny widok”
w formie regionu lub bloku. Kiedy dokonujemy przecigcia bryly, regionu
z przecigtego oryginalnego obiektu i odjeciu odpowiedniej strony powstaje
nowy obiekt.

Aby dokona¢é przekroju
1. Wybierz Rysuj = Bryly = Przekroj
2. Wybierz obiekty, na ktorych chcesz dokona¢ przekroju.
3. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
a. Ustal trzy punkty, aby zdefiniowaé ptaszczyzne przekroju
(pierwszy punkt oznacza punkt wyjscia, drugi okresla o$ x,
a trzeci oS y).
b. Wpisz o i naci$nij Enter, aby wybra¢ obiekt, ktory okresla
ptaszczyzne przekroju.
c. Okresl o8, wpisujgc odpowiednig liter¢ i naciskajac Enter.
Narzedzie edycji brylk: (=]
Pasek polecen: PRZEKROJ (_SECTION)
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Aby przeciaé obiekt
1. Wybierz Rysuj = Bryly — Plat.
2. Wybierz obiekty, ktore chcesz przeciac.
3. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
a. Ustal trzy punkty, aby zdefiniowaé plaszczyzne przekroju
(pierwszy punkt oznacza punkt wyj$cia, natomiast drugi
okresla o$ x, a trzeci 0§ y).
b. Wpisz o i naciénij Enter, aby wybrac obiekt, ktory okresli
ptaszczyzne przekroju.
c. Okredl 0§, wpisujac odpowiednig litere i naciskajac Enter.
4. Ustal, ktory bok chcesz zachowaé, lub wpisz b, aby zachowa¢ oba.

Pasek narzedzi Bryly: &
Pasek polecen: PLAT (_SLICE)

Modyfikacja Scian

Mozliwe jest edytowanie tréjwymiarowych bryt za pomoca wyciagniec,
przesuni¢é, obrotow, odsuni¢é, zwezen, wymazania lub kopiowania
poszczegolnych $cian. Mozliwa jest rOwniez zmiana koloru poszczegdlnych
$cian.

Aby wyciagnaé $ciane bryly

Wybierz Zmien = Edycja bryt = Wyciagnij powierzchnig.
Wybierz obiekt, ktdrego $ciang chcesz wyciagnac.

Wybierz $ciang/y, ktore majg by¢ wyciagnigte i naci$nij Enter.
Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

APwbdE

a. Ustal dlugo$¢ wyciagnigcia
b. Wpisz p i naci$nij Enter, aby wybra¢ S$ciezke
wyciagnigcia.
5. Po ustaleniu wysokosci podaj kat zwezenia.

Pasek narzedzi Bryly: ﬁl
Pasek polecen: WYCIAGNIJ ( EXTRUDE)
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A_
B— -
+
Wybierz obiekt do wyciagnigcia i ustal, Otrzymany obiekt przez
ktore $ciany nalezy wyciagnac(A) wyciagnigcie
oraz podaj dlugos¢
Aby przesungé $ciane bryly
1. Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Przesun Powierzchnie
2. Wpybierz obiekt, ktorego $ciane, chcesz przesunaé.
3. Wpybierz $ciang/y do przesunigcia i nacisnij Enter.
4. Ustal punkt wyj$cia.
5. Ustal punkt koncowy.
. . i
Narzedzie edycji bryl: L&
Pasek polecen: PRZESUN (_ MOVE)
Ice
B« Jv
P
Zaznacz obiekt, a nastgpnie Scian¢/y Otrzymany obiekt ze $ciang w
do przesunigcia (A), nowej pozycji.

punkt wyjsciowy (B), oraz punkt
koncowy(C).
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Aby obrécié §ciane bryly

1.

o0k wnN

Narzedzie edycji bryl:

Wybierz obiekt, a nastepnie $ciang/y,
do obrocenia(A), punkt wyjscia (B),

Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Obrd¢ powierzchnie
Wybierz obiekt, ktérego $ciang, chcesz obrocié.

Wybierz $ciane/y do obrotu i naci$nij Enter.
Ustal punkt wyj$cia.

Ustal inny punkt na osi obrotu.

Ustal kat obrotu.

&

AT

€]

L ., L

drugi punkt na osi obrotu(C), oraz kat
obrotu.

Aby odsunaé $ciane bryly

Otrzymany obiekt ze
$ciang w nowej pozycji.

1. Wybierz Zmien = Edycja Bryl = Odsun powierzchnie.
2. Wybierz obiekt, ktoérego $ciang, chcesz odsungé.
3. Wpybierz $cian¢/y do odsunigcia i nacisnij Enter.
4. Ustal odlegto$¢ odsuniecia.
Narzedzie edycji bryl: [@
By,
Ay
Wybierz obiekt, a nastepnie $ciany Otrzymany obiekt z

do odsunigcia (A) oraz odlegtosé.
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Aby pochyli¢ $ciane bryly.

S A

Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Zw¢z powierzchnie.

Wybierz obiekt, ktorego $ciane¢, do pochylenia

Wybierz $ciang¢/y do zwe¢zenia i naci$nij Enter.

Ustal punkt wyj$cia.

Ustal inny punkt wzdtuz osi.

Ustal kat zwg¢zenia.

Narzedzie edycji bryl:

A

Wybierz obiekt, a nastepnie Sciang/y,
do pochylenia (A), punkt wyjscia (B),

drugi punkt na osi zwezenia(C),

oraz kat zwezenia.

Aby usung¢ $ciane bryly.

1.

Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Usun powierzchnig.

Otrzymany obiekt ze $ciang

W nowej pozycji.

2. Wybierz obiekt, ktoérego $ciang, chcesz usunac.

3. Wybierz $cian¢/y do usunigcia i naci$nij Enter.

=l
Narzedzie edycji bryl: =
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BN

Wybierz obiekt, a nastepnie $cianeg/y Otrzymany obiekt z usunietg $ciang.
do usunigcia (A).

Aby skopiowac¢ $ciane bryly

1. Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Kopiuj powierzchnie.
2. Wybierz obiekt, ktorego Sciang, chcesz skopiowac.
3. Wybierz $ciang/y do skopiowania i nacisnij Enter.
4. Ustal punkt wyjscia.
5. Ustal punkt koncowy.
. . &
Narzedzie edycji bryl: L
>
B
C—
Zaznacz obiekt, a nastgpnie $ciane/y Powstaty obiekt ze skopiowana
do skopiowania(A), punkt wyjscia (B), $ciana.
oraz punkt koncowy(C).

Aby pokolorowac¢ $ciane

1
2
3.
4
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Wybierz Zmien = Edycja Bryl = Koloruj powierzchnig.
Wybierz obiekt, ktdrego $ciang, chcesz pokolorowac.
Wybierz $ciang/y do kolorowania i naci$nij Enter.

Wybierz odpowiedni kolor.



=
Narzedzie edycji bryl: L&

Wybierz obiekt, a nastgpnie Utworzony obiekt z
Sciany do kolorowania (A). pokolorowana $ciana.

Modyfikowanie krawedzi

Oproécz

poszczegdlne krawedzie. Krawgdzie mozna kopiowac, oraz kolorowac.

modyfikowania $cian bryly mozna réwniez modyfikowad

Aby skopiowaé krawedz

1. Wybierz Zmien = Edycja Bryl = Kopiuj krawedzie.
2. Wpybierz obiekt, ktorego krawedz, chcesz skopiowac.
3. Wybierz krawedz/ie do skopiowania i naci$nij Enter.
4. Ustal punkt wyjscia.
5. Ustal punkt koncowy.
£
Narzedzie edycji bryl: =—|_1
Ay
C ( 7
Zaznacz obiekt, a nast¢pnie Utworzony obiekt ze
krawedz/krawedzie do skopiowang krawedzia.

skopiowania(A), punkt wyjscia (B),
oraz punkt koncowy(C).
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Aby pokolorowa¢ krawedz
1. Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Koloruj krawedzie.
2. Wybierz obiekt, ktérego krawedz, chcesz pokolorowacé
3. Wybierz krawedz/krawedzie do kolorowania i naci$nij Enter.
4.

Wybierz odpowiedni kolor.

=7
Narzedzie edycji bryl: L&

Odciskanie w bryle
Mozliwa jest modyfikacja bryty poprzez odcisnigcie w niej innego obiektu.
Na przyktad, mozna odcisna¢ lini¢, tuk, lub polilini¢ na jednej ze $cian

bryty.

Aby zrobi¢ odcisk w bryle
1. Wpybierz Zmien = Edycja Bryl = Odcis$nij
2. Wybierz obiekt, na ktorym chcesz zrobi¢ odcisk.

3. Wybierz obiekt, ktéry ma by¢ odcisnicty w bryle.

Narzedzie edycji bryl: bhJ

Oddzielanie bryl

Mozliwe jest oddzielenie bryl, ktére wczesniej zostaly potaczone. Po

oddzieleniu powstaja osobne bryty.

Aby oddzieli¢ bryly
1. Wpybierz Zmien = Edycja Bryl = Rozdziel
2. Wybierz obiekt, ktory chcesz oddzielic.

Narzedzie edycji bryk:
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Tworzenie powloki

Mozliwe jest tworzenie powtoki z bryt.

Aby stworzy¢ powloke
1. Wybierz Zmien = Edycja Bryt =& Powloka
2. Wpybierz obiekt, z ktoérego chcesz zrobi¢ powltoke
3. Wskaz $ciany do odjecia.
4. Ustal grubos$¢ $cianek.
Narzedzie edycji bryl:

Wybierz obiekt, a nastgpnie zaznacz

B~

Utworzony obiekt cienkos$cienny

$ciany do usunigcia (A), oraz (B)
ustal grubosé

Aby oczyScié¢ bryle

1.

Wybierz Zmien = Edycja Bryt = Wyczysé

2. Wybierz obiekt, ktéry chcesz wymazac.

Narzedzie edycji bryl: ﬁ
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Sprawdzanie bryl

Mozliwe jest sprawdzanie czy wybrany obiekt jest obowiazujaca
trojwymiarowg bryta ACIS. Jedli tak jest, to mozna modyfikowac obiekt
uzywajac polecen edycji bryt 3D, jesli nie, to nie mozna uzywaé¢ w/w

komend.

Aby sprawdzi¢ bryle
1. Wybierz Zmien = Edycja bryt = Sprawdz
2. Wybierz obiekt, ktory chcesz sprawdzié.

"

Narzedzie edycji bryl:
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16. Ukrywanie i cieniowanie

Kiedy tworzymy trojwymiarowe obiekty, program wyswietla zaré6wno
szkielet liniowy jak i powierzchni¢ w widoku szkieletowym, co jest trudne
w wizualizacji tréjwymiarowych obiektow. Aby zrobi¢ to lepiej, w trakcie
ogladania z aktualnego punktu widokowego mozna usungé wszystkie linie,

ktore sa ukryte za innymi obiektami lub powierzchniami.

Cieniowanie jest nastgpnym krokiem polegajacym na usuwaniu ukrytych
linii i przenoszeniu kolorow na widoczne powierzchnie, aby utworzy¢ bryle.
Zacieniowane obrazy sa uzyteczne, kiedy chcemy szybko wizualizowac
model jako bryle, mimo, ze nie posiada glebokosci i nie jest on

zdefiniowany.

Model szkieletowy Obraz z ukrytymi  Qpraz cieniowany
liniami

Tworzenie obrazow z ukrytymi liniami

Tworzenie widoku rysunku z ukrytymi liniami polega na usunigciu wszystkich
linii, ktore z punktu obserwacyjnego sa schowane za innymi powierzchniami.
Kiedy usuwamy ukryte linie lub cieniujemy model, program traktuje obiekty
w rézny sposob, w zalezno$ci od tego, w jaki sposob zostaty utworzone.
Model z liniami szkieletowymi zawsze jest przezroczysty, poniewaz nie ma

powierzchni. Modele powierzchniowe s3 wypetnione, z widocznymi bokami.

Aby utworzy¢ obraz z ukrytymi liniami
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Wybierz Widok = Ukryj

Narzedzie edycji widoku: &
Pasek polecen: UKRYJ (_ HIDE)
Obraz przed ukryciem linii. Po ukryciu linii.

Tworzenie obrazow cieniowanych

Tworzenie obrazoéw cieniowanych polega na usunigciu ukrytych linii
i zastosowaniu cieni na widocznych powierzchniach w kolorze danego
obiektu. Poniewaz oczekujemy szybkiej wizualizacji, dlatego
w cieniowanych obrazach nie ma Swiattocieni, a uzywane jednostajne kolory
na catej powierzchni sprawiaja ~ wrazenie figur  ptaskich

i nierealistycznych.

Aby utworzy¢ obraz cieniowany

Wybierz Widok = Cieniuyj

Narzedzie edycji widoku
Pasek polecen: CIENIUJ ( SHADE)
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17. Nowe funkcje w ZWCAD 2018

Ciemniejszy interfejs uzytkownika.

Caly interfejs uzytkownika zostat nieco przyciemniony w celu zmniejszenia
zmg¢czenia wzroku. Wyglad ikon oraz uktad menu jest taki sam, jak w wersji
2017, zostato przyciemnione jedynie tto.

Na obrazku ponizej pokazano wyglad programu z ciemniejszym ttem.

File Edit V 1
ERE ¥ =%

we zlozenie.dwg : Properties

HEx = . y
LT x =Ly No selection ~ M Ty

General

Model Arkuszl A

Command : |
58537.3234, 16736.8134, 0.0000
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SOLPROF

Polecenie pozwala na stworzenie rzutu bryt 3D na ptaszczyzng¢ rzutni. Dziata
ono tylko w przestrzeni papieru, jesli jestesmy w rzutni.

Komenda moze rozpozna¢é, ktére linie sa3 widoczne, a ktéore niewidoczne i
umiesci je na réznych warstwach.

Warstwy widoczne maja w nazwie na poczatku symbole PV, natomiast
niewidoczne PH.

Po wydaniu polecenia program pyta czy ma rozpoznac, ktore obiekty beda
widoczne i czy umiesci¢ je na osobnych warstwach.

Nastepnie pyta czy rzutowac krawedzie na ptaszczyzng rzutni.

Zrodtowa bryta nie zostaje zmieniona.

Zobacz film https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/solprof.html

OOPS

Polecenie pozwala na przywrocenie ostatnio usuni¢tych obiektow z rysunku.
Dzigki tej komendzie nie musimy cofa¢ operacji na rysunku, szczegdlnie jesli
po usunieciu obiektow wykonalismy inne operacje.

Zobacz film https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/oops.html

IMAGEQUALITY

Okresla jako$¢ wyswietlania obrazu rastrowego.
Menu Zmien — Obiekt — Obraz — Jakos$¢

Domyslnie Wysoka
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Opis wartosci:

Wysoka - Wysoka jakos¢ wyswietlania
Zwykla - Zwykta jako§¢ wySwietlania (operacja zoomowania i przesuwania

widoku dziataja szybciej, praktycznie bez spadku jakosci)

AIDIMFLIPARROW

Polecenie pozawala na "przerzucenie" strzatki na przeciwng strong
pomocniczej linii wymiarowej.

Zobacz film https:// www.zwcad.pl/help/zwcad-help/aidimfliparrow.html

Podglad wartosci atrybutéow

Dodano mozliwo$¢ podgladu wartosci atrybutu na rysunku podczas edycji w

oknie edytora. Wprowadzone zmiany sa natychmiast nanoszone na rysunek.

Plik  Edycja Widok ~ Wstaw  Format ze Rysuj Wymiar  Zmief
Okno

=9 Edytor atrybutéw

Blok: Z$W@H269CL Nazwa: KOO Wybierz blok |G

Arybut  Opgje tekstu  Wihasciwosci

Mazwa Podpowiedz Wartodt

KOLo Pada) numer koka Przednie
ATRYBUT_UKR...  Atrpbut ukrpty Atrybut ukryty
DO_POTWIERD.. ddddddddd

DNTHACONT kA PR U Ve s B 10

>

v Przednie

Whartadd: | Przednie

Zastosyj

Polecenie:

Polecenie:

1142.4350, 97.0949, 0.0000

315


https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/aidimfliparrow.html

Centrum Projektanta

Narzedzie to przyspiesza projektowanie poprzez szybki dostgp do danych
projektowych utworzonych wczesniej.

Za pomocg Centrum Projektanta mozna tatwo wstawi¢ do rysunku znajdujace
si¢ w innym rysunku dane takie jak bloki, odno$niki, style tekstu, warstwy itp.
Wstawianie blokow odbywa si¢ bardzo sprawnie dzigki okienku podgladu
blokow.

Dostepna jest rowniez historia plikow, oraz mozliwos¢ wyszukiwania.
Centrum danych moze automatycznie znika¢ z ekranu, gdy nie jest uzywane,
mozna takze wlaczy¢ przezroczystosé.

Klawisz skrotu: Ctrl + F2

Okno nawigacyjne
W oknie mozemy dokona¢ wyboru dysku, katalogu, rysunku oraz rodzaju

danych.

Centrum projektanta

Dostepne sa 3 zaktadki:
e Katalogi - wyswietla drzewo napedow i katalogow,

e Otwarte rysunki - w tym oknie wys$wietlana jest lista aktualnie
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otwartych rysunkow,
e Historia - zakladka zawiera liste ostatnich plikoéw uzywanych w
Centrum projektanta. Aby uzyskaé dostep do rysunku wystarczy

klikna¢ prawym klawiszem myszy i wybra¢ opcje Eksploruj

Centrum projektanta

?-4- = - A cC

Katalogi  Otwarte rysunki

=45 His
Eksploruj ﬁ
Szukaj...

Katalogi

Otwarte rysunki

Usun

Organizuj ulubione...

Opis przyciskéw nawigacyjnych w Centrum projektanta.

1. Weczytujemy do panelu wskazany rysunek.

2. Przejscie do poprzedniego rysunku. Rozwinigcie listy z powodu
wyswietlenie listy plikow ostatnio otwartych.

3. Przejscie do przodu na liscie historii otwartych plikow.

4. PrzejScie w oknie nawigacyjnym o jeden poziom w gore.

5. Wyszukiwanie w danych projektowych
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Szukaj plikdw
Szozegotowe zzukanie

Patrz na:

Fliki o nazwie

Opcie szukania

(®) Nowe szukanie

Miczego nie znaleziono

Przealads ...

Szukaj w podkatalogach
[ Rozmiar pomiedzy (w KR .. i

(O Dodsj do listy

Mazwa

W katalogu

Rozmiar

6. Folder Ulubione, czyli szybki dostep do naszych najczeSciej
uzywanych folderow i rysunkow.
7. Wyswietla zawarto$¢ katalogu domys$lnego w Centrum projektanta.

8. Wiacza lub wylacza okno podgladu.

Centrum projektanta
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Aby wstawi¢ blok z Centrum projektanta wystarczy go przeciagnaé na

rysunek.

Edytor blokow - BEDIT

Polecenie BEDIT otwiera edytor blokéw. W oknie edytora widoczny jest tylko
modyfikowany blok.

Po uruchomieniu polecenia wy$wietlone zostanie okno wyboru bloku do
edycji. Bedzie rowniez dostgpny podglad pliku.
E_' tuj definicje bloky

Blok, do tworzenia lub

edyaii:

|dmewkn

c;’-‘-ktualni isunek>

| Podglad

Cpis

QK Anuluj Pomoc

Po kliknigciu na OK otworzy si¢ edytor.

Zmieni si¢ kolor tta oraz pojawia si¢ dodatkowe narzgdzia.
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Rysunek w programie Edytor blokow

Zestawienie narzedzi w edytorze blokow:

QCQ")Cgngrzewko %‘_:_X
0000 (5 ) 0O 0 O

1. Tworzy nowy blok lub edytuje blok zagniezdzony w aktualnie
edytowanym bloku.

BSAVE - zapis zmian.

BSAVEAS - zapisuje blok pod nowa nazwa.

BWBLOCKAS - zapis bloku do pliku zewngtrznego.

Nazwa aktualnie edytowanego bloku.

BTESTBLOCK - otwiera osobne okno z blokiem.

ATTDEF - mozemy zdefiniowa¢ atrybuty.

BCLOSE - wyjscie z edytora.

O N R~ ®®D

Zobacz na film https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/bedit.html
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Poprzedni stan warstw

Polecenie przywraca poprzedni stan warstw. Usuwane sg zmiany, ktore
zostaly wprowadzone podczas ostatniej edycji.
Funkcj¢ ta mozna wylaczy¢ poprzez zmiang zmiennej LAYERPMODE.

UWAGA! Funkcja ta nie cofa takich operacji takich jak:
e usunigcie warstwy,
e dodanie nowej warstwy,
e zmiana nazwy warstwy.

Zobacz wigcej https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/layerp.html

Inspekcja wymiarow

Polecenie DIMINSPECT pozwala na dodanie informacja o sposobie kontroli
wymiaru.

E Select Dimensions> i Bemove Inspection

Shape Label/Inspection Rate

®Rand Cliatel
Ot

() None ¥4 100% | 100%

Inspection rate

oK Cancel

300/100%

&

i
¥
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Rysowanie spirali - HELIX

Polecenie pozwala na narysowanie spirali.

Stworzony obiekt jest parametryczny, to znaczy, ze w oknie wtasciwosci

mozemy zmienia¢ wszystkie wymiary spirali.

Parametry spirali:

Poczatek X, Y, Z - wspotrzedne $rodka spirali (punkt zaczepienia

promienia podstawy - bazowego).

\’,_,/

Srodek X, Y, Z

e Ograniczenie - pole pozwala wybra¢, ktory parametr spirali majacy
wplyw na jej wysoko$¢ jest dla nas najwazniejszy. Wybrany
parametr nie bedzie zmieniany. Do wyboru mamy:

Liczba zwojow

Wysokos¢ spirali

Wysoko$¢ zwoju

Wysoko$¢ - wysokosé catkowita spirali

_—

Wysokosé

|_.-

e Zwaoje - ilo§¢ zwojow spirali

e  Wysokos$¢ zwojow - odlegtos¢ pomiedzy sasiednimi zwojami.
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Wygokosd
ZWo U

e Promien bazowy - promien podstawy

C%gémy

s

—
— ]
|
promied dolny

e ZEG - zgodnie ze wskazowkami zegara,

e Promien gorny

e Skret - kierunek zwojow:

e PZEG - przeciwnie do wskazowek zegara.

e Nachylenie zwoju - kat pochylenia zwoju spirali (warto$¢ tylko do

odczytu - wyliczona na podstawie geometrii spirali).
e Calkowita dlugos¢ - catkowita dtugosc¢ spirali.

Zobacz film https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/helix.html

Modelowanie ostrostupa.

Polecenie pozwala na narysowanie ostrostupa foremnego o podstawie
wielokata foremnego.

Ostrostup moze posiada¢ wierzchotek gorny, lub tez moze by¢ Scigty
(podstawa gorna bedzie wtedy rowniez w ksztatcie wielokata).
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Po wprowadzeniu polecenia mozemy wskazaé¢ §rodek podstawy lub wybraé
inne opcje tworzenia ostrostupa:

Okresl punkt sSrodkowy podstawy lub [KrawedZ/Boki]:

e punkt srodkowy - okre§lamy $rodek wielokata foremnego podstawy
ostrostupa.

o Krawedz - okreslamy dtugos¢ jednego boku podstawy ostrostupa.

e Boki - okreslamy ilo$¢ bokdéw podstawy ostrostupa.

Nastepnie w zaleznosci od wybranej opcji w poprzednim kroku mozemy si¢
spotkaé z nast¢pujacymi opcjami do wyboru:

Wpisany - tworzy wielokat wpisany w okrag,

[Przecigcie.3533 < 315°

Opisany - tworzy wielokat opisany na okregu.

Prceaebom <317
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W dalszym kroku okreslamy wysokos$¢ ostrostupa. Mozemy wskazaé
wysoko$¢ odmierzong od podstawy lub wybraé opcje:

e 2Punkty - wskazujemy na rysunku dwa punkty. Wysokos¢
ostrostupa bedzie rowna odleglosci pomigdzy tymi punktami.

e punkt koncowy Osi - wskazujemy w przestrzeni potozenie
wierzchotka ostrostupa.

e Gorna powierzchnia - umozliwia utworzenia ostrostupa $cigtego.
Nalezy okresli¢ promien gornej podstawy.

Zobacz film https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/ostroslup.html

Lustro 3D

Polecenie tworzy odbicie lustrzane wybranych obiektow wzgledem
plaszczyzny w przestrzeni.

Po wydaniu polecenia wskazujemy obiekty do odbicia, a nastgpnie
wskazujemy lub definiujemy ptaszczyzne symetrii.

Po wydaniu polecenia i wskazaniu obiektoéw w linii polecen pokaze sig¢ lista
opcji do wyboru plaszczyzny:

[Obiekt/oStatnifos Z/Widok/XY/YZ/IX/3punkty] <3punkty>:

Legenda:

e Obiekt - ptaszczyzne odbicia zdefiniuje wskazany obiekt, np. okrag,
tuk, segment polilinii 2D.
e oStatni - wybor poprzedniej ptaszczyny odbicia.
e 0§ Z - plaszczyzna zostanie wyznaczona na podstawie dwoch
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punktow. Plaszczyzna bedzie przechodzié przez pierwszy wskazany
punkt i bedzie prostopadta do linii poprowadzonej przez oba punkty.
Widok - odbicie wzglgdem plaszczyzny roéwnolegtej do ekranu.
Nalezy poda¢ punkt przez ktory przejdzie ptaszczyzna.

XY - odbicie wzglgdem ptaszczyzny rownoleglej do ptaszczyzny
wyznaczonej przez osie X 1 Y uktadu wspotrzednych. Nalezy podaé
punkt w przestrzeni, przez ktory bedzie przechodzi¢ plaszczyzna
odbicia.

YZ - odbicie wzgledem ptaszczyzny rownoleglej do ptaszczyzny
wyznaczonej przez osie Y i Z uktadu wspolrzednych. Nalezy podaé
punkt w przestrzeni, przez ktory bedzie przechodzi¢ ptaszczyzna
odbicia.

ZX - odbicie wzgledem ptaszczyzny rownoleglej do ptaszczyzny
wyznaczonej przez osie Z i X uktadu wspoétrzednych. Nalezy podaé
punkt w przestrzeni, przez ktory bedzie przechodzi¢ ptaszczyzna
odbicia.

3punkty - ptaszczyzne odbicia zdefiniujemy poprzez okreslenie 3
punktow w przestrzeni.

Po zdefiniowaniu ptaszczyzny symetrii zostaniemy zapytani czy usungé
obiekty zrodlowe, ktore zostaty uzyte do operacji lustra 3D.

Zobacz film https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/mirror3d.html
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Czas edycji rysunku.

Po wydaniu tego polecenia program wyswietli takie informacje, jak:

aktualny czas i date,

date i czas utworzenia rysunku,
date i czas ostatniego zapisu,
catkowity czas edycji rysunku,
czas wlaczenia programu,
termin nastgpnego autozapisu.

Enter an option [Display/ON/OFF/Reset]:

Wyréwnanie blokéw

Polecenie BLKALIGN pozwala na wyrdwnanie blokow w poziomie i w
pionie.

Do wyréwnania nie sg uzywane punkty bazowe blokéw, lecz najbardziej
granice zewngetrzne blokow.

Po zatwierdzeniu polecenia jesteSmy proszeni o wybranie blokéw do
wyrownania. Nastgpnie wybieramy rodzaj wyréwnania i wskazujemy punkt

na rysunku.

Zobacz wigcej https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/blkalign.html
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Ulepszony import plikéw PDF

W ZWCAD 2017 1 2019 Professional jest mozliwo$¢ wcezytania plikow PDF.

Pliki takie zostang zamienione na obiekty rysunkowe, oraz zostanie
utworzony na dysku plik dwg lub dxf, o nazwie takiej jak wczytywany plik
PDF.

Dostepne polecenia: pdf2dwg, pdf2dxf, pdf2svg.

Po jego wykonaniu wskazujemy plik PDF, oraz mozemy wstawi¢ do rysunku
przetworzony na obiekty PDF.

Opis oraz pliki do pobrania dostgpne sg pod tym linkiem

https://www.zwcad.pl/zwcad-plus-2017/kilka-nowosci-i-ulepszen-
zwcad/556-wcezytanie-plik-pdf-do-edycji.html

Kody kreskowe i kody QR.

Dostepne sa dwa polecenia BARCODE i QRCODE.
Kody kreskowe i kody QR moga by¢ pomocne w zarzadzaniu rysunkiem w
fazie projektowania, np. mozemy umieszcza¢ kody w tabelce rysunkowe;.

Kody QR pozwalaja na zapisywanie duzej ilosci informacji. Pojemnos¢ kodu
dla standardowych cyfr i liter to nieco ponad 4 tysigce znakow.

Kody te moga odsyta¢ do zewnetrznych odnos$nikow — np. stron

internetowych, czy baz z opisami czg¢$ci, a moga tez by¢ tak sformatowane,
by wykona¢ odpowiednia akcje.
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Przyklad kodu kreskowego BARCODE

E Generowanie Barkodu

Typ: Code39
Srerokosé linil: | 1 Diugodé &0

Utwérz Ak

X

Zamatodt: i

W

. Z w¢c¢c ad

Przyklad kodu QR

¥ Generowanie Kodu QR

Zawartosé: | Kody QR to symbole graficzne,
ktore pozwalajg na zapisywanie
duzej ilosci informaci |

i [c Wspolczynnik o
e, s ~]  tolerancii bledu: Mi1%
Proporcje: |1 v | Dlugos¢ wiersza: 92, Minimaina

enerowanie Kodu QR Anuluj

v

X

Pobierz informacje

329



Kalkulator

Kalkulator
Zawansowane narzedzie pozwalajagce dokonywaé pomiaréw obiektow na
rysunku (np. dhlugosci, katy) oraz operacji matematycznych (np. funkcje
trygonometryczne, konwersje jednostek, obliczenia wartosci liczb, ktore
zawarte sg w tekstach).
Polecenia wlaczajace i wylaczajace kalkulator:

e otwarcie kalkulatora: QUICKCALK, KALKULATOR,

e zamknigcie kalkulatora: QCCLOSE, KALKULATORZAMKNIJ,

e  Skrot: ,,QC” Ctrl+8

Kalkulator mozemy rowniez wlaczy¢ poprzez menu Narzgdzia -> Kalkulator
lub poprzez skrét klawiaturowy Ctrl+8.

Kalkulator obsluguje podstawowe operacje arytmetyczne, naukowe i
geometryczne, ale takze mozemy tworzy¢ i uzywac parametréw, przeliczaé
jednostki miary (konwersja jednostek) 1 oblicza¢ wartosci z ciggdw znakow
(fancuchy tekstowe).

Kalkulator posiada nast¢pujace panele funkcyjne:

e Pasek narzedzi

e Historia

e Pole wprowadzania

e Klawiatura numeryczna
e Naukowe

e Konwersja jednostek

e Lancuchy tekstowe

e Zmienna
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Pasek narzedzi

Zna]d.ujq. si¢ tu p‘owszec.hm.e uzyyvane e OB hw A
przyciski funkcyjne (opisujemy ikony
od lewej do prawe;j):

Pole wprowadzania

o Wyczysé Czysci zawartoSé w
polu wprowadzania. - - - 5
e Skasuj histori¢ Kasuje Historia obliczen

zawarto$¢ w polu historii.

e  Wstaw warto$¢ do linii komend Szybkie wklejanie warto$ci pola
wprowadzania do linii komend.

e Pobierz wspélrzedne Chwilowo zamyka kalkulator, przetacza do
pola rysunkowego gdzie mozna wskazaé punkt, ktorego
wspotrzedne wyswietla si¢ w polu wprowadzania kalkulatora.

e Odleglos¢ pomiedzy dwoma punktami Chwilowo zamyka
kalkulator, przetacza do pola rysunkowego gdzie mozna wybra¢ dwa
punkty. Odleglo$¢ pomigdzy tymi dwoma punktami wyswietli si¢ w
polu wprowadzania kalkulatora.

e Kat linii z dwéch punktéw Chwilowo zamyka kalkulator, przetacza
do pola rysunkowego gdzie mozna wybraé¢ dwa punkty. Oblicza kat
pomiedzy linig zdefiniowang przez te dwa punkty a osig X, ktory
zostanie wyswietlony w polu wprowadzania kalkulatora.

e Przecigecie dwdch linii na podstawie czterech punktow Chwilowo
zamyka kalkulator, przelacza do pola rysunkowego gdzie mozna
wybrac cztery punkty. Wspotrzedne przeciecia dwoéch linii, ktore
zostaly zdefiniowane poprzez wskazanie czterech punktéw, zostana
wyswietlone w polu wprowadzania kalkulatora.

Historia

Wyswietla liste obliczanych wyrazen. Pozycje moga by¢ wyczyszczone
przez przycisk ,,Wyczys¢ historig”.

Wprowadzaj i modyfikuj wyrazenia, nastepnie wcisnij Enter lub znak
rownosci (=) aby wyswietli¢ wynik w polu wprowadzania. Lista wyrazen i
wynik beda wyswietla¢ si¢ rowniez w historii.

Aby oznaczy¢ wspotrzedne nalezy dodac parg¢ znakow ,,[ ]”. Np. wprowadz
[1,2,3] +[2,3,4] i naci$nij Enter, wynik ktory si¢ wyswietli to [3.5.7]
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Klawiatura numeryczna

Mozesz wprowadzac liczby i operatory za pomocg klawiatury numerycznej i
uzywac przyciskow funkcyjnych aby wyswietli¢ wynik.

Kalkulator<<

Przycisk Opis

0-9 Wprowadza liczhe

Wprowadza przecinek (utamki dziesietne)

VWprowadza operater dla dodawania, odejmowania, mnozenia i dzielenia, mozna
+.-*/ rowniez wprowadzic - lub + przed liczba aby wskazac jej ujemna lub dodatnia

wartosc.

C  Czysci cata zawartos¢ pola wprowadzania
Usuwa liczbe lub warto&¢ z przodu kursora w polu wprowadzania
sqrt  Oblicza pierwiastek kwadratowy wielu wyrazen w polu wprowadzania
1/x  Oblicza edwrotnosc wartosci lub wyniku wyrazen w polu wprowadzania

x"2  Oblicza potege kwadratowa liczby lub wyrazenia w polu wprowadzania

®x*3  Oblicza potege szescienna liczby lub wyrazenia w polu wprowadzania
x"y  Oblicza dowolna potege liczby lub wyrazenia w polu wprowadzania
pi  Wprowadza liczbe Pi z doktadnoscia do dziswigciu migjsc po przecinku
( (lewe nawiasy), )  Uzywane w parach — Grupuja zawartosc w nawiasy | nadaja
(prawe nawiasy) pierwszenstwo innej czesci wyrazenia podczas obliczen
Oblicza wyrazenie w polu wprowadzania
MS  Przechowuje wartoéc z pola wprowadzania w pamigci kalkulatora

Dodaje wartos¢ wyswietlang w polu wprowadzenia do wartosci przechowywanej w
pamieci

MR Przywotuje ponownie wartos¢ przechowywana w pamieci

MC  Czysci wartosc przechowywana w pamigci

332



Klawiatura naukowa

Naukowe <<

sin cos tan

asin acos atan

abs rnd trunc

Przycisk Opis

Sin  Oblicza sinus kata z wprowadzonej wartosci

Cos  Oblicza cosinus kata z wprowadzonej wartosci

Tan  Oblicza tangens kata z wprowadzanej wartosci

Log  Oblicza logarytm o podstawie 10 wprowadzanej wartosci

10%x  Oblicza liczbe 10 podniesiong do podanej potegi

. Oblicza arcus sinus wprowadzanej wartogci. Wyjsciowa wartos¢ musi sie miescic
asin
migdzy -1i 1.

Oblicza arcus cosinus wprowadzanej wartosci. Wyjsciowa wartos¢ musi miescic sie
acos
pomigdzy -1 1.

atan  Oblicza arcus tangens wprowadzanej wartosci.
In Oblicza naturalny logarytm dla wartosci w polu wprowadzania
e*x  Oblicza funkcje wyktadnicza wprowadzanej wartosci.
r2d  Konwertuje jednostke miary kata w polu wprowadzania z radiandw na stopnie
d2r  Konwertuje jednostke miary kata w polu wprowadzania ze stopni na radiany
abs  Zwraca absolutng wartosc wartosci lub wyraZenia w polu wprowadzania

Zaokragla wartosc lub wyrazenie w polu wprowadzania do najblizszej liczby
catkowite]

tunc  Zackragla wartosc lub wyrazenie w polu wprowadzania w dét do liczb catkowitych

Zobacz réwniez zawansowane funkcje kalkulatora
https://www.zwcad.pl/help/zwcad-help/kalkulator.html
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18. Nowe funkcje w ZWCAD 2019

Podkladanie plikow PDF i DWF

W ZWCAD 2019 mozemy juz wstawia¢ bezposrednio

. pliki PDF i DWF, podobnie jak rastry. Co wazne,

F‘DFD OPA, ' program bedzie widziat wektorowe obiekty w PDF jako
PDFFRAME obiekty rysunkowe, np. b¢dzie znajdowat punkty

PDFOSNAP charakterystyczne, pozwoli na zmiang stanu warstw
FDFPRZYTND
FDFWAR

pliku PDF. Mozemy sterowaé¢ wyswietlaniem ramki,
oraz przycina¢ podktady do swojej obwiedni.

Edycja wierzcholkow polilinii i kreskowania.

Po najechaniu wskaznikiem myszki na uchwyt polilinii lub kreskowania
pojawi si¢ menu, ktére umozliwia:

e zmiang¢ polozenia wierzchotka - rozciagniecie,
e dodanie lub usunigcie wierzchotka,
e zmiang odcinka prostego na tuk lub tuku na odcinek prosty.

Po ztapaniu uchwytu, opcje mozemy zmienia¢ rOwniez za pomoca klawisza
Ctrl.

'(’,,’J,’,/ RN 3 Rozciagnij wierzchotek
P ,’,,’,,’,,’141. Dodaj wierzchotek

Usuri wierzchotek
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Nowe okno warstw

W ZWCAD 2019 okno warstw moze by¢ wyswietlane ciaggle podczas pracy,
mozemy rowniez przenies¢ je na inny ekran.

Aktualna warstwa: 0

Stan  |Marwa

Skala opisowa

W przestrzeni modelu mozemy definiowac skalg, ktora w przestrzeni papieru
automatycznie dopasuje si¢ do skali rzutni. Mozemy wys$wietli¢ na jednym
arkuszu kilka rzutni, kazda w innej skali, a wysoko$¢ opisow (teksty,
kreskowania, bloki, wymiary, tolerancje) beda mialy jednakowa wielko$¢.

Pelna lista zmian w ZWCAD 2019

https://www.zwcad.pl/zwcad-2019-wersja-oficjalna.html
https://www.zwcad.pl/zwcad-2019-sp1.html
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19. Nakladki na ZWCAD 2019

Zachgcamy do zapoznania si¢ z nasza szerokg baza naktadek do ZWCAD
2019.

Dostepne sg zarowno naktadki ptatne jak i bezptatne.
https://www.zwcad.pl/nakladki-na-

zwcad.html?f kompatybilnosc[0]=32&f kompatybilnosc[1]=33 &cm=0#tIb
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20. Nowe funkcje w ZWCAD 2020

Tabelaryczne zestawienie wlasciwosci obiektow

Funkcja posiada mozliwo$¢ eksportu do aktualnego rysunku lub zewnetrznego
pliku danych odczytanych z obiektéw rysunkowych. Na ponizszym rysunku
pokazali$my tabele ze wspolrzednymi punktow wygenerowang za pomoca
funkcji DATAEXTRACTION i wstawiong do rysunku.

Zestawisnis
wsporzednych
punktow
X posifion | Y posifon
225579 126.32
253038 1225148
280053 128.719
257579 367 048
235.189 350478
212758 333.904
190.348 733
1724924 298245
1724924 270372
172924 24235
1724924 214827
1739248 186 409
183264 160.709
2012684 139629
3039482 142903
324483 161.714
340.728 184.303
352038 209.725
3578148 238.928
352.114 2634874
333,494 284.1649
0a.ad1 298.738
300.09 322071
315928 3438497
342721 343001
J68.093 332.84
393258 34304
403.729 368093
393.307 393.188
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Menadzer podkladow PDF

Menedzer podktadow PDF pozwala na zarzadzanie odnos$nikami w formacie
PDF: umozliwia ich dotaczanie i odlaczanie, zmiane $ciezki dostepu oraz
aktualizacje odno$nikow.

Aby wstawi¢ podktad PDF mozna uzy¢ polecenia pdfdotacz lub skorzystac z
ikony "Podktad PDF" na pasku "Wstaw".

il e By S} Vm

Xref Przyinij Edyty) blok Podkdad Podkdad
odnotnik  lub xref W PDF

Ponizej zamiesciliSmy okno menadzera wstawionych plikow PDF.

PDF Underlay Manager L\\) x
PDF name Stan Rozmiar  Typ Data Zapis| | Dolgez...
Arcusz oceny szkol... Wezytany 322KB PDF 2018031513, CxU Odlacz

Przetaduj

Boziadyj

2 > Otwarz...
PDF found at

Przedladaj

0K Anulyj Pomoc
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Latwiejsze zaznaczanie nakladajacych sie

obiektow

esli obiekty naktadajg si¢ na siebie trudno poprawnie wybrac¢ ten, ktory cheesz.
Teraz to juz nie jest problem - klikajac na naktadajace si¢ obiekty, pojawi si¢
okno dialogowe o nazwie "Wybrany zbior", tak aby§ mégl wybraé potrzebny
obiekt.

Aby wlaczy¢ zaznaczanie naktadajacych si¢ obiektow nalezy klikna¢ ikong w
dolnym pasku statusu.

Polecenie:

87143217, 15763.7672, 0.0000 BHHE L EIR

Teraz przy probie wyboru naktadajacych si¢ elementow zostanie wyswietlone
okno jak ponize;j.

Imm]

Wyhbrany zbidr >

WP oliinia
|

P oliini
W Foliinia
ek
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Tlo kreskowania

W oknie kreskowania pojawita si¢ mozliwo§¢ wyboru tla kreskowania.
Pierwszy kolor (na obrazku ponizej jest to zoity) dotyczy koloru linii
kreskowania, drugi kolor - tfa.

wadr MET vl
Kaolar: O 26y o | ml
@ Brak
Fodglad W CZenwony
0 2y
@ zielony
0 blekitny
W niebieski
W rdzowy
F.atiskala O bigky
Eat: Skala; Inne kolom. ..
m 25l
0 ~ 1 |

Kreskowanie bedzie powigzane z ttem.

Dopasowanie obiektow w rzutni

Polecenie pozwala na dopasowanie skali i polozenia obiektow pomigdzy
rzutniami w przestrzeni papieru.
Po wydaniu polecenia wskazujemy dwa punkty w rzutni, a nastgpnie ich
potozenie w przestrzeni papieru.

Zobacz film o funkcji dopasowania klikajgc na link
https://www.zwcad.pl/help/zwcad-
help/alignspace.html, lub zeskanuj kod QR telefonem.
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21. Nowe funkcje w ZWCAD 2021

Przezroczystos¢

Mozemy teraz przypisa¢ warto$¢ (od 0 do 90) przezroczystosci obiektow,
kreskowania, odniesienia, warstwy itp.

Im wyzsza warto$¢, tym bardziej przezroczysty obiekt bedzie.
Przezroczysto$¢ jest szeroko i réznorodnie stosowana w branzy CAD. Na
przyktad mozesz zrobi¢ obiekty ukryte pod innymi.

Kreskowania
z réznym stopniem

przezroczystosci
(| | W Fr i D
< = = |
L = | ==
L i W

Przezroczysto$¢ wszystkich obiektow na warstwie mozna ustawic¢ zbiorczo w
oknie ustawienia warstw,
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¥ “J Demo_Tr.._.arency.dwg*®

Whac| ZamroZ | Zablok) Kolor okosc linii - Przezroczys| Styl wydrnuka| Drukuj
W bialy —— Domysine 0
Domysine 0

Ji Przezroczystosé warstwy

Wartosé przezroczystosci

[o

P 0P o 0P 0P o 0P 0P 0P o P 0P o P o P P P

lub w oknie wiasciwosci.

Ogdlne

Uchwyt

Skala linii
1 wydruku

Szerokos linii

Hipertacze

Geometria

Obecnie nie jest jeszcze dostgpne drukowanie z przezroczystoscig obiektow.
Funkcja drukowania z przezroczystoscia jest w fazie opracowywania.
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Manager XRefow

Bardzo wygodnie bedzie mozna teraz zarzadza¢ wszelkiego rodzaju

podktadami.

Liste wstawionych plikow DWG, DWF, PDF oraz rastréw umiescilismy w
jednym oknie. Latwo teraz bedzie na przyktad zmienié¢ Sciezke dostgpu do
plikow na wzgledng lub podmienié $ciezke.

Topographic base

trzny odnosnik

Zewnst

Reference files\ Topoaraphic base pnag

Dodali$my réwniez narzedzia do zarzgdzania §ciezkami dostgpu do plikow
podktadéw. Uruchamiamy je po uprzednim zaznaczeniu jednego lub kilku

plikéw z odno$nikami.

E_"'|
L

Cdnaosniki plike

Mazwz

Demo

compd

Przypisz gledng
Przypisz relatywna

Usun sciezke
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Dzigki tej funkcji mozemy:

zamienic¢ $ciezke dostepu na bezwzgledng lub wzgledna,
usuna¢ zapisang $ciezke do pliku oraz wybra¢ nowa,
wyszukac i zamieni¢ $ciezki dostepu.

Formuly w tabeli

W tabeli mozna juz uzywaé¢ formul np. dodawania, mnozenia, sumowania,
obliczania $redniej itp.

A [ B C
1
2 27 29 31
3 7 11 13
4 17 19 23
5 51 59 FSum(C2:C4)

Text Formatting

Zestawienie funkcji, ktérych mozna uzy¢ w tabeli:

344

= - kazde wyrazenie powinno rozpoczac¢ si¢ od znaku réwnosci,
SUM - suma,

AVERAGE - oblicza warto$¢ $rednig,

COUNT- zlicza ilo$¢ komorek wypetionych liczbami,
ROUND - pozwala na zaokraglenie warto$ci komorki,
TRUNC - odcigcie czeséci utamkowej z liczby,

" - potegowanie,

SQRT - pierwiastek kwadratowy,

SQR - podniesienie liczby do kwadratu,

+, -, ¥, / - dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie,
R2D — zamiana radian6w na stopnie,

D2R — zamiana stopni na radiany,

SIN, COS, TAN - funkcje trygonometryczne,

PI — liczba Pi (3.1415927)



Przyktady zastosowan formul w tabeli:

Sktadnia Wynik

=PI 3.1415927
=ROUND(3.8) 4

=((PI*4)/3) 4.188790
=ROUND((PT*4)/3) 4
=TRUNC(@3.7) 3
=R2D(PI) 180
=SIN(R2D(PI/6)) 0.5

=2"24 16777216

Zobacz na film pokazujacy zastosowanie formut w
tabeli https://wstaw.net/tabele_fieldy

|
By

S =]
£
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Osobne ustawiania warstw dla kazdej rzutni.

Dla kazdej rzutni mozna ustawi¢ osobne wlasciwosci linii np.: kolor, rodzaj
linii, grubo$¢. Na rysunkach ponizej pokazaliSmy 2 rzutnie, w kazdej z nich
jest ustawiony inny kolor warstw w wymiarami.

ualna warstw

Nazwa Wiac| Zamroz | Zabiokuj |Kalor Kolor rzutni Rodza i
; biaty Giagla
bi

o’

PrrrrPry

woseiami warstw

dzanie wiad

Zarzac

zystkich warstw !

Rodzajlir

dciami warstw

dzanie wiad:

Zarzac

yswietlanych z 10 wszystkich warstw !

A E Zobacz na film pokazujacy jak zmieni¢ kolor warstw dla
- I -':_ul kazdej rzutni z osobna oraz usungé nadpisanie kolorow
m_ we wszystkich rzutniach https://wstaw.net/vplayer
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22. Nowe funkcje w ZWCAD 2022

Wydruk z przezroczystoscia

Wydruk rysunkéw CAD z przezroczysto$cig obiektow. Przezroczystosé, ktora
mozemy narzuci¢ na rézne elementy rysunku np. kreskowanie, pozwala
zobaczy¢ elementy, ktére znajduja si¢ pod przezroczystym obiektem. Mozemy
regulowac stopien przezroczystosci ustawiajac w panelu wtasciwo$ci wartosci
od 0 do 90 (im wigksza warto$¢ tym obiekt bedzie bardziej przezroczysty).

W ZWCAD 2023 wprowadzilismy mozliwo§¢ wydruku rysunku z
przezroczystoscia. Zachgcamy do obejrzenia filmu, ktory krotko omawia to
zagadnienie.

= f 4, » Wydruk z przezroczystoscig: ZWCAD, 2022 o ~»
Bestun . - " - . Do obejrze..  Udostepnij

2 = = = plot traaparercy dwg” X W ¢ o Wiakciwoicl

Kuchnia
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Flatshot

Polecenie FLATSHOT pozwala na utworzenie widoku 2D z obiektow 3D. Po
ustawieniu odpowiedniego widoku 3D mozemy utworzy¢ blok, ktéry bedzie
zawieral widok 2D. Nalezy zaznaczyé¢, ze po zmianie modelu, taki blok
mozemy uaktualnic.

Na rysunku ponizej pokazali$my rysunek, gdzie po lewej stronie znajduje si¢
model 3D, natomiast po prawej stronie widok ptaski utworzony za pomocg
funkcji FLATSHOT.

Import plikow IFC

Pliki IFC to popularny format wymiany danych BIM. Polecenie IFCIMPORT
pozwala na wezytanie takiego pliku z danymi BIM do ZWCADa.

Po otwarciu takiego pliku pojawi si¢ panel, w ktorym bedziemy mieli dostep
do informacji zawartych w kazdym elemencie.
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iejscowienie

<]

Nazwa Warto  Jedm
Roughness 1
[= Pset_RoofCommon
ProjectedArea
TotalAres
IsExternal T
= Pset_ProductRequire|
Category Roofs
=l Pset_QuantityTakeO1|

Reference Generic

Panel strukturalny [FC

Klasyczne menu w interfejsie wstagzkowym

Dodalismy mozliwo$¢ wyswietlania wstazki i klasycznego menu w tym
samym czasie.

- - - @ Interfejs wstazkowy 022 Wersja

Format Marzedzia i i Imien  Na

Bryla Opis Wstaw  Widoki Marzedzia  Zarzadzanie  Eksport  Narzedzi

CGCrezi+Hm gl @

Zmiei Opis Warstwa Blok Wiasciwosa
-G 0 - - - =

-

N

Linia Polilinia Okrag ‘tuk

-

Rysuj

Klasyczne menu mozna wigczy¢ w prawym dolnym rogu programu.
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Menu

Wstaika

Pasek narzedzi

Modul ArcGIS

Modut ten utatwia prace z mapami i uktadami geodezyjnymi. Dostepny jest
tylko w wersji ZWCAD Professional.

Do modutu ArcGIS dostepna jest nowa zakladka w programie o nazwie
ArcGIS.

J@;t ]@; §+ BB Zawartosc :E: %

ﬁ Importuj schemat

System Konwertuj ukiad ~ Obszar Dodaj Zoom Zidentyfikuj
wspotrzednych - wspotrzednych  projektu - dane ~ ceche

Za pomocg tych funkcji mozemy migdzy innymi:

e przypisa¢ i wylistowa¢ geodezyjne uktady wspotrzedne w rysunku
dwg,

e konwertowaé projekt geodezyjny pomigdzy roéznymi uktadami
wspotrzednych,

e podczyta¢ mape z geodezyjnych serwerdw internetowych (wraz z
cechami) oraz zamienic¢ jg na obraz rastrowy.
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Mapy Esri
I Al Biaha
l “; 5;‘ Parl
f & &
@ &
i 4| &
il * s
.S %
World Light Gray Base World Imagery World Street Map
| w\\Nnnmv"’ % / A
ZAN (31 Londan iars
|Iilll-;-l :&ﬂ"/ pans
Terrace, 3
tilan
Worl‘i Topographic M;p World Dark Gray Base World Dark Gray Reference
Wstecz 172 Nastepny Dodaj
Spis polecen ArcGIS:
e Esri_AddData - wstawia mape do projektu z serwisow internetowych
ESRI,
e Esri AddDataUrl - wstawia mape do projektu z linka URL,
o Esri CoordinateSystem - przypisuje uktad wspotrzednych
geodezyjnych,
e Esri_Contents - otwiera panel z wlasciwo$ciami map,
e Esri_ImportSchema - import schematu,
e Esri IdentifyFeature - identyfikuje cechy mapy,
e Esri ProjectArea - okresla obszar pracy,
e Esri_SwitchCS - konwertuje uktady wspotrzednych geodezyjnych,
e Esri ZOOM - zoom do obszaru projektu.
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Nowy uchwyt - centrum geometryczne

Za pomocg tego uchwytu szybko wyznaczymy $rodek cigzkosci zamknietych
obszaréw np. zamknietej polilinii — jak na rysunku ponizej po prawej stronie.

Tymczas punkt lokalizacji
Qlj
Syrmetria pomi punktami

Filtry punktow

Koniec

5|'|:H:|E|w:

Przeciecie

Orne przecigcie

* | Przediuzenie Okresl pierwszy punkt:

Centrum K
= *
Centrum geometryczne

Styczny

Punkt

Punkt wstawienia
Najbli

Brak

Ustawienia lokalizacji wzgledemn obiektu...
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23. Nowe funkcje w ZWCAD 2023

Nowy sposob pracy z brylami

Wstawiona do projektu bryla bedzie posiadata uchwyty, za pomoca ktérych
mozemy zmieniaé jej rozmiar oraz potozenie.
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https://wstaw.net/zwcad 2023 YT edycja bryl

Menedzer zestawow arkuszy

Menedzer zestawdw arkuszy to nowe narzedzie do zarzadzania rysunkami i
drukowania, zwtaszcza przydatne w przypadku projektéw z duza liczba

rysunkow.
Menedzer zestawow arkuszy

Mowy zestaw arkuszy (1)

Arkusz

3 Nowy zestaw arkuny (1
l o

https://wstaw.net/zestawarkuszy
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Nowe funkcje tabeli

Funkcja tabeli zostala jeszcze bardziej zoptymalizowana i ulepszona.

UmiesciliSmy narzedzia do tabeli w wygodnej wstazce, a do komorek tabeli
mozemy wstawiac bloki.

Rysuj Bryta Opis Wstaw Widoki Narzedzia Zarzadzanie Eksport Narzedzia dodatkowe Online

:E f’g E D:IEI DhI:I [I_ﬂ E_'_'_‘ E @ :?_I Przez wiersze/kolumny ¥

. . 3 M Brak -
Wstaw Wstaw  Usun Umiesé Umieséz  Usun Dopasuj  Sro

wdek
powyZe] poniZej wiersz zlewej prawej kolumne komérke érodek - Edytuj granice

Wiersze Kolumny Style komarek

datkowe Online ArcGIS IWGeo TWTraffic IWToolbox

wiersze/kolumny ¥ ty
0..
-

rak
. . Blokada  Format
Hytuj granice komorki ~ danych ~

arek Format komérki

https://wstaw.net/tabele w_zwcad 2023

Wygodne ustawienia uchwytow

Klikajac prawym przyciskiem myszy na ikon¢ uchwytow, mozemy szybko i
wygodnie zmieni¢ ich ustawienia.
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< Koniec

" Srodek

[[] Centrum geometryczne
Punlkt
i Kwadrant
Przeciecie
— Przeduzenie
B Punkt wstawienia

L Prostopadty

Cl Styczny

ajbli
Pozorne przecigcie

awnoleghy
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24. Nowe funkcje w ZWCAD 2024

Praca z chmurg punktow

Chmura punktdéw to zbidr punktow na powierzchni obiektu, pozyskiwany
poprzez skanowanie laserowe, a zawiera takie informacje jak: wspotrzedne
przestrzenne, natezenie, klasyfikacje oraz wiele innych. Funkcja ta jest
wykorzystywana w geodezji, GIS oraz inzynierii i przemy$le maszynowym.

Nowa wersja naszego programu CAD dodaje funkcje zwigzane z chmurg
punktow, tak by sprostaty one oczekiwaniom uzytkownikow.

Ponizej prezentujemy zrzut ekranu z ZWCAD 2024 ze wstazka dedykowanag
dla chmury punktow.

Home  Solid  Annotate  Insert  Views Tools Manage Export Express  Online  ArcGIS  APP+ ]

Jevel of Detail 0 % [Frransparency [ U 5 = i’ & o E‘ T
it size 2 <b B - = B &

Section Section Line  Point Cloud External

Scan Polygonal
k& orbit Colors ~ 2 - Plane ~  Extraction Manager Reference

Display Visualization Cropping Section Options
& Drawing2 dwg" s

Chmura punktow bedzie dostepna tylko w wersji ZWCAD 2024
Professional, Architecture i Mechanical, wersja Standard nie bedzie
zawierala tej funkcjonalnos$ci.

Przykladowe dostepne narzedzia do obstugi chmury punktéow:
Ustawienia wys$wietlania i wizualizacji:

poziom szczegotowosci,
rozmiar punktu,
przezroczystose,

kolor punktow.
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Przycinanie chmury punktow:

e przycinanie okrggiem, prostokatem lub wielobokiem wewnatrz lub
na zewnatrz,

e inwersja przyciecia,

e usuniecie przycigcia.

Tworzenie przekrojow chmury punktow:

e rozne sposoby definicji ptaszczyzn tnacych,
e utworzenie linii przecigcia chmury punktow z plaszczyznag tnaca.

Obstugiwane formaty plikoéw z chmurg punktow:

Point Cloud Scan (*.rcs),
Point Cloud Project (*.rcp),
Pliki ES7 (*.ES7),

Lidar Las Files (*.las),
Lidar LasZip Files (*.laz),
e Leica Pts Files (*.pts).

https://wstaw.net/chmurapunktow
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Edytor blokow parametrycznych - Flexiblock

W ZWCAD 2024 wprowadzilismy edytor blokéw parametrycznych -
Flexiblock. Uruchamiamy go poleceniem BEDIT lub klikajac na wybrany
blok.

Po uruchomieniu edytora otworzy si¢ wstqzka z narz¢dziami do tworzenia i
edycji blokow parametrycznych - 7

ZWCAD 2024 Wersja testowa (Pozostato 1 dni) - [Rysunek3.dwg]

ArcGIS
Rysuj Bryla Opis Wstaw ‘Widoki Narzedzia Zarzadzanie Eksport Narzedzia dodat] Online ArcGIS Edlytor O
¥ ’ ¥ *— SO
L& Ee* 0, S R R i = I5 : ©

Edytor Zapisz  Zapisz | Test lLiniowy Rozciagnij Preesuniecie | Definiuj Stany Zamknij Edytor
blokéw dellmqehlcku blok jako blok jako | bloku punktowe ~ | atrybuty  widocznotci blokéw

Otwérz/Zapisz Parametry operacyjne Widocznoié Zamknij
- Rl b= Sl o Nl RN [P el e g |
% Rysunek3.dwg" X K

3 Stany widocznosci

Stany widocznosci:

A Typ el wr Car_Blevation Ustaw aktualny
: Car_Plan =
T -
= Zmien nazwg
Usuri
r
5 E
O Przenies na gdre
Cl Przenies na dét
AL
. Anulu Pomoc

Bloki parametryczne to zwykte bloki wzbogacone o parametry, dzigki
ktéorym mozemy tatwo zmienia¢ wyglad oraz wymiary bloku.

Edytor Flexiblock jest bardzo podobny funkcjonalnie do Edytora blokow
dynamicznych w AutoCAD®, jednak z powodu ograniczen patentowych
bloki utworzone w ZWCAD beda widziane w AutoCAD® jak zwykte bloki.

Funkcjonalnos¢ edytora blokow dynamicznych w AutoCAD® jest
opatentowana. Patent zostat ztozony w 2006 roku, niedawno zostat
przedhuzony i obowiazuje do 2027 roku.

Wobec zastrzezen patentowych dodalismy do ZWCAD edytor blokow
parametrycznych z pewnymi ograniczeniami, aby nie narusza¢ praw
autorskich 1 patentowych.

Wigze si¢ to jednak z pewnymi ograniczeniami podczas wymiany danych
pomiedzy ZWCAD i AutoCAD®.
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Jesli w ZWCAD 2024 otworzymy rysunek z AutoCAD® i bedziemy tylko
uzywac blokéw dynamicznych to pozostang one blokami dynamicznymi.

Jesli blok dynamiczny z AutoCAD® zmienimy w edytorze blokow
Flexiblock w ZWCAD to AutoCAD® bedzie traktowat taki blok jak zwykty
blok.

Przy probie edycji bloku dynamicznego z AutoCAD poprzez polecenie
BEDIT, ZWCAD wyswietli specjalny komunikat ostrzegajacy o konwersji
bloku. Jesli zdecydujemy si¢ na edycje¢ takiego bloku to od tej chwili
AutoCAD® przestanie traktowac taki blok jak dynamiczny.

Blok "Car” jest blokiem dynamicznym, bezposrednia edyga

! moZe spowodowad utrate danych w bloku dynamicznym.
Przed edycja zaleca sie przekonwertowanie na smart blok.
Czy cheesz przekonwertowad blok na smart blok w Edytorze
blokdw?

Tak Hie Anuluj

ZWCAD 2024 jednak bedzie go traktowat dalej jako dynamiczny.

https://wstaw.net/flexiblock
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Nowe funkcje i ustawienia widoku 3D

W ZWCAD 2024 rozbudowali$my funkcje orbity.

Czes¢ funkeji jest dostepna w formie przyciskdw, czes¢ zostata dodana do
menu, dzicki czemu zwickszy si¢ wygoda korzystania z nich.

Menu funkcji orbity dostepne we wstazce do modelowania i edycji bryt:

Orbita Przelot Spacer Obrét

MNawigacja

https://wstaw.net/widok3d

361


https://wstaw.net/widok3d

Podkladanie plikow DGN

ZWCAD 2024 umozliwia podktadanie plikéw DGN. Obecnie wstazka do

podktadania réznych formatéw plikow wyglada w taki sposob, jak

pokazaliSmy na nastepnym obrazku.
E R ERSEF S+ - @ Interfejs wstazkowy -

Plik Edyca Widok Wstaw Format MNarzedzia Rysuj Wymiar Zmien  Marze
Rysuj Bryla Opis Widoki Narzedzia Zarzadzanie Eksport
1 I —, ] ] = | Gk -
DWG L& LA DWF 'n;| POF LE‘ .ﬁ E‘:

Odnognik  Przytnij Edytu) odnosnik Podkiad Podkiad Podkiad Dotacz Dopasuj Przytni)
DWG  odnoinik lokalnie DWF DGN PDF

Odniesienie [ Ob

H O™ O A& | HI-NAEO KR~ |12 4 14

Mozemy réwniez zaimportowac plik DGN, korzystajac z dedykowanych
narzedzi zlokalizowanych nieco dalej w tej samej wstgzce Wstaw.

R RS

DGN  PDF  iF€
Importyj Import Import Import
DGM  PDF IFC

Importuj

WprowadziliSmy rowniez dodatkowe narzg¢dzia do obstugi podtozonych
plikow DGN:

e DNGATTACH - pozwala na przylaczenie do rysunku pliku DGN.
Nalezy wybra¢ docelowy plik, Sciezke, skalg, punkt wstawienia, kat
obrotu i inne ustawienia.

e  DGNCLIP - to polecenie, ktore kontroluje wyswietlanie wewnatrz i
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na zewnatrz obszaru do przyciecia. Kiedy wybierzesz obszar
zewnetrzny, obiekty poza obszarem beda ukryte, natomiast przy
wybraniu wewnatrz, obiekty w obszarze beda niewidoczne. W
wierszu polecenia pojawi si¢ opcja odwrdcenia tego trybu, mozna to
zrobi¢ takze klikajac na strzalke u gory przycigtego obszaru. Nie
mozna natozy¢ nowego przycigcia bez pozbycia si¢ poprzedniego.
Mozna takze wykorzystywac¢ do tego polecenie CLIP.

e DGNADIJUST - to polecenie, ktore dostosowuje wyswietlanie
odnos$nikéw DGN. Mozna kontrolowac¢ takie aspekty jak kontrast,
cien.

e DGNBIND - pozwala na przytaczenie pliku DGN do rysunku DWG.
DGNLAYERS - pozwala na wlaczanie i wylaczanie widocznosci
warstw z obrazu z odno$nika DGN. Po zaznaczeniu pliku DGN w
rysunku na wstazce otworzy si¢ odpowiednia zaktadka.

e DGNOSNAP - to zmienna systemowa okreslajaca czy przyciaganie
do punktéw charakterystycznych ma by¢ wiaczone w odno$nikach
DGN.

e UOSNAP - to zmienna systemowa okre$lajaca czy mozna si¢
przyciagac do obiektéw na odnosnikach PDF, DWF/DWFx czy
DGN.

e DGNFRAME - to zmienna kontrolujaca wyswietlanie i drukowanie
ramek odno$nikow DGN.

Zmienione zostato réwniez okno do zarzadzania zewn¢trznymi odno$nikami
- polecenie ZEWODN (_ XREF).

Data |Zapisar|a scietka

Dotacz DGM...
Dotgez PDF...

Dotacz chmure punktow...

-
C
E

Zewnel
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Oznaczanie, wymiarowanie i zestawienia

powierzchni - TABELAPOWIERZCHNI

Funkcja TABELAPOWIERZCHNI umozliwia pomiar oraz oznaczenie
wskazanej lub narysowanej powierzchni. Wyniki pomiaréw mozemy
wstawi¢ do tabeli do rysunku lub do zewnetrznego pliku CSV.

Nazwy mierzonych obszaréw mozemy wprowadzi¢ recznie lub skorzystaé z
automatycznego oznaczania. Opisy mozemy wstawi¢ na wybrang warstwe.

Ponizej zamie$cilisSmy okno konfiguracji funkcji do mierzenia powierzchni:
|74

Granice obszaru Zhicr obwiedni Tabela wyjsciowa

. []Obszar tabeli wyjsciowej
Wslcaz punkty Aktuzlna rzutria ~ B

Sciezka wyisciowa
EI- Wybierz obiekty o
G| Nowy C:\Usershdmatu’\Documents R
Lni Marysuj region obszan

Ustawienia tekstu Tolerancja przerw

Styl telstu Standard il
Tolerancja Dl jednostek
Wysokosé tekstu:

Polozenie tekstu Certrum regionu ~ Jednostki i skala

Ustawienia elementu wymiaru
() Tylko nazwa wymiaru
(O Tylko obszvar wymiaru
@® Zardwno nazwa wymiaru, jak i

b
opszar Konwertyj z: Metry kwadratowe v

Ustawienia tabel
Ustawienia nazwy wymian Konwertuj na: | Metry kwadratowe v

[ Wygenenj tabele

(®) Wprowad: nazwe

i Tabela pow
Ustawienia warstw
Nazwa
= Warstwa: Uzyj aktualnego ~
QK Anulyj Pomoc <

https://wstaw.net/tabelapowierzchni
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