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Rozdziat 1 Wprowadzenie i instalacja

1. Wprowadzenie i instalacja

1.1. Wprowadzenie

GstarCAD 2024 jest nowa wersjg oprogramowania CAD, ktdre zostato ulepszone pod wzgledem
wydajnosci dzieki wprowadzeniu obstugi technologii wielordzeniowych (Multi-Core) oraz
obliczen réwnolegtych (Parallel). Dzieki tym usprawnieniom uzytkownicy mogg spodziewac sie
szybszego i bardziej ptynnego dziatania programu.

Nowe funkcje i ponad 15 usprawnied wprowadzonych do GstarCAD 2024 majg na celu
zwiekszenie komfortu uzytkowania i kompatybilnosci z innymi narzedziami. Wersja ta
obstuguje NAVICUBE, Lisp Debugger, Digital Signature i VPSYNC, co umozliwia dostep do
bardziej zaawansowanych funkcjonalnosci oraz narzedzi. Ponadto, program jest zgodny

z ObjectARX API, co pozwala na integracje z innymi aplikacjami.

W ramach ulepszen wprowadzono réwniez poprawe wyswietlania palet i dodano dwa
wartosciowe narzedzia w Edytorze Blokdw, co utatwia prace z blokami w projekcie. Wszystkie
te zmiany sprawiajg, ze GstarCAD 2024 jest bardziej kompleksowym narzedziem do
projektowania i rysowania w przestrzeni 2D i 3D.

1.2. Wymagania sprzetowe

W celu zainstalowania programu GstarCAD nalezy zapewni¢, ze komputer spetnia minimalne
wymagania systemowe okreslone przez producenta oprogramowania.

System operacyjny

» Windows 11

» Windows 10 Education, Home, Professional, Enterprise w wersji 1507 lub nowszej
(wersja LTSC oraz10 S nie sg obstugiwane)

» Windows 8.1 Core, Professional i Enterprise (z aktualizacjg 2919355):

» Windows 7 SP1 Home Premium, Professional, Enterprise, Ultimate(z najnowszymi
aktualizacjami Windows)

» Windows Server 2019: Standard i Datacenter

» Windows Server 2016: Standard i Datacenter

» Windows Server 2012 R2 Essentials, Standard, Datacenter (z aktualizacjg 2919355)

Uwaga: GstarCAD wraz z powigzanymi narzedziami jest opracowywane i kompilowane przy
uzyciu Visual Studio 2017. Aby zapewni¢ prawidtowe dziatanie oprogramowania, system
operacyjny musi by¢ w stanie prawidtowo zainstalowa¢ Visual Studio 2017.

Procesor
» Minimalne wymagania sprzetowe

2-rdzeniowy, 4-watkowy, taktowanie 1,6 GHz
11
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» Zalecane wymagania sprzetowe
4-rdzeniowy, 8-watkowy, taktowanie 3,2 GHz

Pamie¢ RAM
» Minimalne wymagania sprzetowe
2GB
» Zalecane wymagania sprzetowe
16GB lub wiecej

Karta graficzna
» Minimalne wymagania sprzetowe
1 GB VRAM
» Zalecane wymagania sprzetowe
2GB VRAM lub wiecej

Dysk twardy
Aby zwiekszyé wydajnosé, zaleca sie instalacje i przechowywanie oprogramowania na dysku
potprzewodnikowym (SSD).

Rozdzielczos$¢ ekranu
» Minimalne wymagania sprzetowe
1024 x 800
» Zalecane wymagania sprzetowe
1920 x 1080 lub wyzsza

Dodatkowe wymagania
» Do instalacji programu GstarCAD i narzedzi licencyjnych wymagane sg uprawnienia
administratora.
» Serwer licencji sieciowych oraz wszystkie stacje robocze korzystajgce z licencjach
sieciowych, muszg obstugiwac protokot TCP/IP.
» .NET Framework 4.8 lub nowszy.

1.3. Instalacja GstarCAD

Uzytkownik moze pobra¢ GstarCAD z oficjalnej strony dystrybutora oprogramowania w Polsce:
https://gstarcad.pl/.

Asystent instalacji poprowadzi uzytkownika przez caty proces instalacji, aby zapewnic
poprawng instalacje oprogramowania oraz innych powigzanych narzedzi. Dzieki temu
uzytkownik nie musi posiada¢ szczegdétowej wiedzy technicznej, aby zainstalowad
oprogramowanie na swoim komputerze.
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Aby zainstalowac¢ GstarCAD nalezy postepowac zgodnie z ponizszg instrukcja:

1. Dwukrotnie kliknij (LPM) na pobrany plik aby uruchomic Asystenta instalacji.

G GstarCAD 2024

C:\Program Files\Gstarsoft\GstarCAD2023 /= ® Opgje

E] Akceptuje postanowienia oprogramowania Umowy Licencyjnej 0r3Z Poltyki Prywatnoscl Wyjdi

2. Kliknij Przeszukiwanie w poszukiwaniu folderu | ' aby wybraé¢ docelowa $ciezke

instalacji.

G GstarCAD 2024

C:\Program Fies\Gstarsoft\GstarCAD2023

)

@ Opge

|:] Akceptuje postanowienia oprogramowania Umowy Licencyjnei 0rZ Poltyki Prywatnosci W)’jdi

13
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3. Wybierajgc Opcje, uzytkownik moze zmienic instalowane funkcje. Wybierajagc Wymagania
sprzetowe uzytkownik moze sprawdzi¢ minimalne oraz zalecane wymagania sprzetowe.
Wybierajgc Tryb Aktywacji uzytkownik moze zapoznac sie z dostepnymi sposobami
licencjonowania programu

G GstarCAD 2024

N

Express Tooks  Sprawdi moziwosci funkgi dostepnych w zakladce Express Tools.

[:] VBA Aktywuj Visual Basic for Applications (VBA).

IWymagama Sprzetowe || Tryb Aktywagi

C:\Program Files\Gstarsoft\GstarCAD2023 = @ Opge

E] Akceptuje postanowienia oprogramowania Umowy Licencyinej 032 Poltyki Prywatnosci ! Wyjdz’ |

4. Po zapoznaniu z Umowa licencyjng oraz Polityka prywatnosci zaznacz Akceptuje
postanowienia oprogramowania Umowy licencyjnej oraz Polityki prywatnosci

G GstarCAD 2024

.

A\ |
Express Tools SprawdZ moziwosci funkgi dostepnych w zakladce Express Tools.

VBA Aktywuj Visual Basic for Applications (VBA).

Wymagania Sprzetowe | Tryb Aktywagi

C:\Program Fies\Gstarsoft\GstarCAD2023 = ® Opgje

Akceptuje postanowienia oprogramowania Umowy Licencyinej 03z Polityki Prywatnosc W)’de'

5. Kliknij Instaluj, aby kontynuowac proces instalacji.

14
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G GstarCAD 2024

C:\Program Fies\Gstarsoft\GstarCAD2023 ] @ Opge

E] Akceptuje postanowienia oprogramowania Umowy Licencyinej 0raZ Polityki Prywatnosa | Wdei

6. Instalacja moze potrwac kilka minut.

- DN

Full Compatibility

Native DWG support, fully compatible in command, menu, API and operating habits.

Installing GstarCAD and Help...
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7. Wybierz wyglad obszaru roboczego i kliknij Dalej.

Wybierz swoj ulubiony obszar roboczy

8. Program GstarCAD zostat zainstalowany. Nacisnij Zakoncz aby zamkng¢ Asystenta instalacji
N ™ ~—

OstarCAD 2024

Profesjonalny program CAD 2D/3D z wieczysta licencja

Zakoncz
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2. Uruchamianie programu GstarCAD

2.1. Interfejs uzytkownika

GstarCAD posiada duze mozliwosci konfiguracji. Mozesz wyswietlaé i zmienia¢ uktad
elementow, takich jak paski narzedzi oraz pasek polecen, przetgcza¢ sie miedzy obszarami
roboczymi, zmienia¢ motywy interfejsu i wigczac pasek stanu.

GstarCAD 2024 Professional - [Drawing1.dwg]

]
Match " Growp

v Propert L

2.1.1. Pasek szybkiego dostepu

Wyswietl czesto uzywane narzedzia takie jak: Nowy, Otwdrz, Zapisz, [EE Ry
Cofnij, Powtérz, Zapisz jako, Rysuj, Podglad rysunku i Pomoc. Ponadto
mozesz dostosowa¢ je (dodajgc wiecej polecen z przycisku
rozwijanego) lub pokazaé je ponizej/nad wstgzka.

REREESe- v Wstazkowy

Minimize
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2.1.2. Obszar roboczy

2.1.2.1. Przetaczanie obszaru roboczego

Program pozwala na przetgczanie miedzy obszarami roboczymi (Wstgzkowy oraz Klasyczny)
oraz na wybor skérek: GstarCAD, Jasnoniebieski, Niebieski, Czarny, Srebrny, Wodny.

» Klasyczny obsz

v Kl

ar roboczy

any GstarCAD 2023 Professional - [Rysunek1.dwg]

GstarCAD 2023 Professional - [RysunekS.dwg]

2.1.2.2. Przestrzen robocza

Polecenie WORKSPACE pozwala na tworzenie, dostosowanie i modyfikowanie obszaréw
roboczych. Obszary robocze to zestawy menu, paskéow narzedzi, palet i paneli kontrolnych
wstazki, ktére sg pogrupowane i zorganizowane tak, abys moégt pracowaé w niestandardowym,
ukierunkowanym na konkretne zadanie srodowisku. Podczas korzystania z obszaru roboczego
wyswietlane sg tylko te paski narzedzi i palety, ktdre sg istotne dla danego zadania. Pomiedzy
obszarami roboczymi mozna sie fatwo przetgcza¢. Nastepujace obszary robocze oparte na
zadaniach sg juz zdefiniowane w GstarCAD: Wstgzkowy i Klasyczny.

GstarCAD 2023 Professional - [Rysunek{.dwg]

Collaboration

GstarCAD 2023 Professional - [Rysunek1.dwg]

Pomoc Express  Collaboratio
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Po wprowadzeniu polecenia WORKSPACE wys$wietlane sg nastepujace podpowiedzi:
Ustaw Obecny: Ustaw obszar roboczy jako biezacy.

Zapisz: Zapisz biezgca konfiguracje interfejsu jako obszar ’

roboczy —_

’ Wprowadz Opcje Obszaru Roboczego

setCurrent UstawObecny(C) Za| ytuj »

Edytuj: Otwiera okno Dostosuj interfejs uzytkownika,
gdzie mozna dokona¢ modyfikacji obszaru roboczego.

5
@ Dostosonywanie elementow @) Dostosowanie przestizeni roboczej = Transfer
Lista dostosowywania: A ‘Whasciwosci A
e o e Pt v &8 &
=65 GCAD A |Bogshe
-7 Pasek narzedzi szybkiego dostepu Nazwa GCAD
-5 Watazka Wyéwiell nazwe GstarCAD
- B Pasek narzedzi Nazwa pliku C:\Usersh1\AppD atat Roaming Gstarsoft\GstarCy
+-F Menu |
a-hE Menu skrétéw
[ Szybkie Wiasciwosci
- ([ Skroty z klawiatury
11 (5 Dwuklik
- Przyciski myszy
w-@© Legacy
=} Czeiciowe dostosowanie plikéw
-fm EXPRESS
7= Pasek narzedzi szybkiego dostepu
-3 Wstazka
- BT Pasek narzedzi o
-
Lista komend: A
Wszystkie polecenia v Q o
Polecenie Ziodho A
& Wycaysé serie EXPRESS
0 EXPRESS
3 purkty GCAD
= 3D Studio. GCAD
3DDWF GCAD
45 EXPRESS
Akefa bloku, Rozciagnii biegunowo GCAD
— Aktualizacia tabel EXPRESS
" Aktualizacia wsaystkich tabel GCAD
7 Aktualizacia wszystich tabel EXPRESS -
Aktualizacia Wymiaréw GCAD Polecenie
Aktualizui GCAD
< aktualzu GCAD
 Aktualizujikony blokéw GCAD
= Aktualizu pola GCAD N
oK Anuluj <
Zmien Nazwe: Zmien nazwe obszaru roboczego 5 e
e- Q g . & Ustawienia obszaru roboczego X
,
.
Usun: Usuwa obszar roboczy. et

Mgj Obszar Roboczy = | Wstazkowy v
l Menu wyswietlania i kolejnosci

ST s e e e
Tt | %[ Wstazkowy | Przenies do géry

Wprowadz Opcje Obszaru Roboczego Klasyczny

setCurrent  UstawObecny(C) Zapisz(SA) Edytuj 13 Przenies w dol

Ustawienia: Otwiera okno Ustawienia obszaru
roboczego, ktére steruje wyswietlaniem, kolejnoscia
menu i ustawieniami zapisu obszaru roboczego.

Podczas przelgczania obszan roboczego
(® Nie zapisuj zmian w obszarze roboczym

(O Automatycznie zapisz zmiany w obszarze roboczym

Anulyj Pomoc

19




Rozdziat 2 Uruchamianie programu GstarCAD

2.1.3. Pasek menu

Pasek menu stuzy do wybierania polecen za pomocg myszy zamiast wpisywania ich z klawiatury.
Mozna w nim znalezé nastepujgce zaktadki menu: Plik, Edycja, Widok, Wstaw, Format,
Narzedzia, Rysuj, Tekst, Wymiar, Modyfikuj, Okno, Pomoc i Express.

[~} b b E Nstazk , v =
Narzedzia gtéwne Wstaw Opis 3D Powierzchnia Siatka Uktad Widok Zarzadzaj Eksport

ol S e e Wymaz ggfRozbij FZj Operagie logiczne - @ =T

/ ( | ~— .
S~

’ :

i '\__._/ /
Linia Polilinia Okrag tuk

->

; 25 . @ “ ot Wiasciwosci
o+ Przesunn () Przekrec “g, Kopiuj [ v g v warstvy

= Odsuri B4 Rozciagnij A Lustro /g v
E 2 0
Rysuj v Zmiana v Warstwa v

Rysuneki.dwg

2.1.3.1. Menu i menu skrotow

Aby skorzystac¢ z menu, wybierz jedng z nastepujgcych TR =S

. . .. .. Plik  Edyda iidok Wstaw Format Narzedzia Rysuj Tekst
metod: 1. Kliknij LPM na nazwe aby z rozwijanego T
menu wybrac¢ funkcje. 2. nacisnij ALT oraz wybierz el

przypisany do funkcji skrot klawiszowy. Na przykiad, [P iy
aby otworzy¢ menu Edycja nacisnij <Alt+E>. Koor | B Kop SHIFT+ CTRL+C

Warstwa a Kopi
CTRL+V
SHIFT+CTRL+V

B Wklej specjalnie...
Przezrocy i =

Grubosc Usur

Wizualizaci © Wybierz wszystko
Materiat
Wswietl Pofaczenia OLE...

Powtérz CIRCLE

Ostatnie wprowadzenia

Powtdrz CIRCLE
Ostatnie wprawadzenia CIRCLE
cul

Schowek Schowek WORKSPACE

Isolation Isolation

Wymaz Wymaz
Przesun

% Kopiuj wybrane
Skala

() Obrét

Porzadek rysowania

2, Kopiuj wybrane
Skala
) Obrét

Porzadek rysowania

Grupa

Grupa

Dodaj wybrane Dodaj wybrane

Wybierz podobne

E? Szybki wyboér...
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Menu skrétow umozliwia szybki dostep do okreslonych polecen. Menu skrétow jest
wyswietlane po kliknieciu PPM na obiekt, pasek stanu, karte Model lub karte Uktad. Wybér
opcji zalezy od kliknietego elementu.

2.1.3.2. Skréty wtasne

Polecenie CUSTACC umozliwia dostosowanie, usuniecie lub zmodyfikowanie istniejgcych
skrotéw polecen. Aby uzyska¢ dostep do tego polecenia przejdz przez pasek menu, pod
narzedziami, wybierz dostosuj i nastepnie wybierz Dostosuj skréty lub wprowadz polecenie “z
reki”. W oknie dostosowywania skrotow mozesz tatwo modyfikowa¢, usuwac oraz tworzy¢
nowe skroty.

& Dostosyj polecenia... z 5 Dostosowanie skrétow X
Polecenie Wiaciwosdi polecenia
Szukaj polecenia  listy: = Polecenie ~ o 7ré A
| o Nazwa Przycisk Zrédio Nowy...
Tylko wszystkie polecenia v | Nowy Makro "C"C_3dsin il Centum projekto... CTRL+2 GCAD
= Nazwa 3D Studio Zmien
Polecerie B A Nazwa wyéwietane... 3DSIN Cofnij CTRL+Z GCAD
1 8Wyczysc serie Opis Import 3ds MAX(3ds). CTRL+H CTRL+H GCAD
- 5 Zaawansowane CTRL4R CTRL+R GCAD Vst
s 3purkly D Elementu 1D_3dsin
S Druku... CTRL+P GCAD
Duzy obraz RCDATA_32_IMPO . Hiperiacze, .. CTRL+K GCAD
Maly obr RCDATA_16_IMPO
Akcja bloku, Rozciagnij biegunowo W o v Historia bryty SHIFT+F5 GCAD
= Aktualizacia tabeli Kalkulator CTRL+8 GCAD
: Aktualizacja wszystkich tabel - Kopiuj do schowka  CTRL4C GCAD
< 2 Kopiuj z punktem ... SHIFT+CT... GCAD
Anuluj Magnifier CTRL+E GCAD
= Menedzer zestaw... CTRL+4 GCAD
Nowy... CTRL+N GCAD
Odtwérz CTRL+Y GCAD
£ Okna tekstowe CTRL+F2 GCAD
Otworz... CTRL+O GCAD
Palety narzedzi CTRL+3 GCAD
Przelacz orto CTRLHL GCAD &
.

Jesli chcesz utworzy¢ nowe polecenie, po prostu kliknij przycisk "Nowy", a nastepnie pojawi
sie okno dostosowywania polecen. Nastepnie mozesz wyszukaé polecenie lub wybrac je z listy
polecen. Na przyktad, mozesz wprowadzi¢ "linia polecenia", a nastepnie wybra¢ zgdane
polecenie. Zauwaz, ze wfasciwosci polecenia zostang wyswietlone po wybraniu zgdanego
polecenia po prawej stronie okna. Po wybraniu polecenia nacisnij OK.
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Nastepnie pojawi sie okno ustawiania skrétu

& Dostosowanie skrotow X
klawiszowego. Mozesz wprowadzi¢ zgdane stowo _
X Nazwa Przycisk Zrédio A Nowy...
kluczowe lub stowa kluczowe. Na przyktad, mozesz | | # ceumpojekto.. cmis2  ccan
., , 1 , Cofni CTRL+Z GCAD 2Zmieds
ustawié¢ skrot SHIFT+D. Jesli chcesz usungé i et HE
. , . Usun
utworzone polecenie ze skrétem klawiszowym, e e o
wywotaj polecenie CUSTACC, a nastepnie wybierz | | “[Zo®i TR 20
przycisk usuri z okna dostosowywania skrétéw s aa  on
k|aWISZOWVCh Kopiuj z punktem ... SHIFT4CT... GCAD
- Magnifier CTRL4E GCAD
= Menedzer zestaw... CTRL+4 GCAD
5 Zestaw skrotow X Nowy... CTRL+N GCAD
Odtwérz CTRL+Y GCAD
Polecenie: EE Okna tekstowe CTRL+F2 GCAD
Centum projektowania Otwérz... CTRL+O GCAD
Palety narzedzi CTRL+3 GCAD
Zestaw skrotow Przelacz orto CTRLHL GCAD i
= LS L XS o EPRES |
— | -
s

2.1.4. Wstazka

Wstazka sktada sie z kilku paneli, ktére sg zorganizowane w kazdej karcie zgodnie z ich funkcja.
Narzedzia i funkcje sg réwniez dostepne w paskach narzedziowych i oknach dialogowych.

Panel Zaktadka Panel rozwijany Przycisk rozwijania opcji

Zaktadka: Wstgzka jest zbudowana z
zaktadek. Kazda zaktadka wyswietla
panele z wifasnymi narzedziami w

postaci polecen lub miniatur.

Panel: Panel pokazuje najczesciej i

Narzedzia gtowne Wstaw Opis 3D Powierzchnia Siatka Uktad
uzywane narzedzia. Niektdre miniatury - 33 v & wymaz ffRozbi K Operacie logica
maja przycisk rozwijanych narzedzi, ktory | RIE—_—— = Odsuh BA Rozcionl A Lustro /g

v v S v o+ Przesunn () Przekrec ®3 Kopiuj ““

pokazuje wiecej powigzanych narzedzi. Rysuj + Zmiana v

Panel rozwijany: Panel rozwijany znajduje sie w dolnej czesci panelu. [ RNCE LY
Po kliknieciu w dolnej czesci panelu pojawi sie wiecej powigzanych

. WEH G H
narzedzi. warstuy

Warstwa v
< =

> >

Warstwa
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panelu) majg przycisk narzedzi rozszerzalnych, ktéry mozna rozwing¢ metoda
rozwijania. Jesli klikniesz ten przycisk, zostang wyswietlone wszystkie powigzane
narzedzia.

A Tekst wielowierszowy

AI Jeden wiersz

2.1.5. Wyglad

Mozesz zarzgdza¢ motywem interfejsu oraz pokazywac/wyswietla¢ paski narzedzi, pasek menu,
karty plikéw i pasek stanu.

5 Pasek narzedzi

Wymiar
Rysuj

Porzadek rysowania
Wstaw

Uklad

Zmiana

Zmiana ||
Wiasciwosci

Modelowarie
Edycia bryl
Standardowy opis

o o

2.1.6. Obszar rysowania
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Rysunki sg wyswietlane w oknie rysunkowym.

2.1.7. Pasek narzedzi

Paski narzedzi zawierajg przyciski, ktére czesciowo uruchamiajg polecenia. Po przesunieciu
kursora myszy lub urzadzenia wskazujgcego nad przyciskiem paska narzedzi, pojawi sie

etykietka narzedzia wyswietlajgca jego nazwe.

GstarCAD 2023 Professional - [Rysuneks.dwg]

Eksport Aplikaga

Rysuj v

Standardowy pasek narzedzi, ktéry znajduje sie na gdérze obszaru rysowania zawiera
powszechnie uzywane polecenia, takie jak kopiowanie, przesuwanie i przyblizanie, a takze
standardowe polecenia programu Microsoft Office, takie jak Nowy, Otwodrz i Zapisz. Klasyczny
interfejs GstarCAD domyslnie wyswietla kilka paskdw narzedzi:
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- Rysuyj ] Do 0r B¢
- Kolejnos¢ rysowania EELTIILE

- Modyfikuj TEY. $ OuB/ /O~ @@m*
- Witasciwosci
- Warstwy

- Styl

- Standardowy

2.1.7.1. Wyswietlanie i ukrywanie paskow narzedzi

GstarCAD oferuje wiele paskow narzedzi, ktére mozna pokazac lub ukry¢ zaréwno
w klasycznym interfejsie, jak i w interfejsie wstgzkowym. Istnieje réwniez mozliwos¢
przesuwania i dokowania paskdéw narzedzi. Aby wybra¢, ktére paski narzedzi wyswietlié:

1.Aby otworzyé okno dialogowe Paski narzedzi, nalezy wykonaé polecenie TOOLBAR lub
wybrac opcje TOOLBARS z listy rozwijanej pod przyciskiem Wyglad (umieszczonym w prawym
gérnym rogu interfejsu).

2. Wybierz paski narzedzi, ktére chcesz ukryé¢ lub wyswietli¢, zaznaczajgc lub odznaczajac mate
pola wyboru w oknie dialogowym, a nastepnie kliknij OK.

5 Pasek narzedzi X

ClWymiar A

CIRysui x
[]Porzadek rysowania a “ & m m & & n a

[JWstaw
[ Uktad
[]Zmiana - . = = =
Sjzmiana L A= OB/ /ORN--4d4dn
[JWtasciwosci
[JWarstwa

ISyl

[CJOBIEKT

[]OdnEdyc

[]Odnies

[[JRendenyj

[[]Modelowanie

[ Edycia bryt

["1Standardowy opis M

Fone

Aby odtgczy¢ pasek narzedzi przyczepiony

poziomo, nalezy klikngé¢ i przytrzymac jego

lewg strone oraz przeciggna¢ w wybrane
miejsce.

Aby odtgczy¢ pasek narzedzi przyczepiony pionowo, nalezy klikng¢ i przytrzymac jego

goérng czes$é i przeciggnaé w wybrane miejsce.
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Aby przyczepi¢ dowolny pasek narzedzi, wystarczy dwukrotnie klikngé na jego lewej stronie.
2.1.7.2. Uruchamianie polecen wykorzystujac pasek narzedzi

Aby uruchomic polecenie z paska
narzedazi, kliknij przycisk
polecenia i postepuj zgodnie

z podpowiedziami.

[ Revision Cloud (REVCLOUD) |

2.1.8. Lokalny uktad wspoétrzednych (UCS)

Lokalny uktad wspodtrzednych (UCS) definiuje potozenie i orientacje ruchomego
kartezjanskiego uktadu wspotrzednych. Jest on niezbedny w wielu precyzyjnych operacjach

i stanowi kluczowe narzedzie dla zaawansowanych uzytkownikow.

Model / Uktad1 - Uktad2 / =

2.1.9. Obszar modelu i uktadu

Dostepne sg dwa oddzielne srodowiska robocze: obszar modelu i obszar uktadu. Obszar
modelu to nieograniczony obszar 3D rysunku, w ktérym mozna rozpoczg¢ rysowanie w skali

1:1, po uprzednim wybraniu jednostki reprezentujgcej odlegtosé.

26



Rozdziat 2 Uruchamianie programu GstarCAD

Aby przygotowac rysunek do drukowania, nalezy przetaczy¢ sie na obszar uktadu. W tym
miejscu mozna skonfigurowac rézne uktady z tabelkami rysunkowymi i uwagami oraz utworzy¢
rzutnie ukfadu, ktére wyswietlajg rézne widoki obszaru modelu. W rzutniach ukfadu nalezy
okresli¢ skale widokdw obszaru modelu wzgledem obszaru papieru. Jedna jednostka

w obszarze papieru reprezentuje rzeczywistg odlegto$é na arkuszu papieru, wyrazong

w milimetrach lub calach, w zaleznosci od ustawien strony.

Blok dynamiczny okna.dwg

\
\

e

Model / Ukiad1 - Ukiad2 ~ - Model ), Udad1 / Uklad2 /| +

2.1.10. Okno polecen

Pasek polecen to przystosowane do dokowania okno, w ktérym mozna wpisywaé polecenia

i przeglgdaé¢ komunikaty programu oraz inne wiadomosci. Mozna przesuwaé pasek polecen,
przeciggajac go. Gdy pasek polecen jest w trybie dryfu, mozna przeciggna¢ jego gérng lub
dolng czes$¢, aby zmienié liczbe linii tekstu wyswietlanych w oknie. Mozna dokowaé pasek

polecen na goérze lub na dole rysunku.

Polecenia:
Polecenia:

|Polecenia: CIRCLE Okresl punkt érodka okregu lub [3P/2P/Ttr/tuk(A)/Wiele(M)/Koncentrycznie(C)]:

2.1.10.1. Wprowadzanie polecenia do wiersza

Aby rozpoczgé komende, nalezy wpisac jej petng nazwe na

Polecenia: *Anuluj*

wierszu polecen i nacisngé klawisz ENTER lub SPACIA. et cits
. X L, . . , WprowadZ Opcje Obszaru Roboczego [Ustaw
Alternatywnle, mozna uzyC myszy | kllknqc prawym Zapisz Obszar Roboczy jako <Wstazkowy>:
. e 7. YERT / Obszar roboczy 'Wstazkowy' juz istnieje.
prZyCISkleml aby WySWIetIIC IIStQ dOStQanCh pOIecen' Czy chcesz go zastgpic? [Tak(Y)/Nie]? <N
Wiele komend posiada réwniez skrocone nazwy, zwane o ek Beesineoa ok
aliasami, ktére mozna uzy¢ zamiast petnych nazw, aby Okresl pierwszy punkt lub [Obiekt(0)]: *

Polecenia:

szybciej wywota¢ odpowiednie funkcje programu.).
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2.1.10.2. Opcje polecenia

Po wpisaniu komendy na wierszu polecenia wyswietla sie EEEE

kresl pierwszy punkt lub [Obiekt(0)]: *Anuluj*

zestaw opcji lub okno dialogowe. Aby wybra¢ inng opcje, ccenia: _u
SPLINE
wprowad? jedng z opcji w nawiasach (dowolna wielkos$¢ olerda: b

liter jest dozwolona) i nacis$nij ENTER lub SPACJA radscealas spltnduy:

Polecenia: Okresl przeciwlegly naroinik:

Polecenia TNE v

Okresl pierwszy punkt lub [Obiekt(0)]:

2.1.10.3.  Wykonywanie, Powtarzanie i Anulowanie Polecenia

Aby wykona¢ komendy, nacisnij klawisz SPACJA lub ENTER lub kliknij prawym przyciskiem
myszy, gdy nazwa komendy zostata wprowadzona lub gdy zostang wyswietlone odpowiednie
okna dialogowe. Jesli chcesz powtdrzy¢ komende, ktérg wtasnie uzytes, nacisnij ENTER lub
SPACIE. Aby anulowac¢ komende w trakcie wykonywania, naci$nij klawisz ESC.

2.1.10.4. Polecenie wewnatrz polecenia

Aby uzyé polecenia wewnatrz aktywnego polecenia, | & Veiievuntone %
I . . 4 f d . . I . N Skok i siatka  Sledzenie bi Lokalizacja i i Syl 4 |*
na eZy Wplsac apOStrO prze Wplsanlem po ecenia. a [ Lokalizacja wzgl. obiektu (F3) [ Sledzenie lokalizacji wzgl. obiektu (F11)
1 5 4 Tryby lokalizacji wzgledem obiektu
przyktad, podczas rysowania kota, mozna witgczyé Y
chwytanie obiektéw, co pozwala na ustawienie trybu A Dlhwkismen  § Bt Wycarie wearsie
. . y . . O MCentum b M Prostopadiosé
chwytania obiektow przed kontynuowaniem rysowania. DR S
& [MPunkt X [MINaplizszy
. . , ¢ [ Kwadrant B MPozomy
Polecenie: okragg>Podaj punkt $rodka kota lub [3P/2P/Ttr N s et

« [ Przediuzenie - [Divide Segments 3

1) Totrack from an Osnap point, pause over the point while in a
5 command. Atracking vector appears when you move the cursor. To
stop tracking, pause over the point again.

(stycznosé stycznosé promien)]:‘osnap

Opcie. Eall
(Ustaw tryb chwytania obiektow
jako Srodek w oknie Ustawienia SalSe

|Polecenia:
szkicu, a nastepnie zamknij i

iPolecenia: CIRCLE
OknO, aby kontynuowac {Okres1 punkt £rodka okregu lub [3P/2P/Ttr/tuk(A)/fiele(M)/Koncentrycznie(C)]:osnap

polecenie KOtO.)

2.1.10.5. Wprowadzanie zmiennych systemowych w wierszu polecen

Zmienne systemowe s3 dostepne do [EERr e rtTabE

kontrolowania sposobu dziatania niektérych [Bad |Polecenias

polecen. Na przyktad, GRIDMODE jest Wz !Polecenia:

uzywane do kontrolowania statusu siatki ON |Polecenia: GRIDMODE

lub OFF. iPodaj nowg wartos¢ GRIDMODE <1>:
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2.1.10.6.  Historia polecen

Okno historii polecert wyswietla historic PRI s -
/ . . .. 2 Okresl kolejny punkt lub [tuk(A)/Zamknigte(C)/Poowa szerokosci(H)/Dlugosc(L)/]

polecen i informacji wydanych od eSS

Polecenia:

Polecenia: _circle

momentu rOZpOCZeCia bieiacej Sesji Okresl punk dka okregu lub [3P/2P/Ttr/tuk(A)/Wiele(M)/Keoncentrycznie(C)]:
;. .y , Okresl prom okregu lub [Srednica(D)]:
GstarCAD. Aby wyswietli¢ lub zamkngé [y

Polecenia:

okno historii polecen, nacisnij klawisz F2. [EESE=

Polecenia: _arc

Aby Wyéw|et||é Wczeslnlej uzywane Okresl punk; poczatkowy fuku lub [$rOdek(C)]:

Okre<l drugi punkt uku lub [$rodek(C)/Koniec(E)]:

komendy, przesuwaj paski przewijania lub [IESSREEREEEE

Polecenia:

.. 7 . s Polecenia:
uzyj strzatek w gére (1) i w dot ({). S e
Okresl punkt poczatkowy fuku lub [$rOdek(C)]:
Okresl drugi punkt *uku lub [$rodek(C)/Koniec(E)]:
Okresl punkt koficowy tuku:

Polecenia: *Anuluj* v
Polecenia:

2.1.10.7. Przetaczanie pomiedzy oknami dialogowymi a wierszem polecen

Jezeli w wierszu polecenia zostanie wprowadzona komenda "LINETYPE", pojawi sie okno
dialogowe Menadzera typow linii. Natomiast wprowadzenie "-LINETYPE" na wierszu polecenia
wyswietli odpowiednie opcje wiersza polecenia. Dodatkowo, ponizsze zmienne systemowe
wptywajg na wyswietlanie okien dialogowych:

-"ATTDIA" kontroluje, czy WSTAWIANIE uzywa okna dialogowego do wprowadzania wartosci
atrybutu.

-"EXPERT" kontroluje, czy wyswietlane sg okna dialogowe ostrzezen dla pewnych sytuacji.
-"FILEDIA" kontroluje wyswietlanie okien dialogowych uzywanych wraz z poleceniami odczytu
i zapisu plikow.

Na przyktad, gdy "FILEDIA" jest ustawione na 1, polecenie "OTWORZ" wyswietla okno
dialogowe "Otwoérz rysunek jako". Natomiast gdy "FILEDIA" jest ustawione na O, polecenie
"OTWORZ" wyséwietla komunikaty na wierszu polecenia. Warto jednak zauwazy¢, ze nawet
gdy "FILEDIA" jest ustawione na 0, mozna wyswietli¢ okno dialogowe pliku, wprowadzajgc
tylde (~) na pierwszym prompt-cie.

2.1.10.8.  Wprowadzanie dynamiczne

"Pole wprowadzania dynamicznego" to przesuwne
okno, ktére pojawia sie w poblizu wskaznika
krzyzowego. Stanowi ek

wygodny sposdb na

dynamiczne  wprowadzanie — o
polecen lub zmiennych l
systemowych

i wyswietlanie informacji o
indeksie. Po witgczeniu trybu
DYN, w poblizu wskaznika

29



Rozdziat 2 Uruchamianie programu GstarCAD

krzyzowego pojawia sie rozwijane okno. Wprowadz polecenie za pomocg pola dynamicznego
wejscia, a zostanie wyswietlona lista wszystkich polecen, ktdrych prefiks pasuje do wpisanego
przez Ciebie tekstu, wraz z ich ikonami utatwiajacymi ich rozpoznanie na pierwszy rzut oka.
Ponadto, pole dynamiczne wejscia wyswietla wszystkie opcje polecen i umozliwia ich wybér
w rézny sposob.

2.1.10.9. Pasek stanu

Pasek stanu umozliwia wyswietlanie informacji, takich jak aktualne wspoétrzedne kursora, Snap,
siatka, Orto, Polar, Osnap, Otrack i inne ustawienia. Ponadto, stanowi¢ on moze szybki sposéb
dostepu do wielu funkg;ji. Klikajgc elementy paska stanu, mozna wprowadzaé zmiany, a klikajac
prawym przyciskiem myszy, mozna wyswietli¢ menu skrotéw, ktére pozwalajg na dokonanie
bardziej szczegétowych wyboréw. Domyslnie pasek stanu wyswietlany jest w postaci
przedstawionej na ponizszym obrazku:

lkona paska stanu moze byé rédwniez wyswietlana jako przycisk Aktywny
tekstowy. Kliknij prawym przyciskiem myszy na jednym z elementéw | ¥ Uziikeny

paska stanu, odznacz opcje "Uzyj ikony", a uzyskasz kolejng metode Ustawienia...

wyswietlania paska stanu.

SKOK SIATKA ORTO BIEGUN OBIEKT SLEDZENIE SZEROKOSC DYN SYMDRAW PICKAXIS AUTOLAYER MAGNIFIER MODEL A 1:tv A' &' Preiroczystoi¢ Szybkie Wiasciwosci Wybieranie Selektywne

2.1.11. Pasek stanu

Wyswietla informacje, takie jak biezace
wspotrzedne kursora, Snap, Grid, Orto, Polar,
Osnap, Otrack i inne ustawienia. Oprécz
wyswietlania  informacji, pasek stanu
umozliwia szybki dostep do wielu funkcji.
Mozesz klika¢ elementy paska stanu, aby
wprowadzac¢ zmiany, a takze klika¢ elementy
prawym przyciskiem myszy, aby wyswietlaé
menu skrétéw, ktore umozliwiajg wiekszy wybdr. Domysinie pasek stanu jest wyswietlany jak
na ponizszym obrazku:

lkona paska stanu moze by¢ rdéwniez Enabled

v Uselcon

wyswietlana jako przycisk tekstowy, kliknij

Settings...

prawym przyciskiem myszy jedng z ikon paska
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stanu, odznacz opcje "Uzyj ikony", a otrzymasz inng metode wyswietlania paska stanu.

SNAP [GRID ORTHO POLAR OSNAP OTRACK LWEIGHT DYN SYMDRAW PICKAXIS AUTOLAYER MAGNIFIER MODEL A 1:1v A' A’ Transparénay Quick Properties Selection Cycling

2.1.12. Wtasciwosci palet

Mozliwe jest wprowadzenie zmian w wartosci lub wtasciwosciach wybranych obiektéw

w kazdej z kolumn. W tym celu mozna skorzysta¢ z Palety Wtasciwosci, ktéra wyswietla
wszystkie wtasciwosci obiektu. W przypadku wyboru wielu obiektéw, Paleta Wtasciwosci
wyswietla wtasciwosci polecen dotyczgce wybranych elementéw. W sytuacji, gdy zaden z
objiektéw nie jest zaznagzony, Paleta Wtasciwosci prezentuje ogdlne wiasciwosci biezacej
warstwy, widoku oraz informacje o uktadzie wspdtrzednych UCS. Domyslnie, podwdjne
klikniecie na obiekcie otwj|era Palete Wtasciwosci, jesli ta jest ukryta. Jednakze, operacja ta nie
jest dostepna dla obiektéw typu blok, wzér cieniowania, tekst, wielowierszowy tekst,
zewnetrzne odwotania oraz wypetnienia gradientowe..

Blok dynamiczny okna.dwg
Nic nie wybra... «
Ogolne
Kolor Czerwony
Warstwa Oscieznica

Rodzaj linii BylLayer

Skalatypy ...
Szerokosc ...

Przezroczy...

1
— Bylayer
Bylayer

Grubosé 0
Wizualizacja 3D

Material BylLayer

Wyswietlan... Cienie i otrzymy...

Styl wydruku -
Styl wydruku ByColo
Stvitabeli ... Brak

Dolaczeni... Mode

Typ tabeli ... Nie uzywane
Widok

X centrum

Y centrum

Z centrum

Wysokosc

Szerokosc

GstarCAD obstuguje funkcje Szybkie wtasciwosci, ktéra pozwala na wyswietlanie wtasciwosci
obiektdw za pomocg Palety Wiasciwosci. Uzytkownik ma mozliwo$é spersonalizowania
ustawien funkcji Wtasciwosci, co pozwala na wybér preferowanych typdéw obiektéw oraz ich
wiasciwosci, umozliwiajgc oszczedno$é miejsca na rysunku. Ustawienia wtasciwosci obiektéw
wyswietlanych w Szybkich wtasciwos$ciach mogg zostaé zmienione w programie CUI.

Paleta Narzedzi:
Aby umozliwi¢ opcje zakotwiczenia w lewej lub prawej cze$ci ekranu, automatycznego

31



Rozdziat 2 Uruchamianie programu GstarCAD

ukrywania (w tytule palety znajduje sie przycisk "Auto-ukrywanie") lub dostosowania
przezroczystosci palet ptywajgcych lub okien, nalezy klikng¢ przycisk "Wtasciwosci" lub klikngé
prawym przyciskiem myszy na pasku tytutowym palety lub okna.

X Nic nie wybrano

I(
3 Oodine
Ll /\uto-ukrywanie 5
L Czerwony

< Warstwa Oscieznica
Rozmiar

Zamknij Rodzj linii —

i Skala typy linii 1

Allow Docking ala typy linii
Szerokosc linii — Bylayer

Ry o Przezroczystosc{T) Bylayer

Przypnij Prawo > Grubosé 0
Auto-ukrywanie Wizualizacja 3D

Przeiroczystosc... Materiat BylLayer

Wyswietlanie cieni  Cienie i otrzymyw... Wyswietlanie cieni Cienie i otrzymyw...

Styl wydruku a Styl wydruku -
Styl wydruku ¢ Styl wydruku &

Styl tabeli wydruku Brak Styl tabeli wydruku  Brak

Dolgczenie dota... Mode Dolaczenie do ta

Typ tabeli wydruku  Nie uzywane Typ tabeli wydruku
Widok Widok

X centrum 5 2 X centrum

Y centrum - Y centrum

Z centrum Z centrum

Wysokosé 1534 526 = Wysokosé

Szerokosc 399,744 Szerokosc

Przypnij lewo <: Zakotwicza okno lub palete do lewej strony obszaru rysowania. Gdy kursor
jest na niej umieszczony, zakotwiczona paleta lub okno wyswietla sie w petnej kryjacej formie,
a gdy kursor zostanie z niej usuniety, ukrywa sie automatycznie. Ponadto, gdy otwarte jest
zakotwiczone okno, jego zawarto$¢ naktada sie na obszar rysowania.

Przypnij prawo >: Zakotwicza okno lub palete do prawej strony obszaru rysowania. Gdy kursor
jest na niej umieszczony, zakotwiczona paleta lub okno wyswietla sie w petnej kryjacej formie,
a gdy kursor zostanie z niej usuniety, ukrywa sie automatycznie. Ponadto, gdy otwarte jest
zakotwiczone okno, jego zawarto$¢ naktada sie na obszar rysowania.

Auto-ukrywanie: Ptywajace okno otwiera sie i zamyka wraz z poruszaniem kursora po nim.
Gdy ta opcja jest odznaczona, okno pozostaje otwarte.

Przezroczystosc: Umozliwia dostosowanie poziomu przezroczystosci dla okna oraz podczas
najechania na nie kursorem.

e Ustawienia przezroczystosci palety po oddaleniu kursora: Okresla stopien przezroczystosci
palety, gdy kursor oddala sie od niej. Parametr ten jest kontrolowany réwniez przez zmienng
systemowg GLOBALOPACITY.

32



Rozdziat 2 Uruchamianie programu GstarCAD

e Ustawienia przezroczystosci
Okresla

przezroczystosci palety, gdy kursor znajduje sie

palety po

najechaniu  kursorem: stopien
nad nig. Parametr ten jest kontrolowany
réwniez przez

ROLLOVEROPACITY.

zmienng systemowa

e Przycisk "Wyswietl podglad": Wyswietla
aktualne ustawienia przezroczystosci palety,
gdy kursor oddala sie od niej, a po zwolnieniu
przycisku wyswietla ustawienia po najechaniu
kursorem na palete.

e  Zastosuj te ustawienia do wszystkich palet:
Stosuje
wszystkich

ustawienia
palet.

przezroczystosci  do

Parametr ten jest

5 Przeiroczystoéé

Ogdine
Jak bardzo przeZroczysta powinna byc¢ paleta?

Usun ' bryfa

100 % rozmycia

Ustawienia

Jak bardzo przezroczysta powinna byc¢ paleta po najechaniu
myszka?

Usun ' bryta
100 % rozmyda

Wyswietl podglad

D Zastosuj do wszystkich palet

[[Jwylacz globalna przezroczystos¢ okien

Anuluj

kontrolowany réwniez przez zmienng systemowg APPLYGLOBALOPACITIES.

e Wylgczanie przezroczystosci okien (globalnie): Kontroluje, czy palety mogg mieé

ustawiong przezroczystosé. Parametr ten jest kontrolowany réwniez przez zmienng systemowg

PALETTEOPAQUE.

2.1.13. Kostka
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NaviCube jest narzedziem nawigacyjnym, ktére pojawia sie podczas pracy w przestrzeni
modelowej 2D lub stylu wizualnym 3D, co utatwia przetgczanie miedzy standardowymi

a izometrycznymi widokami. Narzedzie skfada sie z kostki, kompasu oraz opcji, jest
przeciagalne i klikalne, a umozliwia rowniez przetgczanie na dowolne dostepne ustawienia
wstepne widokdw, obracanie biezgcego widoku lub ustawianie go jako widoku poczatkowego.

() & [ pe——1

Mozliwe jest wywotanie polecenia NAVICUBE lub klikniecie przycisku NaviCube w narzedziach
widoku 3D dostepnych na wstgzce, w celu kontrolowania wyswietlania NaviCube na obszarze
roboczym. Po wtgczeniu wartosci ON, NaviCube jest widoczny, natomiast po wytaczeniu

wartosci OFF, NaviCube znika z ekranu.

Wyglad NaviCube: NaviCube wyswietlany jest w jednym z
dwdch standéw: nieaktywnym i aktywnym. Gdy kursor nie
dotyka NaviCube, jest on nieaktywny i domysinie pojawia
sie czesSciowo przezroczysty, aby nie przeszkadzat w
widoku modelu. Gdy kursor zostanie umieszczony nad
nim, staje sie aktywny i zmienia swdj stan na
nieprzezroczysty, co moze przystania¢ widok obiektéw w
biezagcym widoku modelu. Dodatkowo, witasciwosci
NaviCube mozna dostosowywac w zakfadce Ustawienia.
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Kostka znajdujgca sie w prawym gérnym
rogu obszaru rysowania nad modelem =
wskazuje aktualny punkt widzenia
modelu. Przy najechaniu na nig kursorem,
mozna klikng¢ jej Sciany, narozniki lub
krawedzie w celu wygodnej zmiany
widokow, a takze klikngé i przeciggnac
kostke, aby obrdci¢ biezgcy widok.

Kompas: Kompas wyswietlany jest ponizej
NaviCube i wskazuje kierunek podtnocny
zdefiniowany dla modelu. Klikniecie dowolnej z
liter kierunkowych na kompasie umozliwia
obrécenie modelu.

Kiedy widok ustawiony jest na "Przéd", "Tyt",
"Lewo" lub "Prawo", wokét kostki pojawig sie
mate przyciski w ksztatcie trojkatéow, ktore
pozwalajg uzytkownikowi na przetgczanie sie miedzy sgsiednimi widokami.

» Po kliknieciu przycisku trojkatnego po prawej lub lewej stronie, widok jest przetgczany
na jego sasiedni widok z prawej lub lewej strony. Mozna wiec ciagle przetgczaé sie
miedzy réznymi widokami i obracaé kostke nawigacyjng w poziomie, klikajgc te dwa
przyciski.
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>

Opcje:

p‘—q

Klikniecie przycisku tréjkatnego po stronie gérnej lub dolne;j
powoduje przetgczenie widoku na widok z géry lub dotu.

Przyciski trojkatne na gérze i na dole mozna klikng¢ tylko raz.

Klikniecie przycisku tréjkatnego na rogach spowoduje
przejscie do widoku krawedziowego dwéch sgsiadujgcych
widokow. Przyciski tréjkatne na rogach mozna klikng¢ tylko
raz.

» Zmienia widok na widok gtéwny.

> Ustawienia NaviCube: Otwiera okno Ustawienia NaviCube.

Pozycja na ekranie: Okresla miejsce, w ktérym NaviCube jest wyswietlany w oknie
widoku.

Rozmiar NaviCube: Okresla rozmiar NaviCube..

Rozmycie w bezczynnosci: Kontroluje przezroczystos¢ NaviCube w przypadku braku
aktywnosci..

Pokaz menu LUW: Kontroluje wyswietlanie rozwijanego menu LUW.

Powieksz do granic po zmianie widoku: Okresla, czy model ma by¢ dopasowany do
biezgcego okna po zmianie widoku.
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e Ustaw Navicube zgodnie z biezgcym LUW: Kontroluje, czy NaviCube odzwierciedla
biezgcy LUW lub GUW.

e Pokaz kompas ponizej NaviCube: Kontroluje wyswietlanie kompasu ponizej narzedzia
NaviCube.

Przywréé domysine: Przywraca domysine wartosci ustawien NaviCube.
Widok 3D: Wyswietla liste kontrolng widokow.

Uktad wspotrzednych: Kontroluje system wspoétrzednych.

Na odwrét: Przetgcza widok na strone rownolegtg do biezgcego widoku.

Obrét 0 90° w prawo: Obraca widok o 90 stopni zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

YV V V V VY

Obrot 0 90° w lewo: Obraca widok o 90 stopni przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

Menu prawego przycisku myszy:
» Poczatek: Przechodzi do widoku gtéwnego.

» Ustaw biezgcy widok jako Home: Ustawia biezgcy widok jako widok Home.
» Ustawienia Kostki Nawigacyjnej: Otwiera okno ustawien Kostki Nawigacyjnej.
>

Pomoc: Otwiera system Pomocy Online, gdzie mozna znalezé NAVICUBE w sekcji
polecenia.
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2.2. Dostosowywanie srodowiska rysowania

W GstarCAD 2024 istniejg rézne elementy srodowiska pracy, ktére mozna dostosowac do
swoich potrzeb.

2.2.1. Ustawienia interfejsu graficznego uzytkownika

Aby skorzysta¢ z tej opcji, nalezy przejs¢ do okna dialogowego "Opcje", a nastepnie wybraé
zaktadke "Otworz i zapisz". Nastepnie nalezy wybra¢ opcje "Automatyczny zapis" i ustawic
interwat zapisu w minutach, ktéry bedzie dziatat dla danego pliku. W ten sposéb program
bedzie automatycznie zapisywat rysunek co okreslony czas, co minimalizuje ryzyko utraty pracy.

5 Opcje X
Biezacy profil: <<Nienazwany profil>> Iff Biezacy rysunek: Rysunek3.dwg
Plik Ekran | Drukowanie i Publikowanie ~Parametry uzytkownika Rysuj  Zbiér wskazari  Profi
Zapis pliku Otwarcie pliku
Zapisz jako: 9 l Liczba ostatnio uzywanych plikow
AutoCAD 2018 Rysunek(".dwg) & [[] Pokaz w tytule pelng sciezke dostepu
Zachowaj wizualng wiemoscé dla obiektéw opisowych Menu aplikacii
Zachowaj zgodnos¢ rozmiaru rysunku ——
& it ik [9 Liczba ostatnio uzywanych plikow
Ustawienia miniaturki podgladu...
Procentowy przyrost zapisu Odnosniki
Weczytaj na zadanie odnosniki:
Srodki ochrony pliku 2 o 2 =
Uaktywnij v
Automatyczny zapis
50 erboa i mieday zaptecrd ir"; Zachowaj zmiany warstw odnosnikow
T Tworz Kopie 2apasowa prey Kazdym zapisie iE ~ Pozw'él innym .uiytkownikom na edycje
T odnosnikéw biezacego rysunku
[] stata wenyfikacja CRC e s
[ Uzywaj pliku dziennika colybyeta folae X
sv$ Rozszerzenie plikow tymczasowych Grafiki zastepcze obiektéw niestandardowych:
Opcje bezpieczenstwa... Pokazuj grafiki zastepcze %

Wyswietl informacje o podpisach cyfrowych

Anulyj Zastosy Pomoc

W ramach opcji wyswietlania, mozna okresli¢ kolory tta uzywane na kartach "Uktad" i "Model"
- czyli tta na ktérym wyswietlane sg rysunki oraz modele. Opcje te pozwalajg na personalizacje
interfejsu oraz dostosowanie wyglagdu do indywidualnych potrzeb uzytkownika. Dodatkowo,
karta "Wyswietlanie" moze réwniez zawiera¢ opcje dotyczgce koloru uzywanego dla
podpowiedzi oraz krzyzyka. Font Karta "Wyswietlanie" zawiera opcje, ktdre pozwalajg na
dostosowanie wyglgdu interfejsu uzytkownika, w tym na zmiane czcionek uzywanych
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w réznych elementach okna, takich jak menu, przyciski, okna dialogowe, pola tekstowe itp.
Karta "Search Path" pozwala na ustawienie Sciezki wyszukiwania plikdw zwigzanych z
rysowaniem, takich jak czcionki tekstowe, rysunki, typy linii oraz wzory kreskowania.

2.2.2. Ustawianie opcji interfejsu

W oknie dialogowym "Opcje" mozna zmieni¢ wiele ustawien, ktére wptywajg na interfejs
i Srodowisko rysowania programu lub aplikacji.

5 Opcje
Biezacy profil: <<Nienazwany profil>> |ff Biezacy rysunek: Rysunek 3 dwg
Plik Ekran  (Otwérzizapisz Drukowanse | Publkowanie Parametry uzytkownika Rysui  Zbiér wskazan  Profil

Bementy okna Rozdzielczosc wyswietlania

Temat wydadu: | GstarCAD v {& [1000 |Gladkodé tuku i okregu

[] Pokaz pasek menu  £7] Pokaz pliki zak ladek i 8 Segmenty polinii w krzywe

B e P [ " 1>'® |8 [05 | Gladkodé obiektu renderowanego

[] Uzyj duzych przyciskéw dla paskow narzedz i [2—] Wasiatos s ol

Pokaz etykiety narzedai

Wydainoéé wyswietiaria
iory.. Cacionki... ] Nowy fragment | zoom z obrazami rastrowymi | OLE

Opcie ponownego generowania uk ladu ia' [ Zaznacz tylko ramke obrazu rastrowego

() Ponownie genenyj przy zmianie ukladow ia [ Zastosuj peine wypeinienie

" < - -
O Bufonij karte modelu i ostatrs ukladu Iz E]] P°"a‘f""° ramke obwiedni tekstu
wetki lach erzchniach
(® Bufony karte modelu i wszystkie uktady Fimd aldszne o e Iymch 1 pemieryy
Rozmiar krzyza nitkow

Bementy ukladu g eio

4] Wyswieti karty ukladu i modelu D

] Wyswiet! obszar drukowania Kontrola wygaszenia
7] Wyswiet! tlo papienu Wydwietiany odnosnik

(7] Wyswietl cies papieru [50

[[] Pokaz Menedzera ustaw. stron dia nowych ukladow ~ Edycia lokalna i reprezentacie opisowe
4] Twérz rzutnie w nowych ukladach 70

Anuly Zastomy " Pomoc
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2.2.3. Zapisywanie i przywracanie profilu

Mozliwos¢ tworzenia profili dla réznych uzytkownikéw lub projektéw oraz udostepnianie
profili poprzez importowanie i eksportowanie plikéw profili jest szczegdlnie przydatna dla oséb
pracujacych na réznych projektach, w réznych zespotach lub na réznych stanowiskach. Pozwala
to na szybkie przetgczanie sie miedzy réznymi konfiguracjami programu i dostosowywanie go
do indywidualnych potrzeb i preferencji.

5 05 Import profilu X
Biezacy profil <<Nienazwany profi>> {E Biezacy ysunek Rysunek 1.dwg ;
Szukaj w Nowy profil Rafal T v I L] Podglad ¥
Plik Ekran  Otwérzizapisz Drukowanie i Publikowanie Parametry uzytkownika Rysuj  Zbiér wskazari Profil -
Dostepne profie: = Nazwa Data modyfikacji Typ
AT | Uston bizacy = £ode ety nie Pl do koW e
Dodaj do listy
& Dodaj profil X jazwe. ==|
Nazwa profilu: Pn
Nowy profil b
Opis:
Nowy proflil stowrzony przez Rafal T i
etuj
il
: gy
< >
Nazwa piku v [ow=
| Plikitypu: Piik konfiguracyjny(". ARG) v Anulyj

Ustal polozenie Znajdz plk...
oK Anuiy Zasto Pomoc

Domyslnie biezace opcje sg przechowywane w profilu o nazwie "Domysiny". Aktualna nazwa
profilu oraz rysunku sg wyswietlane w oknie dialogowym "Opcje". Informacje o profilu sg
przechowywane w rejestrze systemowym oraz jako plik tekstowy (plik ARG), a GstarCAD
organizuje istotne dane i utrzymuje zmiany w rejestrze wedtug potrzeb. Jesli wprowadzisz
zmiany w biezgcym profilu i chcesz je zapisa¢ w pliku ARG, musisz wyeksportowaé profil.
Podczas eksportu profilu z aktualng nazwg, GstarCAD aktualizuje plik ARG z nowymi
ustawieniami.

2.2.3.1. Polecenie MOVEBAK

Nowe polecenie MOVEBAK umozliwia zmiane folderu docelowego dla plikéw kopii zapasowej
rysunku (BAK). Po okresleniu $ciezki, pliki BAK rysunku sg umieszczane w tej Sciezce po kazdej
operacji zapisu.

Aby zmieni¢ folder MOVEBAK, nalezy wprowadzi¢ nowg warto$¢ dla polecenia lub wprowadzié
"." dla zachowania biezgcego ustawienia. Jesli wprowadzisz nazwe folderu, pliki BAK rysunku
bedg zapisywane w tym folderze po kazdej operacji zapisu.

nmn

Jesli wprowadzisz ".", nazwa folderu MOVEBAK zostanie wyczyszczona, a nowe pliki BAK
zostang utworzone w oryginalnym folderze.
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2.3. Dostosowywanie interfejsu uzytkownika

Dostosowanie interfejsu uzytkownika do potrzeb uzytkownika za pomoca metody "przeciggnij
i upusc": Innowacyjna metoda dostosowywania interfejsu uzytkownika musi by¢ tatwa i szybka
w zaleznosci od potrzeb uzytkownika, dlatego jest to mozliwe dzieki akcji przeciggnij i upusc.
Uzytkownicy mogg przeciggnaé¢ dowolne polecenie z listy polecen i upusci¢ je na elementy
przestrzeni roboczej, takie jak panele wstazki i paski narzedzi, ktére s3 widoczne w prawym
gérnym rogu okna dialogowego CUI. Uzytkownicy nie bedg mieli ograniczen, gdzie umiescic¢
lub nawet utozy¢ preferowane polecenie na panelu lub pasku narzedzi. Dostosowywanie Ul
nigdy nie byto tatwiejsze i bardziej elastyczne dzieki akcji "przeciggnij i upusc".

Wszystkie pliki dostosowywania v = E %Z i
S Tekst ~ B Wyswietlanie
[_:j] Pojedynczny tekst Nazwa Bwyjustu
[él Tekst wielowierszowy... E Polecenie
[le Edytuj.. Nazwa komendy Tekst, Wyrdwnanie
[él Skala Opis Zmienia punkt wyrdwnania wybranych obiektéw t
=] Wyjustyj Wydwiell komends JUSTIFYTEXT
o Makro “C C_justifytest
[Z| Kopiowanie przyrostowe tekstu -
[Z] Sumowanie Statystyki
EZ] Tekst na lini El Zaawansowane
i Zarys tekstu 1D Elementu ID_Justifyte
= Dbrssy
T Noreerzony cavtor ety Maty obraz RCDATA_16_JUSTIFYTXT
[Z] Automatyczne numefowanie tekstu Duzy obraz RCDATA_32_JUSTIFYTXT

[=] Utwérz Mtekst
[=Z] Zmien Mtekst

EZl o s

v

Lista komend:

El»

‘Wszystkie polecenia

Q@

Polecenie Zibdta Al
= Sapk. GCAD
o SzykEdytuiZamknij Orz GCAD
o SzykEdytuiZamknij Zagisz GCAD
Sasiadujgce pionowd GCAD
— Sasiadujace pozioro GCAD
| Tabela bloku GCAD
| % Tabela CAD do fxcela GCAD
|77 Tabela... GCAD
gk GCAD
G040

ekst na hni EXPRESS

Tekst wyrdwnany fukiem GCAD
Tekst, Edycia... GCAD

Komponenty okna dialogowego CUI:

1. Okno dialogowe CUI: Aktualnie okno dialogowe CUI sktada sie z trzech zaktadek:
Dostosowanie elementéw, Dostosowanie obszaru roboczego i Transfer. Najwazniejszg role
odgrywa tutaj zaktadka Dostosowanie elementéw, ktéra umozliwia nowy sposéb
dostosowania interfejsu uzytkownika poprzez przecigganie i upuszczanie elementéw. Dzieki
temu uzytkownicy mogg swobodnie dostosowywaé swoje paski narzedzi i panele wstgzki
wedtug swoich potrzeb.
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(]
@ Dostosompwanie el @ D i icbocze] ¥ Transfer
Lista dostosowywania: R Wrhaiciwoici
Wazpsthoe pliki dostosowywana v B Q g z!
5 [E Tekst ~| B Wyiwietlanie
[=] Pojedynczny tekst Nazwa
Tekst wielowierszowy... B Polecenie
Edytuj... Nazwa komendy
Skala Opis
E__‘ Wypsstuj Wyiwet komendg
C . ) Makio
Kopiowanie przyrostowe tekstu Teoi
Sumowsanie Statystyki o
T 2 Bl Zaawansowane
ekst na linii
| Zarys tekstu 1D Elementu
| Tekst wyrownany tukiem £ Obrazy
Rozszerzony edytor tekstu Maty obraz
Automatyczne numerowanie tekstu Duzy oteaz
Utworz Mtekst
R v
Lista komend: R
Wazystkie polecersa Ml | - Q g
Polecerie Ziscko ~
}' Szpk .. GCAD
|« SzykEdytuZamkng Orzuwé GCAD
| SzpkEdytuZamkng Zapisz GCAD
[ Sgsadulce plonowo GCAD
| = Sasadujsce poziomo GCAD
| Tabela blokus GCAD
| % Tabela CAD do Excela GCAD
|7 Tabela. GCAD
| Tekst GCAD
Tekst na lini GCAD
Tekst na lini EXPRESS
Tekst wyidwnany tukiem GCaD
Tekst, Edycia.. GCAD
| Tekst, Skala GCAD
| Tekst, Windwnanie GCAD o

EWypstu

Tekst, Windwnanie

Zrmierea punkt wyrownania wybranych cbiektow t
JUSTIFYTEXT

“CC_justiytet

1D_Jushiyte

RCDATA_1E_JUSTIFYTXT
RCDATA_22_JUSTIFYTXT

2. Menu kontekstowe: Menu kontekstowe jest dostepne dla réznych elementéw interfejsu,
takich jak paski narzedzi, panele wstazki, obszar rysowania i wiele innych. Pojawia sie po
kliknieciu prawym przyciskiem myszy na wybranym elemencie i zawiera opcje specyficzne dla
danego elementu. Menu kontekstowe jest przydatnym narzedziem do szybkiego dostepu do
czesto uzywanych funkcji i ustawien.

Zmien nazwe F2
Odéwiez

Resetuj

Znajdz...
Zastap...

5 Dostosuj interfejs uzytkownika

& D g 6w G} D i i rabot

Lista dostosowywania:

| Wszystkie pliki dostosowywania
=45 GCAD
£ Pasek narzedzi szybkiego dostepu
-73 Quick Access Toolbar 1
-3 Wstazka
=63 Karty
23 Opis

-0 [ "
(560 Narzedziad ~ Nowa zakladka

-0 Narzedziag  7pie nazwe F2

-3 Wstaw Usud
[-E3 Wstaw — P sun
[#-3 Zarzadzaj Powiel
[#-E3 Medelowar -
Kopiuj
(-3 Eksport
Wklej

-3 Wyniki prac
€3 Parsmetryc  Zzngjds..

Zastap...

5 Dostosuj interfejs uzytkownika
& Dostosowywarie elementéw @) Dostosowanie przestizeni o
Lista dostosowywania:

Wsazystkie pliki doslo;ovyywania

- Rysyj
[#-E_ Porzadek rysowania
- Wstaw
1-E— Uktad
-EZ Zmiana
- 3
Ot Kopiuj do paneli wstazek
i L - Nowy pasek narzedzi
L.Oe No
wy Flyout
-0t
(w4 Wstaw separator
i £
% | Zmier nazwe F2
oe Usun
~Ot Powiel
oy
Kopiuj
Wklej
Lista komend:
Wszystkie polecenia Znajdé
Zastap...
Palerenie
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3. Polecenie znajdz: Istnieje kilka metod, ktére pozwalajg szybko znalei¢ potrzebne
polecenie. Dzieki tym metodom nie trzeba przegladac listy polecern od géry do dotu, co

znacznie zwieksza wydajnosc¢ pracy.

Lista komend:

E»

Wsazystkie polecenia v ‘ ' Q, [l
Polecenie Ziddto

= Wyczysc serie EXPRESS

0 EXPRESS
3 punkty GCAD
e 3D Studio... GCAD
3DDWF GCAD

45 EXPRESS
Akcja bloku, Rozciaani biegunowo GCAD

= Aktualizacja tabeli EXPRESS
7 Aktualizacja wszystkich tabel GCAD

T Aktualizacia wszystkich tabel EXPRESS
Aktualizacja Wymiardw GCAD
Aktualizuj GCAD
= Aktualizuj GCAD
* Aktualizuj ikony blokdw GCAD
o Aktualizuj pola GCAD

>

1- Filtrowanie polecen wedtug kategorii: Kliknij przycisk po prawe;j
stronie i wybierz kategorie, do ktdrej nalezy komenda, co pozwoli na
zmniejszenie zakresu wyszukiwania komend.

2- Filtrowanie polecen poprzez wpisanie odpowiednich stow
kluczowych: Mozna wpisa¢ stowa kluczowe zwigzane z poleceniem, np.
"wymiar", a wszystkie polecenia zawierajgce to stowo zostanag
wyswietlone, co znacznie zmniejszy liczbe polecen, ktére trzeba
przegladac.

Lista komend:

Wszystkie polecenia

Wszystkie polecenia
GCADPolecenie
EXPRESSPolecenie
COLLABPolecenie
Polecenia niestandardowe
Elementy sterowania paska narzedzi
Elementy sterowania wstazki
Plik

Edytuj

Widok

W staw

Format

Narzedzia

Rysuj

Wymiar

Modifikuj

Okno

Pomoc

Pochodny

3- Wyczyszczenie filtru polecen: Jesdli wprowadzisz stowa kluczowe w filtrze, ikona

automatycznie zmieni sie na stuzgcy do wyczyszczenia tresci w filtrze. Po kliknieciu

na nig lista polecen zostanie przywrécona do stanu domysinego.

4- Wyszukiwanie i zamiana: W zaktadce "Znajdz" mozna wprowadzi¢ polecenie, ktére chcesz
odnalez¢, a nastepnie klikngé przycisk "Znajdz dalej", aby znalezé to polecenie. W zakfadce
"Zamien" mozna zamienic¢ jedno polecenie na inne, ale zaleca sie nie zmienia¢ standardowej

nazwy i opisu polecenia.

A
| Q] @] o

Znajdz i zamien X

Lista komend:

Wszystkie polecenia ~

ZnaidZ  Zastap

Znajdi: [chmurka v

] |
anons Szukaj ciggu w komendzie Chmurka wersji’ przynaleznosc o
0O ‘Command Name' na pozyciji 0.(1/1) b
Znajdz wybrane polecenie Zamknij
T
GCAD

r Chmurka wersji

¥
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5- Tworzenie nowego polecenia: Jesli potrzebujesz dodaé nowe polecenie do listy polecen,
mozesz skonfigurowac pozycje, ktéra bedzie dostepna po wybraniu polecenia, ktére pochodzi
z biezgcych ustawien polecen, jak pokazano ponizej.

Whasciwosci A
8: zd HBesetu) domysine
El Polecenie
Nazwa Dopasu
Opis Dopasowuje potozenie obiektdw do innych obiektdw w przestrzeni dwu- i tréjwymiarowe
Wiswietl komendeg ALIGN
Makro “C"C_align
Tagi
El Zaawansowane
1D Elementu ID_Align
El Obrazy
Maty obraz RCDATA_16_ALIGN_NEW
Duzy obraz RCDATA_32_ALIGN_MNEW

Przywrodcenie i resetowanie:

Jedli zakoniczytes juz wszystkie operacje dostosowywania CUl, [ g postosyjintertejs uzytkownika
ale popetnites przy tym kilka btedow lub po prostu nie jestes | & o.ocmmanis slementiw 25 Dostosoma
zadowolony z efektu, przywrdcenie i zresetowanie ustawien | Lista dostosowywania:
moze pomaoc przywrdcic pierwotne ustawienia. Wszystkie pliki dostosowywania
- ?gﬂ Zmief nazwe F2
Przywracanie (Restore): Przywrd¢ ustawienia kopii zapasowej, b5 Odéwiez
klikajac przycisk "Zastosuj". Dane przed modyfikacjg zostang ‘;E_ i
zapisane jako pliki kopii zapasowej, ktére mozna wykorzysta¢ do : i::t}::
odzyskania poprzednich - @ Crmmereprmrrom

ustawien.

Resetowanie (Reset): Przywréé ustawienia poczatkowe, takie jak w momencie pierwszej
instalacji GstarCAD.

2.4. Import, eksport i migracja ustawien uzytkownika

GstarCAD 2024 umozliwia importowanie i eksportowanie ustawien biezgcej wersji, jak rowniez
importowanie ustawien z poprzednich wersji, co pozwala uzytkownikom unikngé ponownego
ustawiania tych samych opcji podczas instalacji oprogramowania. Uzytkownicy mogg réwniez
importowac palety narzedzi z AutoCADa. Import i eksport ustawien biezgcej wersji

Mozesz importowac i eksportowad ustawienia biezgcej wersji GstarCAD z menu Start systemu
WINDOWS bez konieczno$ci uruchamiania programu, co czyni operacje wygodniejszg

i prostsza. Importowanie zapisanych i wyeksportowanych ustawien podczas ponownej
instalacji programu lub instalacji na innych maszynach pozwala zaoszczedzi¢ mndstwo czasu.
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Eksportowanie ustawien biezgcej wersji: Otwérz menu Start systemu Windows, znajdz
pozycje Gstarsoft i kliknij "Eksportuj ustawienia biezgcej wersji". Wybierz lokalizacje, w ktérej
chcesz zapisac plik ".cfgbak" i zapisz go.

Importuj ustawienia biezgcej wersji: Otwdrz menu Start systemu Windows, znajdz element
Gstarsoft i kliknij "Importuj ustawienia biezacej wersji", znajdz plik ".cfgbak" i otwérz go.

Eksportowane ustawienia obejmuja:

e Opcje: Lokalizacje plikdow, Opcje wyswietlania, Preferencje uzytkownika, Ustawienia
kreslenia, Ustawienia zaznaczania oraz inne niestandardowe ustawienia

e Dostosowanie interfejsu uzytkownika: Obszar roboczy, paski narzedzi, dostosowanie
wstazki, polecenia, dostosowania klawiatury i przyciskdéw myszy

e Plik aliasu (gacd.pgp)

e  Plik wsparcia drukarki

e Wozory kreskowania (.pat)

o  Palety narzedzi

e  Plik szablonu (.dwt)

e  Czcionki i ksztatty (.shx)

o  Typ linii (.lin)

e Plik mapowania czcionek (gacd.fmp)

2.4.2. Przywrodcenie ustawien domysinych

W GstarCAD 2024 istnieje mozliwos¢ przywrdcenia ustawien GstarCAD do domysinych poprzez
klikniecie menu Windows Start, a nastepnie wybranie opcji GstarCAD 2024 Reset Settings to
Default. Mozesz zresetowac ustawienia tylko wtedy, gdy oprogramowanie jest wytgczone.

Jesli oprogramowanie jest zamkniete, pojawi sie okno dialogowe Reset Settings. Mozesz
wybraé¢ opcje "Backupuj i resetuj niestandardowe ustawienia"”, aby utworzy¢ plik kopii
zapasowej, ktory zawiera Twoje dostosowane pliki przed zresetowaniem produktu.
Alternatywnie, mozesz wybrac opcje "Resetuj niestandardowe ustawienia", aby zresetowac
produkt bez tworzenia plikdw kopii zapasowej Twoich niestandardowych ustawien.
Uwaga:
e Resetowanie niestandardowych ustawien polega na usunieciu informacji o rejestrze
oprogramowania GstarCAD i folderu Lokalnym oraz Roaming. Po ponownym
uruchomieniu programu GstarCAD zostanie utworzony nowy folder Lokalny i Roaming.

e Tworzenie kopii zapasowej i resetowanie niestandardowych ustawien polega na
wyczyszczeniu informacji rejestru oprogramowania GstarCAD oraz utworzeniu kopii
folderow Lokalnego i Roaming znajdujacych sie w Sciezce
C:\Uzytkownicy\nazwa_uzytkownika\AppData, a nastepnie usunieciu folderow
Lokalnego i Roaming. Po ponownym uruchomieniu GstarCAD zostang automatycznie
utworzone nowe foldery Lokalny i Roaming.
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2.4.3. Migracja z poprzedniej wersji

GstarCAD 2024 dodaje funkcje "Migracja z poprzedniej wersji" w menu Start programéw
systemu Windows, ktéra umozliwia uzytkownikom bezposrednie przeniesienie wybranych
ustawien ze starszych wersji do nowej wersji po zainstalowaniu bez koniecznosci recznego
kopiowania i ustawiania tych ustawiedn w tym samym jezyku. Najwczes$niejszg wersjg, ktorg
mozna przenies$é, jest GstarCAD 2016.

Przenoszone ustawienia obejmuja:

> OpCje: LOkaIizaCje pllkéW, OpCje WyS'Wiet|ania, €, Migracja ustawier niestandardowych X
P FEfe ren CJ eu Zyt kOW n | ka, U StaW | en |a rysowa n | a )’ W systemie znajduje sie jedna lub wiecej wczesniejszych wersji GstarCAD, mozna
. . . i . wybraé jedna z nich, aby przenies¢ ustawienia do biezacej wersji..
Ustawienia wyboru i inne niestandardowe
ustawienia

Przenies ustawienia z:

» Dostosowanie interfejsu uzytkownika: Przestrzen | ocoms
robocza, paski narzedzi, dostosowanie WstazKi, | eamenssostanspraenesone:

polecenia, dostosowania klawiatury i przyciskow Mlooge [Tt
myszy Plikzpoieceniaml(gcad.pgp) PIik absbogi drkarks
> Pllk aIlaSéW (gaCd.pgp) M kreskowania(*.pat)
. . . Pakiet narzedzi
> Pllk ObeUgI dru ka rkl [Pk szablonu (*.dwt)
. %] ini(*.in]
» Wozory kreskowania (.pat) i) Sl
» Palety narzedzi pPiommonns etmeieni theytich wadloniose
. , czcionek(gcad. fmp;
»  Plik szablondow (.dwt) , .
Jgsii nie Icf\teszApigromvaé ustawien teraz, mozesz qu‘yska‘c' dostep do tego okna
> CZCIOth | ksztal,ty (th) dialogowego pdzniej poprzez menu Start systemu Windows.
»  Typ linii (.lin)
»  Pliki mapowania czcionek (gacd.fmp) Anuiy Pomoc
Uwaga:

» Po migracji z poprzedniej wersji, odpowiednie ustawienia biezgcej wersji zostang
nadpisane i nie bedzie mozliwosci ich przywrdécenia.

» Po migracji z poprzedniej wersji, nowe funkcjonalnosci, ktére sg obstugiwane tylko przez
biezacg wersje, zostang zresetowane do domysinych ustawien.

2.4.4. Importowanie palet narzedzi AutoCAD

Mozesz tatwo importowac spersonalizowane palety narzedzi AutoCAD w menu Start systemu
WINDOWS. Jesli masz zainstalowany AutoCAD na swoim komputerze, mozesz zaimportowac
plik z opcji AutoCAD. Jesli musisz zaimportowad spersonalizowane palety narzedzi AutoCAD

z innego urzadzenia, sciezka moze by¢ dowolna, ale folder musi zawiera¢ plik AcTpCatalog.atc.

‘—@ Polozenia plikow palet narzedzi

o g C:\Users\1\App Data\Roaming\Gstarsoft \GstarCAD\R23"pl-PL \support \toolpalette
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Przed zaimportowaniem palet narzedzi AutoCAD, doktadnie przeczytaj nastepujgce uwagi:

1. Domyslne bloki AutoCAD nie moga byé bezposrednio zaimportowane do GstarCAD. Jesli
chcesz zaimportowac¢ domysine bloki AutoCAD do GstarCAD, musisz je przeciggnac z palet
narzedzi do rysunku, doda¢ z powrotem do palet narzedzi w AutoCAD, zapisaé rysunek

i zaimportowac go.

2. Zaimportowany plik to tylko blok i polecenia, wzory wypetnien, zrédta sSwiatfa, ograniczenia,
tabele i inne obiekty nie sg obstugiwane.

3. Brak punktu uchwytu w zaimportowanym bloku dynamicznym moze by¢ wynikiem
nieprawidtowej akcji bloku dynamicznego.

4. Przed zaimportowaniem pliku do GstarCAD, zostang najpierw wykryte wszystkie dostepne
Sciezki w GstarCAD, cate palety narzedzi w GstarCAD zostang nadpisane.

5. Kolejnos¢ listy narzedzi w paletach narzedzi po imporcie moze réznic sie od kolejnosci

w AutoCAD. Powodem jest to, ze AutoCAD obstuguje plik, w ktérym zapisana jest kolejnos¢
narzedzi w paletach narzedzi, a GstarCAD nie.

6. Jesli lokalizacja zrédtowego rysunku DWG zostanie zmieniona przed zaimportowaniem
niestandardowych palet narzedzi AutoCAD i ich narzedzi, bloki zaimportowane do palet

w GstarCAD nie bedg mogty by¢ uzywane bez oryginalnej Sciezki zapisu odpowiadajgcego
rysunku DWG.

2.5. Palety narzedzi

Palety narzedzi to zaktadkowe obszary w oknie Palety narzedzi.

Elementy, ktére dodajesz do palety narzedzi, nazywane s3 B Sefa4
narzedziami. Narzedzie mozna utworzy¢, przeciggajgc obiekt na palete Sefa 5
narzedzi. W GstarCAD bloki i zewnetrzne odwotania (xref) mozna .
przeciggna¢ na palete narzedzi. Nowe narzedzie, ktére zostanie E i
wstawione, bedzie miato te same wtasciwosci w Twoim rysunku. IS B
Mozesz takze zamykaé, tworzy¢ i dostosowywaé palety, wykonujgc :

.. .. . , ) Sofa 9
kliknigcie prawym przyciskiem myszy na nich. Aby otworzyC palety [
narzedzi, wystarczy nacisng¢ CTRL+3 lub wpisa¢ komende [§ a sofa 10
TOOLPALETTES.

Zambknij

Block Reference

Color Bylayer Nowa pa|eta

Layer 0 Dostosuj palety...
Linetype CONTINUOUS J p ty

Dostosuj polecenia...

v Wszystkie palety
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Wykorzystujgc Centrum projektowe mozesz zorganizowa¢ dostep do rysunkéw, blokdw, stylow
tekstowych i innych tresci rysunkowych.

e Przegladaj zawartosc rysunkdw na swoim komputerze lub na dysku sieciowym.

o Przegladaj tabele definicji dla nazwanych obiektéw, a nastepnie wstawiaj, dotgczaj,
kopiuj i wklejaj definicje do biezgcego rysunku.

o Mozesz tworzy¢ skroty do rysunkdw i folderdw, do ktérych czesto masz dostep.

e Dodaj zawartos$¢, taka jak odwotania zewnetrzne (xrefs) i bloki, do rysunku.

e Przeciggnij rysunki, bloki na palete narzedzi, aby uzyskaé wygodny dostep.

Karta Foldery: W tej karcie wyswietlane sg nastepujace ikony: sieci i komputery, dyski
komputerowe, foldery, rysunki i powigzane pliki pomocy, Xrefy, uktady i nazwane obiekty,
w tym bloki, warstwy, style linii, style tekstu i style wymiaréw w obrebie rysunku.

Otwarte rysunki: Wyswietlana jest lista aktualnie otwartych rysunkoéw. Jesli klikniesz plik
rysunku, a nastepnie klikniesz jedng z tabel definicji, mozesz zatadowaé zawartos¢ do obszaru
zawartosci.

Historia: Wyswietlana jest lista wczesniej otwartych plikéw. Jesli dwukrotnie klikniesz plik
rysunku z listy, mozesz zatadowac jego zawartos¢ do obszaru zawartosci.

Ulubione: Jesli masz tresci, do ktérych potrzebujesz czestego dostepu, Design Center zapewnia
rozwigzanie ich wyszukiwania. Po wybraniu dowolnego typu tresci mozesz klikngé prawym
przyciskiem myszy i wybra¢ dodanie jej do Ulubionych. W folderze Ulubione mozesz zapisac
skroty do tresci na lokalnych dyskach lub dyskach sieciowych. Oryginalny plik lub folder nie
przenosi sie; ale wszystkie utworzone skroty sg przechowywane w folderze Ulubione.
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2.7. Wyczys¢ ekran

Teraz, jesli uzytkownicy chcg zwiekszyé przestrzen rysowania, moga nacisng¢ klawisze Ctrl+0
lub wybrac ikone "Clean Screen" znajdujacg sie w prawym rogu paska stanu. Po wykonaniu tej
komendy, narzedzia i okna dokujace (z wyjatkiem gtéwnego paska menu, wiersza polecen

i paska stanu) zostang automatycznie wyczyszczone. Ta funkcja moze zapewnic¢ jak najlepsza
widoczno$é, umozliwiajgc tatwe zrozumienie kazdego szczegétu rysunku.

AD 2023 Protesssonal - [0k10 PV rarmmerne + rormaermo tchyine bzystybowe 1165 1 1135 mm symetrycene biateantscyLows)

2.8. Zablokuj interfejs uzytkownika

Funkcja Lock Ul blokuje pozycje i rozmiar paskdw narzedziowych oraz okien dokujgcych, takich
jak Design Center, paleta Wtasciwosci itp. Aby je tymczasowo odblokowaé, przytrzymaj klawisz
CTRL. Ustawienie LockUl jest przechowywane jako kod bitowy, ktéry jest sumg nastepujacych
wartosci:

0 Paski narzedziowe i okna niezablokowane

1 Zablokowane paski narzedziowe

2 Zablokowane okna dokujgce lub przypiete

4 Zablokowane ptywajgce paski narzedziowe

8 Zablokowane ptywajace
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3. Tworzenie, otwieranie, zapisywanie, odzyskiwanie rysunku oraz zarzadzanie rysunkami.

3.1. Tworzenie rysunku

3.1.1. Utworz nowy rysunek uzywajac domysinych ustawien.

Jesdli zmienne systemowe FILEDIA i STARTUP sg & Utwérznowy rysunek 2
ustawione na wartos¢ 1, wpisanie polecenia NEW ed ’—ﬁ | N | Ustawienia stand:
w linii poleced spowoduje otwarcie okna

dialogowego Startup, z ktérego mozna wybraé
Ustawienia domyslne, Szablon lub Kreator do

(O Caloweistopy i cale)

. (® Metryczne
utworzenia nowego rysunku.
x =
. , . . . . Wiersz Info

Mozna Wyb raé Jed nostki imperia Ine lub Wykorzystuje standardowe ustawienia metryczne.
metryczne dla nowego rysunku.

Anuitj
System pomiaru imperialnego: rysunek uzywa
domysinych wartosci wewnetrznych z domyslnym & Utwsrz nowy ysunek X
obszarem rysowania o wymiarach 12 x 9 cali. & | O N Uzyj kreatora

. . Wybierz kreator:
System pomiaru metrycznego: rysunek UZyWa i

domyéinych wartoéci wewnetrznych z domyélnym |
obszarem rysowania o wymiarach 429 x 297
milimetrow.

Opis kreatora
Ustawia jednostki, kat kat srodka, kierunek kata i obszar dla nowego rysunku.
Na podstawie gcadiso.dwt szablonu

o

3.1.2. Tworzenie nowego rysunku za pomocg kreatora ustawien

Z okna dialogowego Startup mozesz wybraé zaktadke "Uzyj kreatora" aby utworzy¢ nowy
rysunek za pomoca kreatora. Dostepne sg dwa warianty kreatora, jak przedstawiono ponizej
Zaawansowany kreator konfiguracji:

W tej opcji mozesz ustawic jednostki miary, precyzje wyswietlanych jednostek i ograniczenia
siatki. Mozesz rowniez okresli¢ ustawienia katéw, takie jak styl jednostek miary, precyzja,

kierunek i orientacja, opierajgc sie na szablonie gcadiso.dwt.

Szybki kreator ustawien: Z tej opcji mozesz okresli¢ jednostki miary, precyzje wyswietlanych
jednostek oraz ograniczenia siatki na podstawie szablonu gcadiso.dwt.

3.1.3. Utwdrz nowy rysunek, uzywajac szablonu.
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Gdy musisz stworzyé wiele rysunkOw [z e smen x
z domyslnymi ustawieniami, mozesz seskaw [ (] Tempie Ja Edﬁj Fotana ¥
., . = Nazwa Data modyfikacji e ([0

Za OSZCZQdZ IC czas, tworzac p lik = SheetSets 27032023 1051 Folde

Egcad‘dwt 27.03.2023 10:51 PlikC
szablonu przeznaczony do tworzenia B Bscadzout 2 el
takich samych plikéw rysunkowych, |

Znaids pik...

dzieki czemu nie musisz ¥ p—

kazdorazowo okreslaé¢ domyslinych
ustawien. Konwencje i ustawienia,
ktére sg zwykle przechowywane w | &
plikach szablonéw, obejmujg: typ i
precyzja jednostek, bloki tytutowe, o 1 E=H
obramowania i logo, nazwy warstw, |- e (ssenan v L]
ustawienia przyciggania, siatki i orto, ograniczenia siatki, style wymiardw, style tekstow i typy
linii.

< >

Dodatkowo, gdy zmienne systemowe FILEDIA i STARTUP sg ustawione osobno na wartosci
1 i 0, wpisanie polecenia NEW otwiera okno dialogowe Wybierz szablon, z ktérego mozesz
wybrac szablon lub uzy¢ domysinego szablonu, klikajgc strzatke obok przycisku Otworz.

3.2. Otworz rysunek

3.2.1. Otworz rysunek

Mozesz otworzy¢ pliki rysunkowe (.dwg), « Wstazkowy
pliki formatu wymiany rysunkéw (.dxf),
pliki standardéw rysunkéw (dws) oraz Ostatnio otwierane

pliki szablonéw rysunkow (.dwt). Mozesz
rowniez otworzy¢ i sprawdzié¢ rysunki,
ktdérych podejrzewasz, ze sg uszkodzone.

1 Okno PCV rozwierne + rozwierno

2 bloki elektryk.dwg

Aby otworzy¢ istniejacy rysunek:: Plik > « 3 Drzwi przesuwne.dwg
Otwérz, linia polecenia> OTWORZ, za 4 Blok dynamiczny okna.dwg
pomocg skrotu> CTRL+O e r— =
Sakaj w Mode! dwg v| < EJEJ podgiad ¥
. . . 3 Narwa i Data modyfikacji P
e W oknie dialogowym wybierz typ E4 | B oknobC romieme « omvimo-uchyet, UGB Pk

pliku, ktéry chcesz otworzyc.

e Whybierz folder zawierajgcy ‘
pozadany plik.-Wybierz rysunek, X ::i:m
ktdry chcesz otworzyé, a nastepnie
kliknijj  przycisk  Otwérz lub
dwukrotnie kliknij na rysunek,
ktdry chcesz otworzyc.

Nazwa piku 1765 1135 mm symetrycane bialaniracyt dwglh Otwez_[v]

Piki typu Rysunek(" dwg) = e
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3.2.2. Otwieranie kilku rysunkow

Mozesz otworzy¢ kilka rysunkdw naraz. Istniejg rézne metody przetgczania sie miedzy
rysunkami:

e Kliknij rysunek, ktérego chcesz uzy¢ lub uzyj skrétu klawiaturowego <Ctrl+Tab>.

e Mozesz zmieni¢ style wyswietlania na Kaskadowe, Tytut w pionie lub Tytut w poziomie
z menu Okno. Mozesz rowniez uzy¢ Uktadaj ikony, aby wyrédwnac ikony, jesli sg otwarte
rézne rysunki.

3.3. Zapisz rysunek

3.3.1. Zapisz rysunek

Zapisujesz pliki rysunkowe do pdzniejszego wykorzystania. Mozesz rowniez skonfigurowac
automatyczne zapisywanie i tworzenie kopii zapasowych plikéw oraz zapisywac tylko wybrane
obiekty. Ponadto mozesz zapisac rysunek w formacie pliku wymiany rysunkowego (.dxf) lub
szablonu rysunku (.dwt). Jesli utworzyte$ swdj rysunek za pomocg szablonu, zapisanie rysunku
nie zmienia oryginalnego szablonu.

Aby zapisa¢ rysunek: Plik > Zapisz

Polecenie>SAVE Skrét  klawiszowy>
CTRL+S Ostatnio otwierane

1 Okno PCV rozwierne + rozwierno-
Uwaga: Przy pierwszym zapisie rysunku 2 bloki elektryk.dwg

program wyswietla okno dialogowe Zapisz
rysunek jako, w celu wybrania katalogu i
okreslenia nazwy rysunku.

PR
Zapisz 3 Drzwi przesuwne.dwg

4 Blok dynamiczny okna.dwg

Zapisz jak .
RE s 5 C:\Users\1\Desktop\Wiata.dwg

3.3.2. Automatyczne zapisywanie rysunkow & Opiie

Biezacy profil: <<Nienazwany profil>>

Plik Ekran Otwérzizapisz Dpukowanie i Publikowanie

Mozesz ustawié automatyczne zapisywanie plikdw rysunkowych

Zapis pliku

i 1 " 1 1 Zapisz jako:
w celu minimalizacji utraty danych w przypadku wystapienia it o -
p ro b I emu. Zachowaj wizualng wiemosc dla obiektéw opisowych
Zachowaj zgodnos¢ rozmiaru rysunku
. . . . . Ustawienia miniaturki podgladu...
Jezeli wtaczysz opcje automatycznego zapisywania, rysunek | st
zostanie zapisany w okreslonych odstepach czasu. Domyslnie T
H H H LA [ Automatyczny zapis
syst.em przyplsu1‘e nz.;\zwe fllename.s.VS.dIa plikow tym.czasowo sl s
zapisanych, gdzie filename odnosi sie do aktualnej nazwy T R e st s
[[] Stata wenfikacja CRC
I"yS un kU . [] Uzywaj pliku dziennika

Rozszerzenie plikéw tymczasowych

Opcje bezpieczenstwa...

Wyswietl informacje o podpisach cyfrowych
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3.3.3. Zapisywanie czesci rysunku B Zapisz blok =
Zrodlowa
. - 7 . Blok:
Mozesz uzyé polecenia BLOCK lub WBLOCK, aby | oc o
utworzyé nowy rysunek z cze$ci istniejgcego | ©@L=w
A , . L. Punkt bazowy Obiekty
rysunku. Mozesz wybraé obiekty lub definicje bloku 5] Wakaz purkt 5] Wbz cbikty o
w biezgcym rysunku i zapisa¢ je w nowym pliku x [00000 | ®zzpameta
. . , .. P . O Przeksztalé na blok
rysunku. Opis moze réwniez zostaé zapisany Yoo | s
W nowym rysunku_ 0000 A Nie wybrano obiektw.
Miejsce docelowe
Nazwa pliku i polozenie:
|C:'\Py‘pgram Files\Gstarsoft \GstarCAD2023 PL\Nowa nazwa bloku. v
Jednostki wstawienia: | Cale v
Anulyj Pomoc
3.3.4. Zapisz do innego typu plikow
Woybierajac format z listy "Zapisz jako | & zesnmneise x
m . . n . Zapiszw: [ | | Model dwg v| <o BJE] podgiad ¥
typ" w oknie dialogowym "Zapisz — - PP
rysunek jakO", mojesz Zapisaé =Ll | Drzwi balkonowe PCV rozwierno-uchylne 86... 30.03.2023 12:12 PlikC
rysunek w starszej wersji formatu g
rysunku (DWG) lub w formacie —
wymiany rysunkowej (DXF), lub " et
zapisac rysunek jako plik szablonu. [ ochD 2t oD Rt o
AutoCAD 20191LT2019) R/sunek!: dwg)
koAb 2004 T2000 Ryoonek- )
P . . @ toCAD RIALT S0/ ) Rkt awg)
Aby zapisa¢ w innym formacie: Plik > i oChD Frac St )
AutoCAD 2018 DXF(" dxf)
Zapisz jako Linia rozwijana> ZAPISZ . %Eégg%igg@gg% X
7 . ol ) DXI -
JAKO Skrét  klawiszowy> Namasi | T bt
| Zapisz jako typ: AutoCAD 2018 Rysunek(* dwg) v Anuluj

SHIFT+CTRL+S

3.3.5. Konwersja DWG

Polecenie DWGCONVERT konwertuje jeden
lub wiele wybranych plikéw rysunkowych na
inny dostepny format DWG. Nowo
wygenerowany plik moze nadpisac oryginat, a
takze moze zosta¢ skompresowany do pliku
wykonywalnego EXE lub pliku ZIP, aby utatwi¢
wsadowg konwersje formatu catego projektu
rysunkowego.

0}

Q Biezacy uzytkownik: 1

Drzewo plikéw  Tabela plikéw Wiybierz rodzaj konwersji

=38 Rysunkido konwersii ] Konuadii An. 2000 (7apisz w folderze)
V| & ustaienia konwersji X |{na migjscu)
13 migjscy)
g na miejscu)
Biezacy uzytkownik: 1
Konwertuj do 2000 (zapisz w folderze)
Konwertuj do 2004 {na miejscu) Nowy
Konwertuj do 2007 (na miejscu)
[ Konwertuj do 2010 (na miejsct | | Zmier nazwe
Konwertuj do 2013 {na miejscu) ymatu 2010 {na ...
| Standard
Modyfikuj
Usuid =
Konwersii...
Korwertu ki do formatu 2010 na mies... —
Ponec
Zaviera 1plkow, 193 KB O E @ E 8
Konwertuj Zamknij Pomoc

i Wyswietl raport
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3.3.6. Zbiorcza konwersja plikow graficznych

Polecenie DWGCONVERT konwertuje jeden lub wiele wybranych plikéw rysunkowych na
starszg lub obecng wersje formatu DWG. Nowo wygenerowany plik moze nadpisa¢ oryginalny
plik, a takze moze zosta¢ skompresowany do pliku wykonywalnego EXE lub pliku ZIP, aby
utatwié wsadowg konwersje formatu catego projektu rysunkowego.

Co nalezy zrobi¢, aby przekonwertowac pliki DWG na inny format?

1. Kliknij kolejno "Plik" > "Konwertuj DWG"

2. Kliknij na oknie dialogowym "Konwertuj DWG" przycisk "Dodaj plik" (znajdujacy sie u dotu
okna)

3. W oknie dialogowym "Wybierz plik" musisz przejs¢ do folderu, w ktérym znajduje sie plik
graficzny, ktéry chcesz skonwertowac.

4. Kliknij nazwe pliku graficznego, a nastepnie kliknij przycisk "Otwoérz".

5. W oknie dialogowym "Konwertuj DWG" kliknij przycisk "Ustawienia konwersji". W oknie
dialogowym "Konwertuj DWG" utwdrz nowe ustawienia konwersji (NOWE), zmodyfikuj
istniejgce ustawienia konwersji (MODYFIKUJ) lub wybierz poprzednie ustawienia
konwersji, a nastepnie kliknij "ZAMKNI".

6. W oknie dialogowym "Konwertuj DWG" kliknij przycisk "KONWERTUJ".

7. Jesli ustawienia konwersji okreslajg plik EXE lub ZIP, przejdz do pozgdanego folderu
docelowego, a nastepnie dwukrotnie kliknij plik, aby go wybrac. Jesli jest to konieczne,
wprowadz nowa nazwe pliku.

8. Kliknij "ZAPISZ".

3.3.7. Ustawienia plikow kopii zapasowych
GstarCAD tworzy plik kopii zapasowej z nazwag biezgcego rysunku i rozszerzeniem ".bak", aby
zapisa¢ poprzednig wersje biezgcego rysunku podczas uruchamiania opcji "Automatyczna

kopia zapasowa".

3.3.8. Skrocenie czasu potrzebnego na zapisanie pliku z rysunkiem
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Aby zredukowal czas zapisywania pliku z rysunkiem, mozna & oee

okresli¢ procentowy przyrostowy zapis na karcie "Otwadrz i Zapisz"

okna dialogowego "Opcje" lub z poziomu zmienne] systemowe;j gk
PISZ JaKo.
ISAVEPERCENT. AutoCAD 2018 Rysenek(" dwg) 5
Zachowaj wizualng wiemos¢ dla obiektéw opisowych
Zachowaj zgodno$é rozmiaru rysunku
Inkrementalne zapisy aktualizujg tylko te czesci pliku rysunkowego, Ustaienia minaturki podgads..
e . . o e . , 50 Procentowy przyrost zapisu
ktdre zostaty zmienione. Pliki rysunkowe beda zawieraé procent

Biezacy profil <<Nienazwany profil>>

Plik Ekran Otwdrzizapisz Drukowanie i Publikowanie

Srodki ochrony pliku

potencjalnie marnowanego miejsca po uzyciu inkrementalnych B Automatycany zapis

[s0 Liczba minut miedzy zapisami

zapisow. Procent ten zwieksza sie po kazdym inkrementalnym TR secsa i K s

[] stala wenyfikacja CRC

zapisie, az osiagnie okreslong maksymalng wartos¢, po czym ] Uty ks e

wykonuje sie petny zapis.

3.4. Odzyskanie rysunku

3.4.1. Odzyskaj uszkodzony plik

Jesli plik rysunkowy zostanie uszkodzony, mozna odzyskac
cze$¢ lub catos¢ danych przez przywrécenie pliku kopii
zapasowej lub uzycie polecen do wyszukania i naprawy
btedéw. Plik rysunkowy moze ulec uszkodzeniu w wyniku
awarii sprzetu, awarii zasilania lub awarii systemu. Warto
stworzy¢ kopie zapasowa, jesli rysunek jest wazny.

W karcie "Otwodrz i Zapisz" okna dialogowego "Opcje",
mozna okresli¢, ze pliki kopii zapasowych sg tworzone
podczas zapisywania rysunkdw oraz ustawi¢ odpowiedni
interwat czasu miedzy zapisami. Wtedy zostanie utworzony
plik kopii zapasowe] z rozszerzeniem ".bak" podczas
kolejnego zapisywania nazwanego rysunku. Po tym plik kopii
zapasowej jest zawsze aktualizowany podczas wykonywania
polecenia ZAPISZ lub ZAPISZ JAKO.

sv§ ‘ Rozszerzenie plikéw tymczasowych

Opcje bezpieczeristwa...

Wyéwietlinfomacie o podpisach cyfrowych

5 Opge
Biezacy profil: <<Nienazwany profil>>
Plik Ekran Otworzizapisz Drukowanie i Publikowanie

Zapis pliku
Zapisz jako:
AutoCAD 2018 Rysunek(*.dwa) v

Zachowaj wizualng wiemosé dla obiektéw opisowych
Zachowaj zgodnos¢ rozmiaru rysunku

Ustawienia miniaturki podgladu...

50 Procentowy przyrost zapisu

Srodki ochrony pliku
Automatyczny zapis
|s0 Liczba minut miedzy zapisami

Tworz kopie zapasowga przy kazdym zapisie
[ Stala wenfikacja CRC
[] Uzywai pliku dziennika

|5V5 Rozszerzenie plikéw tymczasowych
Opcje bezpieczenstwa...

Wyswiet! informacje o podpisach cyfrowych
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Mozna uzy¢ polecenia ODZYSKAJ, aby
sprawdzic¢ i prébowac otworzy¢
uszkodzony plik, a nastepnie uzyé
polecenia AUDYT, aby znalez¢ i poprawié
btedy.

Aby otworzy¢ uszkodzony plik:  Plik >
Narzedzia rysunkowe> Odzyskaj

Polecenie>RECOVER

e W oknie dialogowym w polu Typ
pliku, wybierz rodzaj pliku, ktéry
chcesz odzyskac.

e Woybierz  katalog
uszkodzony plik.

e Wybierz uszkodzony plik, ktory
chcesz odzyskac i kliknij przycisk
Otworz lub dwukrotnie kliknij na
rysunek, ktéry chcesz otworzy¢.

zawierajacy

Aby sprawdzi¢ btedy dla pliku
rysunkowego:

Plik > Narzedzia rysunkowe> Audyt
Polecenie> Audit

e Aby wybraé¢ z otwartego rysunku,
kliknij Plik > Narzedzia rysowania >

Audyt

e Wprowadz Y lub N, aby okreslié, czy
chcesz odzyskac btedy
automatycznie znalezione przez
GstarCAD, a nastepnie nacisnij
Enter.

. Nowy

’ Otwérz

0[] Jednostki
B

|E Test

L L !

|S Usuri

ram
IE Recovery

Importuj ’ p
=

Zapisz

Zapisz jako

Menadzer odzyskiwania rysunkow

Eksportuj

Konwerter DWG

Drukuj

ikl PO

Publikuj
Wyélij

E Narzedzi rysunkowe

B¥® Zamknij

B Opgje

|:||:| Jednostki

(]
'E Test
H Zapisz

Zapisz jako

v
'a Usur

[ |

IE Recovery

Importuj y

p Menadzer odzyskiwania rysunkow
=]

Eksportuj

Konwerter DWG

Drukuj

Publikuj

Wyélij

Narzedzi rysunkowe

AmOQipidll ®wpJ

Zamknij

EH Opgje

Wyjscie

Wyjscie
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3.4.2. Menedzer odzyskiwania rysunku

Po awarii sprzetu, braku zasilania lub problemach

z oprogramowaniem, aplikacja jest w stanie wykona¢ kopie
zapasowq otwartego pliku rysunku. Po kolejnym uruchomieniu
programu uruchamiany jest "Menedzer odzyskiwania
rysunkow", w ktorym wyswietlane sg wszystkie pliki rysunkow
automatycznie zapisane, ktére zostaty przypadkowo zamkniete.
Mozesz otworzyé plik wedtug swojego wyboru, dwukrotnie
klikajagc na liste plikéw kopii zapasowej w "Menedzerze
odzyskiwania rysunkow". Jesli plik jest uszkodzony, system
podejmuje prébe odzyskania rysunku w procesie tworzenia
kopii zapasowej.

&  Pliki kopii zapasowej

Szczegoly

Kiedy program lub system zostanie przypadkowo zatrzymany,
pliki rysunkéw, ktore wymagajg odzyskania, sg sortowane na
nastepujace typy.

-Odzyskany plik rysunku zapisany po awarii programu (DWG)
-Tymczasowo zapisany plik (svS)
-Plik kopii Zapasowej (BAK)
-Zrédtowy plik rysunku (DWG)

3.5. Zarzadzanie rysunkami

W GstarCAD menedzer zestawow arkuszy (Sheet Set Manager) umozliwia zarzadzanie catym
zestawem arkuszy projektu. Mozna nim zarzadza¢ catym procesem pracy, poczawszy od
tworzenia arkuszy, przez drukowanie i publikowanie, itp.

W menedzerze zestawdéw arkuszy (Sheet Set Manager), zestaw arkuszy to zorganizowana
kolekcja arkuszy z kilku plikéw rysunkowych, a kazdy arkusz w zestawie arkuszy to uktad w pliku
rysunkowym..

Rozpocznij korzystanie z funkcjonalnosci zestawu arkuszy dla swoich aktualnych projektow z
minimalnym wysitkiem, importujgc biezgce uktady rysunkéw do zestawu arkuszy. tatwo
otworzysz rysunki z centralnego miejsca, kontynuujgc edycje za pomocg tradycyjnych narzedzi.

3.5.1. Kontrola zestawu arkuszy

Zawiera opcje menu umozliwiajgce utworzenie nowego zestawu arkuszy, otwarcie istniejgcego
zestawu arkuszy lub przetaczanie miedzy otwartymi zestawami arkuszy. W widoku drzewa
mozna korzystaé z nastepujacych operacji:
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Kliknij prawym przyciskiem myszy, aby uzyska¢ dostep do menu skrétow operacji, ktore sg
istotne dla aktualnie wybranego elementu.
Kliknij dwukrotnie elementy, aby je otworzyé. Jest to wygodna metoda otwierania plikéw

rysunkowych z listy arkuszy. Mozna réwniez dwukrotnie klikngé elementy w widoku drzewa,
aby je rozwingc lub zwingc¢.

Kliknij jeden lub wiecej elementéw, aby wybraé¢ je do operacji takich jak otwieranie,
publikowanie lub przesytanie.

Przesun kursor nad pojedynczy element, aby wyswietli¢ informacje opisowe lub podglad
miniatury wybranego arkusza, widoku lub pliku rysunku.

Przeciggnij elementy w widoku drzewka, aby zmienic ich kolejnos¢.

3.5.2. Menedzer zestawu arkuszy Informacje podstawowe

Uruchamianie Menagera zestawu arkuszy
Wstgzka: Zaktadka Widok > Palety > Menadzer zestawu arkuszy lub polecenie: sheetset

GstarCAD 2023 Professional - [Rysuneki.dwg]

Zarzadzaj Eksport Aplikacja Pomoc Express Collaboration CADprofi CP-Symbols

B P e 4 = 1Y o = Sasiadujace poziomo s

1l Sasiadujace pionowo

Model Nazwany Przywr6¢ Rzutnia  Wiasciwosci Odnosnik  Palety Menedzer = —— Paski
szkieletowy 2D @ @& uktadu narzedzi zestawsw ajpuszy ‘B ™ Kaskadowo narzedzi

Style wizualizagji Model rzutni Palety Interfejs uzytkownika L]
1= Menedzer zestawow arkuszy (SHEETSET)

ra Menedzera zestawow

Tworzenie Zestawu arkuszy

Gdy menedzer zestawdw arkuszy jest otwarty,
wybierz rozwijang liste na gérze, a nastepnie kliknij
"Nowy zestaw arkuszy". Ostatni

Nowy zestaw arkuszy (1)

Nowy zestaw arkuszy (1)

Nowy zestaw arkuszy...

Pojawi sie nowe okno dialogowe, ktére wyswietli Otwoérz...
. . =4 CICKLiyCLlty
4 kroki tworzenia zestawu arkuszy.

e Poczatek

W opcji "Poczatek" dostepne sg dwie opcje tworzenia zestawu arkuszy:
Opcja pierwsza

Wykorzystuje "Przyktadowy zestaw arkuszy", ktéry pozwala na uzycie standardowego
szablonu zestawu arkuszy.

Opcja druga
Wykorzystuje "Istniejgce rysunki”, ktéry pozwala na uzycie istniejgcego szablonu zestawu
arkuszy..

e Przyktad zestawu
Istniejgce uktady arkuszy mozina doda¢ do zestawu arkuszy, przeglgdajgc odpowiedni plik
wymagany w zestawie rysunkdw. Po wybraniu uktadéw arkuszy, nalezy klikngé przycisk "Dalej",
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aby potwierdzié¢ wybér.
e Szczegotly zestawu arkuszy

Tutaj mozna doda¢ podstawowe informacje, takie jak nazwa zestawu arkuszy, opis oraz
lokalizacja pliku.

e Potwierdz
W zaktadce "Potwierdz" zostanie wyswietlone podsumowanie uktadéw arkuszy, ktére zostang
dodane do zestawu. Po wybraniu przycisku "Dalej" nowy uktad arkuszy zostanie dodany do
zestawu arkuszy.

Importuj uktady do Menedzera zestawdw arkuszy

Aby doda¢ nowy arkusz na podstawie istniejgcego uktadu arkusza,
kliknij prawym przyciskiem myszy na tytut zestawu arkuszy i
wybierz opcje "Importuj uktad jako arkusz". Nastepnie pojawi sie
nowe okno dialogowe, ktére pozwala na przegladanie istniejgcego
rysunku, ktéry ma zostaé¢ dodany jako ukfad arkusza.

Rozwin
Nowy arkusz...

Nowy Spodzbior...

Importuj Uktad jako arkusz ...

Zmien nazwe podzbioru...

Usun podzbiér

Publikuj >

eTransmit...

Uwaga: Jezeli pole wyboru "Importuj" nie jest zaznaczone, oznacza
to, ze uktad arkusza jest juz w zestawie arkuszy lub nie mozna go
zaimportowac do zestawu.

Wiasciwosci...

Zarzadzanie zestawem arkuszy

Przenoszenie | usuwanie arkuszy z zestawu

Po dodaniu arkuszy do Menedzera zestawdw arkuszy mozna
je przeciggnad i upusci¢ w kolejnosci potrzebnej. Aby usungc
arkusz ze zbioru, kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz
Usun arkusz.

Rozwin

Nowy arkusz...
Nowy Spodzbiér...
Importuj Uklad jako arkusz ...

Zmien nazwe podzbioru...
Usun podzbior

Publikuj >

eTransmit...

Wiasciwosci...

Zmiana nazwy i numeracji arkuszy

Aby zmienié nazwe i numeracje arkusza lub podzbioru, kliknij prawym przyciskiem myszy na
arkuszu, ktéry ma byé zmieniony, i wybierz opcje Zmien nazwe i numeracje. Pojawi sie okno
umozliwiajgce zmiane numeru, tytutu arkusza i nazwy ukfadu.
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5 Wiakciwokci podzbioru X

Dodawanie informacji o projekcie do zestawu arkuszy

Aby dodac¢ informacje o projekcie do zestawu arkuszy, takie e o
jak nazwa projektu, numer projektu i opis projektu, kliknij — cictesis” 150 ACAbon TvppDom s o
prawym przyciskiem myszy na tytule zestawu arkuszy T :

i przewin w dét do wtasciwosci zestawu arkuszy. Wyswietli

sie nowe okno, umozliwiajgce aktualizacje informacji

o projekcie.

UWAGA: Informacje o projekcie w zestawie arkuszy mozna

wykorzysta¢ w obiektach, takich jak pola. _

Tworzenie podzbioréw w menedzerze zestawow arkuszy
Tworzenie podzbioréw w menedzerze zestawow arkuszy to
szybki sposdb na organizacje i wyszukiwanie potrzebnych
elementéw w duzym zestawie rysunkow. Aby utworzyé
podzbidr, kliknij prawym przyciskiem myszy na zestawie
arkuszy, a nastepnie wybierz opcje Nowy podzbiér. Pojawi sie
okno Witasciwosci podzbioru. Wiekszos¢ wiasciwosci jest
podstawowa. Wybierz OK. Nowy podzbiér zostanie dodany
do menedzera zestawdw arkuszy.

Uwaga: Aby przenies¢ arkusz do nowego podzbioru,
wystarczy klikng¢ i przeciggnaé go do wybranego podzbioru.

-] -]

Nowy arkusz...
Nowy Spodzbioér...
Importuj Ukiad jako arkusz ...

Zmien nazwe podzbioru...

Usuri podzbiér

1
=
2

L
Fa
)

Publikuj >

elransmit...

Wiasciwosci..,

Publikowanie zestawow arkuszy

Menedzer zestawdw arkuszy umozliwia prostg publikacje petnego zestawu lub wybranych
arkuszy dokumentacji budowlane;j. Istniejg dwie sposoby na wydrukowanie: publikowanie
bezposrednio na ploterze/pliku lub korzystanie z okna dialogowego Publikuj.

Publikacja i wydruk bezposrednio na ploterze/pliku
Kliknij prawym przyciskiem myszy na zestawie
arkuszy, przewin do opcji Publikuj, a nastepnie
wybierz Publikuj na ploterze.

Publikuj do DWF

Publikuj do DWFx

Publikuj do PDF

Publikuj do Ploter

Publikuj uzywajac Page zastapionych ustawien
Ta metoda jest stosowana do drukowania

i publikowania, gdy ustawienia strony s3

ustawione dla kazdego ukfadu. Wadg korzystania

Publikuj arkusze w podzbiorach >

Edytuj podzbidr i ustawienia publikowania arkusza...

Publikuj w odwréconej kolejnosci

z tej opcji jest to, ze jesli ktos wydrukuje jeden z
arkuszy za pomocg polecenia wydruku i zapisze
ustawienia do uktadu, uktad nie zostanie
poprawnie opublikowany. Zestawy arkuszy mozna
rowniez zapakowac i udostepni¢ za pomocga e-
transmit.

Wydruk zawieraznak wodny

Wydruk znaku wodnego - Ustawienia...

Zarzadzaj ustawieniami strony...
Publikowanie zestawu arkuszy Opcje ...

Okno dialogowe publikowania ...
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Publikowanie za pomocg okna dialogowego Publikuj moze nie by¢ tak szybkie jak publikowanie
bezposrednio na ploterze/pliku, ale istnieje mniejsze ryzyko, ze dokument bedzie
nieprawidtowy. Mozna réwniez uzy¢ ustawien strony zapisanych w rysunku dla okreslonych
arkuszy lub catego zestawu. Aby wyswietli¢ okno dialogowe, kliknij prawym przyciskiem myszy
tytut zestawu arkuszy, przewin do opcji Publikuj, a nastepnie do opcji Okno dialogowe Publikuj.
Wyswietlone zostanie okno dialogowe Publikuj. Teraz, dzieki ustawieniom strony, okno
dialogowe Publikuj moze zmieni¢ sposéb publikowania dokumentu. Teraz mamy mozliwos¢
publikowania do plotera nazwanego w ustawieniach strony, DWF, DWFx i PDF.

Wybierajgc opcje publikowania zestawu arkuszy, mozna zmienic informacje, takie jak domysine
miejsce wyjsciowe i nazewnictwo.

UWAGA: Jedng z najczesciej zmienianych opcji jest typ pliku. Opcja Multi-sheet Uwaga:

umieszczenie catego zestawu w jednym pliku, a opcja Single-sheet umozliwia umieszczenie
kazdego arkusza w osobnym pliku.
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4. Sterowanie widokami rysunkow

4.1. Przerysowanie i ponowne wygenerowanie rysunku

Podczas pracy nad rysunkiem elementy wizualne mogga pozosta¢ po zakonczeniu polecenia.
Mozesz usungc te elementy poprzez odswiezenie lub przerysowanie wyswietlacza.

Aby ods$wiezy¢ aktualny widok okna:
Widok > Przerysuj (dostepne w widoku klasycznym)
Polecenie> REDRAW

Aby zregenerowac aktualne okno:
Widok > Regeneruj (dostepne w widoku klasycznym)
Polecenie> REGEN

Dane dotyczace obiektow rysunkowych sg przechowywane w bazie danych jako wartosci
zmiennoprzecinkowe, co zapewnia wysoki poziom precyzji. Czasami konieczne jest ponowne
obliczenie lub zregenerowanie rysunku z bazy danych zmiennoprzecinkowych, aby przeliczy¢
te wartosci na odpowiednie wspétrzedne ekranu.

4.2. Powiekszenie widoku (Zoom)

Mozesz uzy¢ polecenia ZOOM, aby przyblizy¢ lub = RB S & A v wstazkowy
oddali¢ widok rysunku, dostosowujac go do swoich Narzedzia giéwne ~ Widok  Opis
potrzeb. Mozesz zmienia¢ powiekszenie swojego \h <. Orbita ograniczona ~ @,
rysunku w dowolnym momencie. Kursor zmienia = @ Zzakres v R

X ) . i Przesuwanie Pokaz
sie na szklanke powiekszajgca, gdy narzedzie zoom NAVICUBE v

jest aktywne. Zoom out zmniejsza powiekszenie, Nawigacja 2D 3D Tool
aby zobaczyé wiecej rysunku, natomiast zoom in
zwieksza powiekszenie, umozliwiajgc zobaczenie czesci rysunku w wiekszych szczegotach.

Uwaga: Jezeli pracujesz w oknie widoku ukfadu i nie mozesz przyblizy¢ lub oddali¢ widoku, to
okno widoku uktadu moze by¢ zablokowane. Skala i widok nie zmieniajg sie w przestrzeni
modelu podczas przesuwania lub przyblizania w zablokowanym oknie widoku uktadu.

4.2.1. Metody powiekszania
Aby przyblizy¢ widok, mozna uzy¢ jednej z nastepujacych metod:
o Aby zdefiniowa¢ cze$é rysunku do przyblizenia, mozna utworzyé okno.
e Aby przybliza¢ w czasie rzeczywistym, mozna uzy¢ narzedzia Przyblizanie czasu

rzeczywistego na pasku narzedzi Standard.
e Jesli masz mysz z kotem, mozna obracaé koto, aby przybliza¢ i oddala¢ widok.
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4.2.2. Powiekszenie okreslonego obszaru prostokatnego

Mozna okresli¢ obszar prostokatny zdefiniowany przez dwa narozniki, aby wyswietli¢ obiekty
w tym obszarze tak duzo, jak to mozliwe. Lewy dolny rég okreslonego obszaru staje sie lewym
dolnym rogiem nowego widoku.

Aby przyblizy¢ obszar uzywajac okna:
Widok > Zakres > Okno
Polecenie> ZOOM

4.2.3. Zoom w czasie rzeczywistym

Mozesz korzystaé z opcji zoom czasu rzeczywistego, ktére dynamicznie przyblizajg obraz
poprzez przesuwanie urzgdzenia wskazujacego w gore lub w dét. Poprzez klikniecie prawym
przyciskiem myszy, mozesz wywota¢ menu skrétéw z dodatkowymi opcjami przegladania.

Aby przyblizy¢ w czasie rzeczywistym:
Widok > Zakres > Czas rzeczywisty
Polecenie > RTZO0OM

4.2.4. Wyswietlanie poprzedniego widoku rysunku

Po powiekszeniu lub przesunieciu widoku rysunku w celu obejrzenia szczegétdw, mozesz
chcie¢ przywréci¢ pierwotny widok. Narzedzie poprzedni (Previous) na menu Widok >
Powiekszenie (Zoom) umozliwia przywrdcenie poprzedniego widoku. Wybierajac to narzedzie,
mozesz krok po kroku cofaé sie do ostatnio wyswietlanych do 25 powiekszonych lub
przesunietych widokow.

4.2.5. Powiekszanie do okreslonej skali

Mozesz zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ powiekszenie widoku poprzez dokfadny czynnik skali
mierzony wzgledem catkowitego rozmiaru rysunku lub w stosunku do biezgcego wyswietlania.
Zmieniajgc wspotczynnik powiekszenia, czes¢ rysunku znajdujaca sie w centrum biezgcego
widoku pozostaje wysrodkowana na ekranie.

Aby przyblizy¢ do okreslonej skali w odniesieniu do biezacego widoku:
Widok > Zakres > Skala
Polecenie: ZOOM

4.2.6. Wyswietlanie catego rysunku
Opcja ZOOM Extents wyswietla widok, ktéry obejmuje wszystkie obiekty w rysunku tak duze,

jak to mozliwe. Widok moze wyswietla¢ obiekty na warstwach, ktdre sg wytgczone, ale nie
obejmuje obiektéw na zamrozonych warstwach.
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Opcja ZOOM All wyswietla wszystkie obiekty w obrebie zdefiniowanych przez uzytkownika
ograniczen lub granic rysunku, w zaleznosci od tego, ktory widok jest wiekszy.

Mozna uzy¢ narzedzia Zoom All na pasku narzedzi Zoom, aby wyswietli¢ caty rysunek.
Narzedzie Zoom Extents na pasku narzedzi Zoom wyswietla rysunek w granicach, powiekszajac
obraz do najwiekszej mozliwej wielkosci.

4.3. PAN i widok

Mozesz przesungc widok rysunku w dowolnym kierunku SIS RELESICCC U TG
za pomocg polecenia "pan". Przesuniecie poziome, ;2;::1‘”
pionowe lub ukosne zmienia widok rysunku, ale nie jego  [EHE SR

powiekszenie ani orientacje w przestrzeni. Jedyng |

‘ Powieksz

zmiang jest wyswietlana czes¢ rysunku. Aby przesung¢ [EEENERRTE
| Orbita

widok, mozesz uzyc¢ jednej z nastepujgcych metod:

e Dla precyzyjnego przesuwania okres$l dwa

punkty definiujgce wielkos¢ i kierunek ;Zi?;:evvidoki...
przesuniecia. Pierwszy punkt wskazuje punkt | Widoki3D
poczatkowy przesuniecia. Drugi punkt wskazuje [EECESEEE ERETEIES
ilos¢ przesuniecia wzgledem pierwszego punktu. Uk

e Aby przesuwal w czasie rzeczywistym, uzyj |EEESCESLE
narzedzia "Pan Realtime" na pasku narzedzi [BESSESE
standardowych. | Wyswiet

; %6 Paski narzedzi...

o Jesli masz mysz z kétkiem, nacisnij i przytrzymaj =
kotko, a nastepnie przesun mysz.

Aby przesuna¢ w czasie rzeczywistym:
Widok > Nowy fragment > Szybki
Polecenie> PAN

Aby przesungé za pomocg myszki z rolka:

e Wprowadz wartos¢ zmiennej MBUTTONPAN na 1
o Naciénij rolke jednoczesnie przesuwajgc mysz
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4.4. Ustawianie rzutni modelu

Widoki okien roboczych utworzone na V’- W H B & e A v Wstazkowy
karcie Model wypetniajg catkowicie
obszar rysowania i nie nachodzg na

4 <= Orbita ograniczona v '
siebie. Podczas wprowadzania zmian ‘! @) Zakres v @l sl =
w jednym oknie, pozostate s3 ReEEEREEE . Nazwany Przywr6¢ Rzutnia
. L. ! . ukiadu
jednoczesnie aktualizowane. w
widoku okien roboczych modelu

mozna wykonywaé nastepujace operacje:

Narzedzia gtdwne Widok Opis 3D

Nawigacja 2D Model rzutni

e Ustawiac¢ tryby Przyciggania, Siatki oraz ikon Ukfadu Wspodtrzednych; Panowaé;
Zoomowac oraz przywraca¢ nazwane widoki.

e Zapisywad orientacje UCS z poszczegdlnymi widokami okien roboczych.

e Podczas wykonywania polecenia, mozna rysowac z jednego widoku okna do innego.

e Nazywac ukfad widokdéw, aby mozna byto go ponownie uzy¢ na karcie Model lub
umiesci¢ na karcie uktadu.

e Przy pracy na modelach 3D pomocne jest ustawianie réznych uktadéw Wspotrzednych
w poszczegdlnych oknach roboczych.

4.4.1. Praca z wieloma widokami jednego rysunku

Mozesz otworzy¢ i pracowac z kilkkoma widokami tego samego rysunku jednoczesnie.

Po podziale jednego okna na wiele okien, mozesz kontrolowac¢ kazde okno oddzielnie.

Na przyktad mozesz przyblizaé lub przesuwaé w jednym oknie bez wptywu na wyswietlanie

w innych oknach. Podczas rysowania, kazde zmiany dokonywane w jednym oknie sg
natychmiast widoczne w innych. Mozesz réwniez przetgczaé sie miedzy oknami w dowolnym
momencie.

Aby utworzy¢ wiele widokéw:
Widok > Widoki ekranu
Polecenie> VPORTS

e Wybierz Widok > Widoki ekranu - W menu wybierz 1, 2, 3 lub 4 widoki.
e Wopisz h, jesli chcesz orientacje pozioma lub wpisz v, jesli chcesz orientacje pionowa.

Aby potaczyé dwa widoki:
Widok > Widoki ekranu > Potgcz
Polecenie> VPORTS

o Wybierz Widok > Widoki ekranu > Pofgcz -Kliknij w dowolnym miejscu w oknie, ktore
chcesz zachowad.

e Kliknij w dowolnym miejscu w sgsiednim oknie, ktére chcesz potaczyé z pierwszym
oknem.
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Aby przywrodci¢ nazwanga konfiguracje okna:

e Wopisz zmienng systemowg VPORTS w linii polecenia i nacisnij ENTER.
e Nastepnie wpisz Restore.

e Nastepnie wpisz nazwe konfiguracji okna, ktérg chcesz przywrdcic.

4.4.2. VPMAX/VPMIN

VPMAX umozliwia rozszerzenie biezgcych rzutni uktadu i przetaczenie sie do przestrzeni
modelu w celu edycji bez obawy o zepsucie skal i limitéw rzutni, podczas gdy VPMIN umozliwia

przywrdécenie biezgcej rzutni ukfadu.

Zmienna systemowa | Opis Wartos¢ | Opis wartosci
Okresla, czy O Nie maksymalizuj
VPMAXIMIZEDSTATE zmaksymalizowa¢ biezaca
rzutnie (tylko do odczytu) 1 Maksymalizacja

4.4.2.1. VPMAX

Powoduje rozszerzenie biezgcych rzutni uktadu w celu wypetnienia ekranu i przetaczenie do
przestrzeni modelu w celu edycji. Stan maksymalizacji rzutni mozna wprowadzi¢ na cztery
ponizsze sposoby:

» Wprowadz polecenie VPMAX w przestrzeni uktadu, a nastepnie kliknij, aby wybraé
rzutnie, ktdra ma zosta¢ zmaksymalizowana; (gdy w uktadzie znajduje sie tylko jedna
rzutnia, zostanie ona zmaksymalizowana bezposrednio bez koniecznosci wyboru)

» Wprowadz polecenie VPMAX po wybraniu rzutni w przestrzeni uktadu;

Kliknij dwukrotnie obramowanie rzutni w przestrzeni ukfadu;

Kliknij ikone maksymalizacji rzutlﬁj na pasku stanu w przestrzeni ukfadu.

4.4.2.2. VPMIN

Powoduje wyjscie ze stanu maksymalizacji i powrdt do biezgcej przestrzeni uktadu.
Stan maksymalizacji rzutni mozna opuscié na trzy ponizsze sposoby:

» Wprowadz polecenie VPMIN;

» Kliknij dwukrotnie niebieskg linie obramowania;
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» Klikniecie ikony minimalizac@ rzutni na pasku stanu w Layout Space.

4.4.3. Praca z kilkoma rysunkami

Dzieki interfejsowi wielodokumentowemu mozna otworzyé i pracowac na kilku rysunkach
jednoczesnie, kopiowac, wycina¢ lub wkleja¢ elementy z jednego rysunku do innego. Kazdy
rysunek pojawia sie w oknie rysunku, co ma nastepujgce zalety: mozna zobaczy¢ dwa lub
wiecej rysunkéw obok siebie, a takze fatwo kopiowac elementy z jednego rysunku do drugiego.
W menu Okno dostepne sg trzy metody, ktore okreslajg, w jaki sposdb rysunki sg utozone

i uzytkownik moze wybrac jedng z nich.

e Kaskadowo
e Uktad horyzontalny
o Uktad wertykalny

4.4.3.1. VPSCALE

Komenda VPSCALE (skala widoku) raportuje rzeczywistg skale biezgcego widoku wybranej
ramki widoku uktadu. Mozna to zrobi¢ w nastepujgcy sposoéb:

e Otworz ostatnio utworzony rysunek z uktadami lub utwdérz nowa ramke widoku na
arkuszu uktadu z zadang skalg zgodng z formatem papieru.

e Wopisz komende VPSCALE na wierszu polecenia, a nastepnie wybierz krawedz ramki
widoku.

e Wiersz polecenia pokaze prawidtowg skale ramki widoku zgodng z jednostkg miary,
z ktérg pracujesz.

e Zwrdéé uwage, ze pasek stanu pokazuje prawidtowa skale tylko wybranego widoku na
arkuszu ukfadu.

4.4.4. Manager widoku
Z menedzera widokdw mozesz tworzy¢, ustawiaé biezgcy widok, aktualizowac¢ warstwy,

edytowad granice i usuwacé nazwane widoki, a takze szybko przetgczac sie miedzy nimi. Jest to
pomocne w redukgji liczby niepotrzebnych operacji dostosowywania widoku.

4.5. Okreslanie widoku 3D

Mozesz ustawi¢ widok 3D, aby utatwi¢ weryfikacje efektéw 3D rysunku, konstrukcje
i wizualizacje modeli 3D. Mozesz okresli¢ nowy punkt widzenia, aby tworzyé nowe obiekty lub
modyfikowac istniejgce obiekty.

4.5.1. Ustawianie kierunku wyswietlania
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Mozesz wyswietli¢ rysunki tréojwymiarowe, ustawiajac kierunek widoku. Kierunek widoku
ustala pozycje widoku. Gdy wyswietlasz rysunek zdomysinego punktu widzenia (0,0,1), widzisz
widok planu rysunku. Mozesz zmienié kierunek widzenia, aby spojrze¢ na rysunek z innego
punktu widzenia lub aby pracowa¢ nad modelem tréjwymiarowym z inng orientacja.

Aby ustawi¢ nowy kierunek widoku:
Widok > Widoki 3D > Ustawienia widoku
Polecenie>DDVPOINT

e Wybierz Widok > Widoki 3D > Przeglad punktow widokow

e Ustaw katy widzenia jako absolutne dla WCS i wzgledne dla UCS, przesuwajac
potozenie wskaznika zgodnie z preferencjami. Nastepnie kliknij przycisk OK.

e Aby wyswietli¢ widok planu biezgcego rysunku: Widok> Widoki 3D> Widok planu
Command line> PLAN

e Wybierz Widok> Widoki 3D> Widok planu z menu gtéwnego.

e Obejmuje trzy widoki planu: biezgcy UCS, swiatowy UCS i nazwany UCS. Wybierz jeden,
ktory chcesz.

4.5.2. Widok izometrycany

Mozna zdefiniowaé widoki perspektywiczne modelu, aby uzyska¢ realistyczne efekty. Mozna
wybraé predefiniowane standardowe widoki ortograficzne i izometryczne wedtug nazwy lub
opisu. Obejmujg one popularne opcje: Géra, Dét, Przdd, Lewo, Prawo i Tyt. Dodatkowo, mozna
ustawi¢ widoki z opcji izometrycznych: Izometryczny SW (potudniowy zachdd), lzometryczny
SE (potudniowy wschdd), lzometryczny NE (pétnocny wschéd)

i Izometryczny NW (potnocny zachdd).

4.5.3. Widoki izometryczne 2D

Symulacja widoku izometrycznego obiektu 3D polega na ustawieniu obiektéw wzdtuz trzech
gtownych osi w celu uzyskania ptaskiej reprezentacji rzutowania izometrycznego 3D. Rysunek
izometryczny 2D, bedacy wynikiem tej metody rysowania, umozliwia szybkie utworzenie
widoku izometrycznego prostego projektu. Nalezy jednak zauwazyé, ze odlegtosci mierzone
wzdtuz osi izometrycznej sg poprawne w skali, ale poniewaz rysunek jest 2D, niemozliwe jest
wyodrebnienie innych odlegtosci 3D i powierzchni, wyswietlanie obiektéw z innych rzutéw ani
automatyczne usuwanie linii ukrytych.

4.5.4. Ustaw siatke izometryczng i przycigganie

Poprzez wyrédwnanie wzdtuz trzech gtéwnych osi, rysunek izometryczny symuluje rysunek 3D
z okreslonego punktu widzenia. Gdy kat przyciggania jest ustawiony na 0, osie ptaszczyzny
izometrycznej wynoszg 30 stopni, 90 stopni i 150 stopni. Dzieki wtaczeniu przyciggania
izometrycznego mozna pracowac na dowolnej z trzech ptaszczyzn izometrycznych, z ktérych
kazda ma pare skojarzonych osi.
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e |ewa. Lewa ptaszczyzna izometryczna okreslona jest przez pare osi o katach 90 i 150
stopni. Przycigganie i uchwyty wyréwnuja sie wzdtuz osi 90 i 150 stopni.

e (Gora. Gérna ptaszczyzna izometryczna okreslona jest przez pare osi o katach 30 150
stopni. Przycigganie i uchwyty wyréwnuja sie wzdtuz osi 30 i 150 stopni.

e Prawa. Prawa pfaszczyzna izometryczna okreslona jest przez pare osi o katach 90i 30
stopni. Przycigganie i uchwyty wyréwnuja sie wzdtuz osi 90 i 30 stopni.

Oprocz uzycia polecenia ISOPLANE do przefaczania ptaszczyzn izometrycznych, mozesz
rowniez skorzysta¢ z skrétu klawiaturowego F5 lub CTRL+E. Wybranie jednej z trzech
ptaszczyzn izometrycznych powoduje wyrdwnanie Orto i krzyzyka wzdtuz odpowiadajgcych osi
izometrycznych.

Na przyktad, gdy Orto jest wigczone, punkty, ktére podajesz, wyréwnujg sie wzdtuz
symulowanej ptaszczyzny, na ktérej pracujesz. Dlatego mozesz najpierw narysowad
ptaszczyzne gérng, przetgczyd sie na lewq ptaszczyzne, aby narysowac kolejng strone,

a nastepnie przetgczyd sie na prawag ptaszczyzne, aby ukonczyé rysunek.

Gora - gorna ptaszczyzna Lewa- lewa ptaszczyzna Prawa — prawa pfaszczyzna

4.5.5. Dynamiczna zmiana widoku 3D

Mozesz przeglagdac¢ obiekty z dowolnej kierunku, przytrzymujac mysz lub inne urzadzenie
wskazujgce i poruszajgc sie dynamicznie. Dzieki dynamicznemu przeglgdaniu mozesz
wyswietla¢ efekty zmiany punktu widzenia wraz ze zmiang widoku. Mozesz wykonywaé
operacje przesuwania lub powiekszania podczas aktywnego 3D Orbit. Podczas aktywnego 3D
Orbit nie mozna modyfikowac¢ obiektow. GstarCAD obstuguje wiecej opcji orbity, takich jak
Free Orbit, 3D Continuous Orbit, Orbit along the X-axis, Orbit along the Y-axis, Orbit along Z-
orbit oraz 3D Orbit Center. Dodatkowo uzytkownicy mogg utworzy¢ dwie nowe siatki za
pomocg polecen DISH i DOME. Aby zamkng¢ 3D Orbit, nacisnij Enter, ESC lub wybierz opcje
Exit z menu skrétow.

4.5.6. Ukrywanie linii lub cieniowania obiektow 3D

Komenda HIDE umozliwia ukrycie lub przyciemnienie obiektéw 3D w biezgcym rysunku. Dzieki
temu mozna ukry¢ obiekty (czesciowo lub w catosci), ktére znajdujg sie za innymi obiektami
lub wygenerowaé wizualizacje obiektdw w jednolitym odcieniu koloru w biezgcym widoku.
Mozna uzy¢ komendy HIDE, aby usungé ukryte linie i sprawdzi¢ aktualne umiejscowienie tych
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powierzchni. Ukrywanie linii tta poprawia czytelnos¢ wyswietlanego obrazu, ale nie mozna
modyfikowa¢ widokdéw z ukrytymi liniami lub wizualizacji.

4.5.7. Dodaj proste cieniowanie do obiektéw 3D

Chociaz ukrywanie linii moze poprawic rysunek i wyjasnic¢ projekt, cieniowanie daje bardziej
realistyczny obraz twojego modelu. Mozesz modyfikowac cieniowane obiekty tak, jak zwykle.
Gdy zaznaczysz cieniowany obiekt, siatka i uchwyty pojawiajg sie na wierzchu cieniowania.

4.5.8. Ptaszczyzna przekroju

Komenda SECTIONPLANE tworzy obiekt przekroju, ktéry dziata jako ptaszczyzna ciecia przez
obiekty 3D i zapisuje wybrang ptaszczyzne przekroju jako blok 2D lub 3D. Mozna dynamicznie
przesuwac obiekt przekroju w modelu 3D lub w obszarze powierzchni. Aktywny przekroj
mozna uzy¢ do analizy modelu, przesuwajgc obiekt przekroju w obiekcie. Tworzenie widokéw
przekrojowych, ktére mozna zapisa¢ lub ponownie wykorzystaé.

4.6. Render

Renderowanie tworzy obraz 2D na podstawie sceny 3D. Cieniowanie geometrii sceny
odbywa sie przy uzyciu oswietlenia, ktére zostato ustawione, materiatéw, ktére zostaty
zastosowane oraz ustawien sSrodowiskowych, takich jak tto i mgta. Na podstawowym
poziomie mozna uzy¢ polecenia renderowania do renderowania modelu bez zastosowania
jakichkolwiek materiatéw, dodawania swiatet ani ustawiania sceny. Nie mozna przesuwa¢d
ani regulowac tego Swiatta.

4.6.1. Swiatto

Oswietlenie dodaje wykoriczenia scenie. Mozesz doda¢ punktowe Swiatta, reflektory oraz
Swiatta odlegte i ustawié potozenie oraz wiasciwosci fotometryczne kazdego z nich.
e Swiatlo punktowe: promieniuje $wiatfo we wszystkich kierunkach z miejsca swojego
potozenia i nie jest skierowane na obiekt.
o Reflektor: promieniuje swiatto we wszystkich kierunkach z miejsca swojego potozenia.
Swiatfo moze byé skierowane w kierunku obiektu.
o Swiatlo odlegte: symuluje efekt $wiatta stonecznego i moze byé uzywane do
pokazywania, jak cienie rzucone przez strukture wptywajg na otoczenie.
e Lista swiatet: wyswietla liste typu i nazwy $wiatta uzytego w modelu. Swiatta odlegte
i storice nie pojawiajg sie jako obiekty interfejsu w modelu.

4.6.2. Materialy

Mozesz dodaé materiaty do obiektéw w swoich rysunkach, aby uzyska¢ realistyczny efekt.
W kontekscie renderowania, materiaty opisujg, jak obiekt odbija lub przenosi swiatto.
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Wewnatrz materiatu, mapy mogg symulowaé tekstury, efekty wypuktosci, odbicia lub
zatamania Swiatta.
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5. Narzedzia precyzyjne i witasciwosci rysunkow

5.1. Okreslanie jednostek, katow i skali

Aby precyzyjnie okresli¢ jednostki miary, nalezy wybrac¢ system jednostek, ktéry zostanie
zastosowany (np. system metryczny lub imperialny). Nastepnie, konieczne jest okreslenie
formatu jednostek (np. centymetry, kilometry, stopy, mile itp.) oraz innych konwencji, takich
jak format zapisu wartosci dziesietnych oraz separator dziesietny.

5.1.1. Ustawianie formatu jednostek

Mozesz ustawi¢ format wyswietlania jednostek, w tym: naukowy, dziesietny, inzynieryjny,
architektoniczny i utamkowy. Aby wprowadzi¢ format stép i cali w architektoniczny sposéb,
mozesz uzy¢ symbolu prim ('), np. 72'3. Nie musisz okresla¢ cali, wprowadzajgc cudzystow (").
Mozesz ustawi¢ typ jednostki i precyzje w kreatorze Szybka konfiguracja, kreatorze
Zaawansowana konfiguracja lub oknie dialogowym Kontrola jednostek. Te ustawienia
kontrolujg, jak interpretowane sg Twoje wpisy koordynatow, przesunie¢ i odlegtosci oraz jak
koordynaty i odlegtosci sg wyswietlane.

Aby otworzy¢ okno dialogowe jednostek rysunku:
Plik > Narzedzia rysunkowe > Jednostki
Polecenie > UNITS

5.1.2. Ustawienia konwencji katowej

Mozesz okresli¢ miejsce dla kata 0 i kierunek dodatni dla pomiaru kata: zgodnie z ruchem
wskazowek zegara lub przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara. Mozesz réowniez okresli¢
format i liczbe miejsc po przecinku.

o Okresl jednostke miary i precyzje: jednostki obejmujg grad, radian, jednostke
geodezyjng i stopien, minute i sekunde.

o Okresl, skad zaczyna sie pomiar kata: wschdéd, zachdd, potudnie, pétnoc lub inne. Na
przyktad, aby wprowadzi¢ koordynate wzgledem biezgcej koordynaty dla linii
granicznej o dtugosci 54 stép, 7 cali z kierunkiem 60 stopni na pdétnoc, 12 minut i 6
sekund na wschdd, wprowadz @54'7"<n60d12'6"e.

o Okresl kierunek dodatni: przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara lub zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Kgt 0 mozna ustawi¢ w dowolnym miejscu.

5.1.3. Ustawianie wspoétczynnikéw skali
Zamiast rysowac¢ w okreslonej skali, rysujesz wszystko w petnej skali w programie. Kiedy

drukujesz swoj rysunek, mozesz przypisac skale, na ktérej ma by¢ drukowany. Skala jednak
wptywa na sposdb drukowania niektdrych elementéw, takich jak tekst, strzatki lub typy linii
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w Twoim rysunku. Na przyktad, kiedy rysujesz tekst, musisz okresli¢ jego wielkos$¢, aby gdy
wydrukujesz go pdzniej w okreslonej skali, wysokosc¢ tekstu bedzie poprawna.

Po okresleniu ostatecznej skali Twojego gotowego rysunku, mozesz obliczy¢ wspodtczynnik
skali dla rysunku jako stosunek jednostki rysunkowej do rzeczywistej jednostki skali
reprezentowanej przez kazda jednostke rysunkowa.

Ponizsza tabela przedstawia niektére standardowe stosunki skal architektonicznych

i inzynieryjnych oraz odpowiednie wysokosci tekstu wymagane do utworzenia tekstu, ktéry
ma wysokos¢ 1/8 cala, gdy rysunek jest drukowany w okreslonej skali.

Mozesz uzyé tych wspodtczynnikdw skali, aby wczesniej okresli¢ rozmiar swojego rysunku,
upewniajgc sie, ze bedzie pasowat na okreslony rozmiar papieru podczas drukowania.
Kontrolujesz rozmiar swojego rysunku przez granice rysunku. Aby obliczyé granice rysunku,
aby pasowaty do rozmiaru Twojego papieru, pomndz wymiary rozmiaru Twojego papieru
przez wspotczynnik skali.

5.2. Granice rysowania

Mozna okresli¢ granice rysunku, ktére tworzg niewidzialne ograniczenia wokdt rysunku.
Mozna uzy¢ granic rysunku, aby upewnic¢ sie, ze nie tworzysz rysunku wiekszego niz moze
pomiesci¢ sie na okres$lonym arkuszu papieru przy drukowaniu w okreslonej skali.

Na przyktad, jesli planujesz wydrukowaé swoj rysunek w skali 1/8 " = 1'-0" (innymi stowy,

z uzyciem wspétczynnika skali 96) na arkuszu papieru o wymiarach 36 cali x 24 cali, mozesz
ustawi¢ granice rysunku na 3 264 jednostek szerokosci (czyli 34 x 96) i 2 112 jednostek
wysokosci (22 x 96), co pozwala na margines 1 cala wokét krawedzi obrazu wydrukowanego.

Aby ustawic granice rysunku: Wybierz Format Polecenie> LIMITS

- Wybierz Format > Granice rysunku

- Okresl wspodtrzedne x i y gérnego prawego ograniczenia rysunku oraz dolnego lewego
ograniczenia rysunku. Mozesz réwniez klikng¢ przycisk Wybierz, aby okresli¢ granice rysunku,
wybierajgc punkty na rysunku.

5.3. Siatka i przycigganie do siatki

Siatka to prostokatny wzor sktadajacy sie z mniejszych i wiekszych linii rozciggnietych na
obszarze rysowania. Wyswietlanie siatki i korzystanie z przyciggania do siatki poprawia
wydajnos¢ regeneracji. Po wigczeniu trybu przyciggania (Snap), kursor przylega lub przycigga
sie do niewidocznych linii siatki. Ustawienia siatki i przyciggania sg skutecznymi narzedziami,
ktdre mozna wykorzysta¢ w rysowaniu, aby zapewni¢ doktadnos¢. Ponadto, kursor moze by¢

73



ograniczony do ruchu tylko ortogonalnego, a na ekranie moga automatycznie wyswietlac sie
prowadnice w okreslonych katach biegunowych.

5.3.1. Zmiana siatkii odstepu

Mozesz wigczac i wytgczac siatke oraz przycigganie punktéw na karcie Przycigganie i Siatka w
oknie dialogowym Ustawienia Rysowania. Odstepy siatki nie muszg by¢ takie same jak odstepy
przyciggania. Szeroki rozstaw siatki moze by¢ uzywany jako odniesienie, podczas gdy blizszy
rozstaw siatki pomaga okresli¢ punkty dokfadnie.

5.4. Przycigganie do obiektéw

Przycigganie do obiektow pozwala na szybkie wybieranie dokfadnych punktow
geometrycznych na istniejgcych elementach bez koniecznosci znajomosci doktadnych
wspotrzednych tych punktéw. Dzieki przycigganiu do obiektéw mozesz wybra¢ punkt koicowy
linii lub tuku, punkt srodkowy okregu, przeciecie dwdch elementéw lub kazde inne znaczace
pozycje geometryczne. Mozesz rdwniez uzyé przyciggania do obiektéw, aby rysowad elementy,
ktore sg styczne lub prostopadte do istniejgcego elementu.

5.4.1. Ustawianie przyciggania do obiektow.

Mozna ustawié przycigganie do obiektéw za pomocg jednej z nastepujgcych metod:

-Wybierz Narzedzia > Ustawienia rysowania > Przycigganie do obiektow, a nastepnie kliknij
jedno z narzedzi przyciggania do obiektow.

-W pasku narzedzi Przycigganie do obiektéw kliknij jedno z narzedzi przyciggania do obiektéw.

-W pasku stanu, kliknij prawym przyciskiem myszy przycisk Przycigganie do obiektow,
a nastepnie wybierz Ustawienia.

-Nacisnij i przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy
gdziekolwiek w oknie rysowania, aby wyswietli¢ menu skrétéw przyciggania do obiektow,

a nastepnie wybierz narzedzie przyciggania do obiektdéw, ktére chcesz ustawié.

Dodatkowo, mozna znalez¢ opcje o nazwie Odlegtos¢ od punktu koncowego. Ta opcja
umozliwia przycigganie do punktéw oddalonych o okreslong odlegto$¢ od koricowych
punktéw obiektéw, takich jak linia, tuk, krzywa sklejana, wielokat, fuk eliptyczny,
wielowymiarowa linia i inne linie. O ile kursor zostanie przesuniety nad obiekt z koricowego
punktu, pojawi sie zielony punkt przyciggania w doktadnej odlegtosci.

Kolejng opcjg jest podziat segmentdw, ktéra pozwala na przycigganie do punktdw podziatu
obiektéw takich jak linia, tuk, spline, pline, tuk eliptyczny, mline i inne linie. Wczesniej, aby
znalez¢ punkt podziatu, nalezato najpierw wygenerowac obiekt z podziatami, a nastepnie
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przyciggnac te punkty, aby je narysowaé. Teraz, gdy tylko przesuniesz kursor nad wymieniony
powyzej obiekt, zobaczysz zielony punkt przyciggania w doktadnej odlegtosci.

5.4.2. Narzedzia przyciggania automatycznego

Automatyczne narzedzie przyciggania (AutoSnap) to narzedzie wizualnego wsparcia, ktdre
pomaga w korzystaniu z przyciggania do obiektéw

w sposob bardziej efektywny. Kiedy wtgczone jest przycigganie do jakiego$ obiektu, system
wyswietla znacznik i podpowiedz, gdy kursor znajduje sie w poblizu punktu przyciggania.
AutoSnap wtacza sie automatycznie, gdy wiaczone jest przycigganie do obiektu. Domysinie
wiaczone sg znacznik, podpowiedz i magnes AutoSnap. Ustawienia AutoSnap mozna zmienic
w oknie dialogowym Opcje. AutoSnap skfada sie

z nastepujacych narzedzi przyciggania:

- Znacznik. Lokalizacja przyciggania obiektu jest wyswietlana, gdy kursor przesuwa sie nad lub
w poblizu obiektu. Ksztatt znacznika jest okreslony przez typ przyciggania, ktory oznacza.

-Tooltip. Wskazuje, do ktérego fragmentu obiektu jest przyciggany punkt w postaci flagi na
potozeniu kursora.

- Magnes. Przyciaga i blokuje kursor do najblizszego wykrytego punktu przyciggania.

- Wielkos¢ celownika. Otacza krzyz i definiuje obszar, w ktérym system ocenia obiekty pod
katem przyciggania do obiektdw. Mozna ustawié, czy ma by¢ wyswietlane pole apertury
i zmienic¢ jego rozmiar.

5.4.3. Wybor cykliczny

Z nowg zmienng systemowg SELECTIONCYCLING mozesz szybko wybieraé nakfadajgce sie lub
pokrywajgce sie obiekty w biezgcym rysunku oraz ustawi¢ opcje cyklu wyboru.

Model / Uktad1 - Uktad2 -~ +
= v Aktywny
!Polecenia: _OPTIONS v Uzyjikony
|

|Polecenia:
Ustawienia...

HHELGOXEL =V TaQ® AL L EBHE

Przycisk Wyboru cyklicznego znajduje sie na pasku stanu programu. Kliknij prawym przyciskiem
myszy na przycisku, aby okresli¢ ustawienia wyboru cyklicznego. Te ustawienia kontroluja, czy
po najechaniu kursorem na naktadajacy sie obiekt wyswietla sie odznaka czy okno dialogowe
Wybbér.

5.5. Wykorzystanie funkcji $sledzenia biegunowego i sledzenia obiektow

Auto tracking jest opcjg, ktdra obejmuje funkcje sledzenia polarnego i sledzenia obiektowego.
Aby je wigczyé lub wytgczyé, nalezy ponownie klikng¢ przyciski POLAR i OTRACK na pasku stanu.
Kiedy tryb sledzenia polarnego jest wtgczony, kursor porusza sie wzdtuz ustalonego kata. Kiedy
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tryb sledzenia obiektowego jest wtaczony, kursor porusza sie wzdtuz Sciezki dostosowanej do
potozenia punktu przyciggania.

5.5.1. Sledzenie biegunowe

Wskazdowki automatycznie wyswietlajg sie na ekranie co okre$long wartos¢ kata podczas gdy
wigczona jest funkcja $Sledzenia potozenia (polar tracking). Na przykfad, jesli rysujesz linie z
inkrementacja kata ustawiong na 65 stopni z wigczong funkcjg sledzenia potozenia, linia
gumowana bedzie wyswietlana co 65 stopni..

Aby wiaczy¢ funkcje sledzenia potozenia (polar tracking) i okresli¢ inkrementacje kata

polarnego, wykonaj nastepujgce kroki:

5 Ustawienia rysunkowe X

Skokisatka Sedzene biegunowe  Lokalizacia Wprowadzanie dynamiczne Szl ¢ |

1.Wybierz jedna z opcji:

-Wybierz Narzedzia > Ustawienia rysowania z gtéwnego menu.
-Na pasku narzedzi sledzenia potozenia obiektdw kliknij przycisk
Ustawienia sledzenia potozenia obiektéw.

-Wprowadz DSETTINGS w wierszu polecen, a nastepnie nacisnij

4] Sledzenie begunowe (F10)
Ustawienia kata biegunowego
Przyrost kata:

[s0 atiich

wszysti
[ Dodatkowe katy et ejois Hogtmoaych
Pomiar kata biegunowego

® Bezwagiedne

O Wagledem ostatriego segmentu

Enter.
2.Przejdz do karty Sledzenie potozenia.

3.Wybierz pole wyboru Sledzenie potozenia polarnego. = T B

4.Wybierz jedng z opcji inkrementacji kata polarnego:

-Wybierz kat z listy rozwijanej Kat inkrementacji.

-Oznacz pole wyboru Dodatkowe katy i kliknij przycisk Nowy, aby zdefiniowa¢ niestandardowa
inkrementacje kata

5.Kliknij przycisk OK.

Uwaga: Aby wtaczy¢ lub wytgczy¢ $ledzenie polaryzacyjne w dowolnym momencie, kliknij
przycisk Polar Tracking na pasku stanu lub nacisnij klawisz F10.

Aby rysowac obiekty przy uzyciu $ledzenia biegunowego:

-Wtacz sledzenie biegunowe i rozpocznij polecenie rysowania, takie jak ARC, CIRCLE lub LINE.
Mozesz takze uzywaé sledzenia biegunowego z poleceniami edycji, takimi jak COPY i MOVE..

-Podczas przesuwania kursora do okreslania punktéw zwrdé uwage na kropkowang linie
Sledzenia biegunowego, ktéra pojawia sie w katach Sledzenia, ktére ustawites. Punkty, ktore
okreslisz podczas wyswietlania linii, dostosowujg sie do kata sledzenia biegunowego.

5.5.2. Sledzenie obiektow

Sledzenie chwytania obiektu pozwala na $ledzenie $ciezek wzdtuz lini wyznaczonych przez
punkty chwytania obiektu oraz wyswietlanie podpowiedzi w zdobytych punktach. Po zdobyciu
punktu, pojawiajg sie sciezki wzdtuz linii poziomych, pionowych i polarnych w stosunku do
zdobytego punktu, gdy kursor porusza sie po ich Sciezkach rysowania. Na przyktad, mozesz
okresli¢ punkt wzdtuz Sciezki, ktéra jest oparta na punkcie koricowym lub punkcie sSrodkowym
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obiektu lub przecieciu miedzy obiektami.

Mozesz rdwniez uzy¢ zmiennej systemowej TRACKPATH do kontrolowania wyswietlania sciezek
wyrownania polarowego i do $ledzenia punktow zaczepienia obiektow.

oin
Endpoint: 46.3636 < 0°

q Layoutl |  Layout2

SNAP GRID ORTHO POLAR [EEVEN TR o [ vooel [

5.6. Wykorzystywanie trybu ortogonalnego (Orto Mode)

Mozesz ograniczy¢ ruch kursora do biezgcych osi poziomej i pionowej, dzieki czemu mozesz
rysowac pod katem prostym lub ortogonalnym. Na przyktad, gdy wtgczona jest opcja Rysuj
Ortogonalnie, linie sg ograniczone do kagtéw 0 stopni, 90 stopni, 180 stopni lub 270 stopni.
Podczas rysowania linie odzwierciedlajg albo 0$ poziomg, albo pionowg, w zaleznosci od osi,
ktéra jest najbardziej oddalona od kursora. Gdy wtgczysz przycigganie izometryczne i siatke,
ruch kursora jest ograniczony do ortogonalnych odpowiednikdw w biezgcej ptaszczyznie
izometrycznej. Tryb Orto i Sledzenie potozenia (polar tracking) nie mogg by¢ wigczone
jednoczesnie. Wiaczenie Orto wytgcza $ledzenie potozenia..

Aby szybko witaczy¢ rysowanie ortogonalne:
-Nacisnij klawisz F8 lub kliknij przycisk ORTO na pasku stanu

5.7. Praca z typami linii

Typ linii to powtarzajgcy sie wzor sktadajacy sie z kropek, kresek i pustych przestrzeni,
wyswietlany wzdtuz linii lub krzywej. Typ linii moze byé przypisany do obiektéw poprzez
warstwy lub bezposrednio, poprzez jawng specyfikacje typu linii. Mozna rowniez okresli¢ skale
typu linii, wczyta¢ dodatkowe typy linii z plikéw bibliotek typéw linii oraz tworzy¢
niestandardowe typy linii..

Wartoscig domysing kazdego rysunku sg trzy typy linii: CIAGLY, PRZEZ WARSTWE (BYLAYER)
oraz PRZEZ BLOK (BYBLOCK). Nie jest mozliwe zmiana nazwy lub usuniecie tych typow linii.

Zwracamy uwage, ze nalezy odrdznié typy linii od sprzetowych typow linii dostarczanych przez
niektére plotery. Obie linie przerywane majg podobne efekty. Jednak, jesli uzywa sie obu
typow linii jednoczesnie, wyniki mogg by¢ nieprzewidywalne. Nalezy zachowaé ostroznos$é

i pamietaé o tym, Ze nie sg one zamienne.
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5.7.1. Wczytywanie typow linii

GstarCAD zawiera pliki definiujgce typy linii o nazwach gcad.lin oraz gcadiso.lin. Wybierajac
opcje gcadiso.lin, uzytkownik moze korzystaé z opcji ISO pen-width podczas drukowania. W
celu sprawdzenia, jakie typy linii sg juz dostepne, mozna wyswietli¢ liste zatadowanych do
rysunku typow linii lub pliku LIN (definicja typu linii). W obu plikach definicji typéw linii
znajduje sie kilka skomplikowanych wzordéw linii.

5 Menedzer rodzajéw linii X 5 Weczytaj lub uaktualnij rodzaje linii X
Filtry rodzaju linii Usurd Plik... ,m
Pokaz wszystkie rodzaje linii +| [JOdwroc fitr
Biezaca Ukryj szczegoly
Dostepne rodzaje linii:
Biezacy rodzaj linii:ByLayer |
Rodzaj linii Opis A
Rodzj linii Wyglad Opis BANKLINE1
| Bylayer e BANKLINE2 Stone Bank Ao_0_0_0_0_0_0_0_0_.
ByBlock E— BANKLINE3 Stone Bank B-000000000 ..
Continuous ——— Continuous BANKLINE4 Gravel Bank _o._0._0._0._0._o0._
BANKLINES Sand Bank _TB_TB_TB_FR_FB_T...
BANKLINES GrassBank _T_T_T_7T_T T
BANKLINE7 FRFBTRTRFRT BT RFRT BT RYT
P | BANKLINES } . .
Szczegély = BANKLINES
\
Globalny wsp. skali: ~ [1.0000 BATTING Batting SS5555555555555558SS...
§ . e | BORDER Border: . ccrauinyn w semauegn
) . [1.0000
Beraca saachickn: ||\ 71 | _BORDER2 Border (5x) . oo vil
Skaluj w jednostkach obszaru papieru 1.00 Miimetry
b Pomog
0K Anuluj Pomoc

5.7.2. Zmiana typu linii obiektu

Mozna dokonaé zmiany typu linii obiektu poprzez zmiane typu linii warstwy, na ktérej znajduje
sie obiekt, przypisanie obiektu do innej warstwy lub bezposrednie okreslenie typu linii dla
danego obiektu.

5.7.3. Ustawianie biezacego typu linii

Z reguty wszystkie obiekty tworzone sg przy uzyciu biezgcego typu linii, ktory wyswietlany jest
w kontrolce "Typ linii" na pasku narzedzi "Wtasciwosci". Aby zmieni¢ biezacy typ linii, nalezy
wybrac¢ odpowiedni typ linii i ustawi¢ go jako biezgcy w oknie dialogowym "Menedzera typéw
linii". W przypadku, gdy biezacy typ linii to "BYLAYER", obiekty tworzone s3g przy uzyciu typu
linii przypisanego do biezgcej warstwy..

W przypadku, gdy biezacy typ linii to "BYBLOCK", obiekty tworzone sg przy uzyciu ciggtego
typu linii, az do momentu, gdy zostang zgrupowane w blok. Po wstawieniu bloku, ten nabiera
ustawien biezgcego typu linii.

W celu ustawienia biezacego typu linii:

Aby ustawi¢ biezacy typ linii, nalezy wybraé¢ odpowiedni typ linii z rozwijanej listy kontrolki
"Typ linii" na pasku narzedzi "Wfasciwosci", ktory jest ustawiony jako biezgcy typ linii.
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5.7.4. Menedzer skali typu linii

Globalne Iub indywidualne skale

5 Menedzer rodzajow linii X
obiektow moga zosta¢ ustawione w D]
celu kontrolowania wyswietlania typow  Fokaz wsaystie rocasje ini £ [ |Cdwscite | [T
linii. Zardwno globalny wspofczynnik By rodzajiniylayer
skali, jak i biezgca skala obiektu sa ’;Sﬂ;' Wydlad O
wyswietlane w Menedzerze typow linii. | &sox

Continuous — Continuous

Warto$¢ globalnego wspétczynnika
skali jest przechowywana w zmiennej
systemowej LTSCALE, ktéra umozliwia sy

globalng zmiane skali typu linii dla "

nowych i istniejgcych obiektéw. S i oo

Globalny wsp. skali:
Biezaca skala obiektu: {:DWD

1.00 Miimetry

0K Anuluj Pomoc
Biezaca skala obiektu jest

przechowywana w zmiennej systemowej CELTSCALE, ktdéra okresla skale typu linii dla nowych
obiektéw. W ukfadzie mozna wykorzystaé zmienng systemowg PSLTSCALE do dostosowania
skali typu linii w réznych oknach widokowych.

Uwaga: Ustawienie zbyt duzej lub zbyt matej skali typu linii moze skutkowac tym, ze wzor linii
bedzie wygladat jak linia ciggta, w zalezno$ci od widoku skali lub skali wydruku rysunku.

Aby ustawi¢ biezgca skale indywidualnego typu linii:
Format > Linetype Polecenie> LINETYPE

-Wybierz opcje Format > Linia.-Kliknij przycisk Pokaz szczegdty.-W polu Biezgca skala obiektu
wpisz wartos$é skali, ktorg chcesz ustawic jako biezgca.-Kliknij OK.

Aby zmienié globalng skale typu linii:

Wybierz Format > Typ linii.- Kliknij przycisk Pokaz szczegdty.- W polu Globalny wspdtczynnik
skali wpisz wartos¢ globalnej skali typu linii, ktérg chcesz zmieni¢. Nastepnie kliknij przycisk
OK.

5.8. Praca na warstwach

Warstwy sg podobne do przezroczystych naktadek,
ktore uzywa sie w recznym rysunku technicznym.
Warstwy stuzg do organizacji réinych typdéw
informacji rysunkowych. Kazdy obiekt w rysunku
istnieje na warstwie. Gdy rysujesz obiekt, jest
tworzony na biezgcej warstwie.
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5.8.1. Tworzenie i nadawanie nazw warstwom.

Mozesz utworzyé nieograniczong liczbe warstw w kazdym rysunku i uzywac ich do organizacji
informacji. Po utworzeniu nowej warstwy jest ona poczgtkowo przypisana do koloru biatego
(lub czarnego, w zaleznosci od ustawien systemu) oraz typu linii.

Domyslnie kazda nowa warstwa jest przypisana do koloru biatego (lub czarnego, w zaleznosci
od ustawien systemu) oraz typu linii CIAGLA. Po utworzeniu i nadaniu nazwy warstwie, mozna
zmienic jej kolor, typ linii, widoczno$¢ oraz inne wtasciwosci.

Aby utworzy¢ nowg warstwe:
Format > Warstwa
Polecenie> LAYER

-Wybierz Format > Warstwa-Kliknij przycisk Nowa warstwa.
-Wpisz nazwe nowej warstwy, a nastepnie kliknij OK.

Aby zmienié nazwe warstwy w biezagcym rysunku:

-Wybierz Format > Warstwa- W oknie Zarzgdzanie wtasciwosciami warstw kliknij nazwe
warstwy, ktérg chcesz zmienié.

-Wpisz nowga nazwe, a nastepnie kliknij przycisk OK.

5.8.2. Ustawianie biezgcej warstwy

Rozpoczynajgc rysowanie, obiekty sg tworzone
na biezgcej warstwie. Domyslnie warstwa 0 jest
ustawiona jako biezaca, lecz mozesz réwniez
utworzy¢ nowg warstwe i jg ustawi¢ jako
biezacg. Wszystkie kolejne obiekty, ktére
utworzysz, beda zwigzane z biezgcg warstwa

i bedg uzywac jej koloru oraz typu linii.

Aby ustawic biezgca warstwe:
-Wybierz Format > Warstwa-W oknie Zarzgdzanie wtasciwosciami warstw wybierz warstwe,
a nastepnie kliknij przycisk Ustaw jako biezacg, aby ustawic te warstwe jako biezgcg.-Kliknij OK.

5.8.3. Usuwanie warstw

Mozna usung¢ nieuzywane warstwy z rysunku za pomocy polecenia PURGE lub poprzez
usuniecie warstwy z Menadzera wtasciwosci warstw.
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5.8.4. Kontrolowanie widocznosci warstw

Kontrolowanie widocznosci warstw ESEreertes
s B

pOIega na mOiIiWOS'Ci pOkaZywania IUb W V owania ‘amkniecie Kolor Typlini Szerokosé linii Przezroczystos¢ Styl wydnky,
ukrywania okreslonych warstw 0 - S e

Kamka v Contin... —— Domysl
Odcietnica @ Contin. Domysl... 0

w rysunku. Obiekty znajdujgce sie na ¢ Cortn
ukrytych warstwach nie sg wyéwietlane " i ot
ani nie s3 drukowane. Poprzez
kontrolowanie widocznosci warstw
mozna wyfaczyé niepotrzebne

informa Cj e. W~ Wszystko: Pokazie 6 wasttwy, ogotem 6 warstw

Aby wtaczy¢ lub wytaczy¢ warstwy:

Format > Warstwa

Polecenie> LAYER

- Wybierz Format > Warstwa.

- Kliknij ikone znajdujaca sie pod zaktadkg "Wtgczone" na liscie warstw.
- Kliknij przycisk OK.

5.8.5. Blokowanie i odblokowywanie warstw.

Po zablokowaniu warstwy nie mozna jej |[FEE———
edytowad, o ile warstwa jest widoczna i [l
. - . » | Stan| Nazwa van 3| Zamkniecie  } slor. Typ linii| 5
rozmrozona. Jesli zablokowana jest 0 ¢ : Cotin
Klamka 9 & Contin

biezgca warstwa, wcigz mozna do niej Oicemca & ¥ Contn

0 .. Contin
Szyba - ... Contin... —— Domysl... 0

dodawa¢ nowe obiekty. Dodatkowo, S i e
mozna zmieni¢ typ linii oraz kolor
zwigzany z zablokowang warstwa.
Odblokowanie  warstwy przywraca

»
petng mozliwos$¢ edycji. B Weatka: Pokne 5 wasio ot S warkw S

Aby zablokowa¢ lub odblokowa¢ warstwy:
Format > Warstwy
Polecenie> LAYER

5.8.6. Kontrolowanie drukowania warstwowego

Kontrolowanie drukowania warstw jest kolejng metoda, umozliwiajgcg okreslenie, ktore
obiekty zostang wydrukowane na rysunku. Dzieki kontroli drukowania warstw mozna
wytgczyé niepotrzebne informacje podczas procesu drukowania. Po wytaczeniu drukowania
dla konkretnej warstwy, obiekty narysowane na niej pozostajg widoczne, ale nie zostang
wydrukowane.
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Aby wtaczy¢ lub wytaczyé drukowanie warstwy:
Format > Warstwa
Polecenie> LAYER

5.8.7. Konfigurowanie stylu druku warstwy

Jesli w Twoim rysunku uzywane sg nazwane tabele stylow drukowania, mozesz okresli¢ styl
drukowania dla kazdej warstwy. Nazwane tabele stylow drukowania zawierajg style
drukowania, ktére zostaty skonfigurowane do kontrolowania wygladu obiektéw podczas
drukowania, bez faktycznej zmiany obiektéw w rysunku. Jesli Twdj rysunek korzysta z tabel
styléw drukowania zaleznych od koloru, nie mozesz okresli¢ stylu drukowania dla warstwy. Te
rodzaje tabel styléw drukowania automatycznie okreslajg wymagania drukowania przez kolor
przypisany do warstwy lub obiektu.

Aby zmieni¢ przypisany styl drukowania dla jednej lub wiekszej liczby warstw (tylko w
rysunku korzystajagcym z nazwanych tabel stylow drukowania):

Format > Warstwa

Polecenie> LAYER

-Wybierz Format > Warstwa

-Kliknij nazwe Stylu wydruku na liscie warstw, aby otworzy¢ okno dialogowe Wybierz styl
wydruku. Z tego okna mozesz wybra¢ pozadany styl wydruku.

-Kliknij przycisk OK.

5.8.8. Zamrazanie lub odmrazanie warstw

Mozesz rowniez zamrazac warstwy, aby poprawié¢ wydajnos¢ operacji takich jak przyblizanie,
przesuwanie lub tworzenie ukrytych linii lub obrazéw cieniowanych. Kiedy warstwa jest
zamrozona, obiekty narysowane na tej warstwie przestajg by¢ widoczne.

Aby zamrozi¢ lub odmrozi¢ warstwy:
Format > Warstwa
Polecenie> WARSTWA

-Wybierz Format > Warstwa

-Kliknij ikone pod zaktadka "Zamrozenie" na
liscie warstw.

-Kliknij przycisk OK.

¥ Wszystko: Pokazuje 6 wastwy, ogélem 6 warstw
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5.8.9. Konfiguracja koloru warstwy

5 Wybierz kolor X

Kolor indeksu True Color  Paleta koloréw

Kazdej warstwie w  rysunku
przypisany jest kolor. GstarCAD
uzywa koloru  BYLAYER jako
domysinego ustawienia koloru dla
tworzenia obiektéw, dzieki czemu
nowe obiekty sg rysowane w kolorze
warstwy, na ktorej sg wstawiane.

Biezaca warstwa: Kiamka

s | [ o

Aby zmieni¢ kolor warstwy:
Format > Warstwa
Polecenie> LAYER

5.8.10. Konfiguracja typu lini warstwy
Kazda warstwa korzysta z domysinego stylu linii. Styl linii okresla wyglad obiektéw zaréwno na

ekranie, jak i przy drukowaniu. Zaleca sie przypisywanie stylu linii BYLAYER do wszystkich
obiektdw rysowanych na danej warstwie.

Aby zmienié styl linii przypisany do
jednej lub kilku warstw:

Format > Warstwa

Wiersz polecen > LAYER

5 Wybierz rodzsj linii

Wczytane rodzaje linii

Rodza Ik Wyglad Opis

BANKLINES . 5050 Gravel Bank _0._0._¢
BANKLINE2 OO OO C SuneBank Aoo0.0

BATTING AL Batting SSSSSSSSSSE

< >

-Wybierz Format > Warstwa

-Kliknij nazwe stylu linii na liscie
warstw, aby otworzy¢ okno dialogowe
Woybierz styl linii, z ktérego mozna wybraé zadany styl linii.
-Kliknij przycisk OK.

5.8.11. Konfiguracja grubosci lini warstwy

Kazda warstwa ma przypisang |G 5 Serokoieln X
domyéina grubosé linii. Grubogé linii [N e Jemasammse e~
okreéla zaréwno wyglad obiektéw na EE EZEIE A EEE
ekranie, jak i przy drukowaniu. iﬁ = C;,n‘,: =

0.18 mm
0.20 mm
0.25 mm
0.30 mm
0.35mm

W B Contin...

Wszystkie  nowe  warstwy s3
przypisywane domysinej grubosci
linii o wartosci 0,25 milimetra lub
0,01 cala. Jesli chcesz przypisa¢ inng
grubos¢ linii do warstwy, mozesz
fatwo to zrobi¢, korzystajgc z Menedzera Wtasciwosci Warstwy.

|<

Oryginalna: Domysina
Nowa: Domysina

i

W~ Wazystko: Pokazuje 6 wasttwy, ogélem 6 warstw
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Aby zmienié grubos¢ linii przypisana do jednej lub kilku warstw:
Format > Warstwa
Wiersz polecen> LAYER

-Wybierz Format > Warstwa

-Kliknij nazwe Grubo$¢ linii na liscie warstw, aby otworzyé okno dialogowe Grubos¢ linii, w
ktdrym mozesz okresli¢ pozgdang grubosé linii.

-Kliknij przycisk OK.

5.8.12. Filtrowanie listy warstw

Mozna uzy¢ filtru warstw, aby ograniczy¢

5 Wiaéciwosci fitru warstwy

wyswietlanie nazw warstw w Menedzerze : & o
, . , . T . Wiacz | Zablokowania Zamkniecie Kolor a__m Pokaz prz
Whtasciwosci Warstw. W definicji filtru mozna r & ue
() % mE Stan Nazwa Wiacz Zablokowania Zamkniece Kolor Ty
uwzgledni¢ nastepujgce wtasciwosci: nazwy ! =
- L s ms
warstw, kolory, style linii, grubosci linii, style 0 = 1
drukowania oraz informacje o tym, czy e A
Stan Nazwa Wiacz Zablokowania Zamkniede Kolor Ty
warstwy sg zablokowane lub odblokowane, - . : X2
wigczone lub wylgczone, zamrozone lub
0: Pokazuje 6 wasrtwy, ogolem 6 warstw III Anuluj Pom

odmrozone w biezgcym  widoku lub
wszystkich widokach. Przy definiowaniu warunkéw filtru mozna takze uzy¢ symboli
wieloznacznych w celu filtrowania nazw warstw. Na przyktad wpisanie D* wyswietla nazwy
warstw zaczynajace sie od litery D. Aby dodac filtr, nalezy klikngé przycisk Dodaj.

Aby przefiltrowac liste warstw:

- Wybierz Format > Warstwa

- Kliknij ikone Nowy filtr wtasciwosci, znajdujacg sie w lewym gérnym rogu okna.

— W oknie dialogowym Wiasciwosci Filtru Warstw, pod definicja filtru, kliknij karty wtasciwosci,
ktore chcesz filtrowac. Nastepnie kliknij OK.

5.8.13. Natychmiastowe odblokowanie warstw
Jesli posiadasz wiele zablokowanych warstw i potrzebujesz odblokowac je wszystkie w swoim

rysunku, mozesz uzyé polecenia LAYULKALL, aby natychmiastowo odblokowac¢ wszystkie
zablokowane warstwy.

5.9. Wyswietlanie grubosci linii.

Grubosc linii jest wyswietlana inaczej w przestrzeni arkusza papieru niz w przestrzeni modelu.
Grubosc linii jest przydatna do graficznego przedstawiania roznych obiektéw i informacji.

5.9.1. Wyswietlanie grubosci linii w przestrzeni modelu
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W przestrzeni modelu, grubos¢ linii o wartosci 0 jest wyswietlana jako pojedynczy piksel, a
linie o innych grubosciach sg wyswietlane z pikselowg szerokoscig proporcjonalng do ich
rzeczywistej wartosci. W przestrzeni modelu wyswietlanie grubosci linii nie zmienia sie wraz
ze zmiang skali powiekszenia. Dla wartosci grubosci linii reprezentowanej szerokoscia kilku
pikseli, liczba pikseli wykorzystywana do ich wyswietlania pozostaje stata. W celu witaczenia
lub wyfaczenia wyswietlania grubosci linii w przestrzeni modelu, nalezy uzy¢ przycisku LWT
znajdujacego sie na pasku stanu.

5.9.2. Wyswietlanie grubosci linii w przestrzeni uktadzie

W przestrzeni papieru (karcie uktadu) grubosé linii jest wyswietlana z doktadnoscig do
szerokosci drukowania. W podgladzie wydruku i przestrzeni papieru grubosc linii jest
wyswietlana w jednostkach rzeczywistych, a zmiana grubosci linii zalezy od wspodtczynnika
skali. Z zaktadki Skala wydruku okna dialogowego Drukuj mozna kontrolowac wydruk grubosci
linii oraz skalowanie w rysunku. W przestrzeni papieru mozna wigczy¢ lub wyltgczyc
wyswietlanie grubosci linii, naciskajgc przycisk LWT na pasku stanu. Ta zmiana nie wptywa na
wydruk grubosci linii.

“AD 2023 Professional - [Wrota4- te z klamka.dwg]

Historia bryly

5.10. Sprawdzanie pisowni

W ramach polecenia Spell uzytkownicy majg mozliwo$é sprawdzenia pisowni wszystkich
tekstow wprowadzanych do rysunku oraz okreslenia konkretnego stownika jezykowego, ktéry
zostanie uzyty. Dodatkowo, uzytkownicy mogg dostosowywac¢ i zarzadzaé wieloma
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niestandardowymi stownikami pisowni.

6. Tworzenie obiektow

Rysunki sktadajgce sie z obiektéw sg tworzone poprzez okreslenie punktéw za pomoca
urzgdzenia wskazujgcego lub poprzez wprowadzanie wartosci wspotrzednych w linii polecen.

6.1. Rysowanie obiektéw liniowych

6.1.1. Linia

Linia sktada sie z dwdch punktéw: punktu poczatkowego i punktu koricowego. Mozliwe jest
potaczenie wielu linii, lecz kazdy odcinek linii traktowany jest jako oddzielny obiekt liniowy.

Aby narysowac linie: Rysuj > Linia
Polecenie> LINE

1. Wybierz opcje Rysuj > Linia z menu gtéwnego.

2. Okresl punkt poczatkowy.

3. Ukoncz pierwszy odcinek linii okreslajgc punkt koricowy.
4. Nacisnij klawisz Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

Aby rozpoczgé nowg linie w punkcie koicowym ostatniej narysowanej linii, nalezy ponownie
uruchomi¢ polecenie Linia i nacisngé¢ klawisz Enter bezposrednio przy poleceniu "Podaj
pierwszy punkt:".

6.1.2. Multilinia

Multilinie sktadajg sie z kilku réwnolegtych linii, a ich potozenie mozna okresli¢ poprzez
przesuniecie od pochodzenia kazdego z elementéw. Domyslnie obiekty multiline zawieraja
dwa elementy, ale mozna utworzy¢ i zapisaé nowe style lub modyfikowac istniejgce.

Aby narysowac multilinie: Rysuj > Multilinia
Polecenie> MLINE

1. Wybierz polecenie Rysuj > Multilinia z menu gtdwnego
2. Okresl punkt poczatkowy.

3. Okresl punkt koncowy.

4. Nacisnij klawisz Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

6.1.3. Potprosta

Dziatajgc w tréjwymiarowej przestrzeni, pdtprosta jest linig rozpoczynajgcy sie w jednym
punkcie i ciggnacg sie w nieskoficzonos¢. Ze wzgledu na ten fakt, pétproste nie s3
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uwzgledniane podczas obliczania granic rysunku. Domyslnym sposobem rysowania promienia
jest wybor punktu poczgtkowego i okreslenie kierunku.

Aby narysowa¢ pétprosta:
Rysuj > Pétprosta
Polecenie > RAY

1. Wybierz opcje Rysuj > Pétprosta z menu gtéwnego.
2. Okresl punkt poczatkowy i kierunek.
3. Nacisénij klawisz Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

6.1.4. Prosta

Prosta to linia przechodzaca przez okreslony punkt, zorientowana pod okreslonym katem w
przestrzeni tréjwymiarowej i rozciggajaca sie do nieskorniczonosci w obu kierunkach. Istnieje
rowniez mozliwos¢ narysowania linii konstrukcyjnej pod okreslonym katem lub pod katem
wzgledem istniejgcego obiektu.

Aby narysowa¢ prosta:
Rysuj > Prosta
Polecenie > XLINE

1. Wybierz Polecenie > Linia konstrukcyjna z menu gtéwnego.
2. Okresl punkt na linii.

3. Okresl kierunek.

4. Nacisnij Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

6.1.5. Polilinia

Polilinia jest obiektem jednolitym, sktadajgcym sie z potgczonych sekwencji odcinkéw linii i/lub
tukdéw. Podczas rysowania polilinii uzytkownik ma mozliwos¢ przetaczania sie miedzy réznymi
opcjami. Po narysowaniu wiecej niz jednego odcinka, mozna zamkng¢ polilinie, cofngé lub
zakonczy¢ jej rysowanie.

Aby narysowac polilinie z prostymi segmentami
Rysuj > Polilinia
Polecenie> PLINE

1. Wybierz menu Rysuj > Polilinia z menu gtdwnego.

2. Okresl punkt poczatkowy.

3. Okresl punkt koncowy kazdego segmentu.

4. Nacisnij klawisz Enter, aby zakonczy¢ lub wpisz c (close), aby zamkng¢ polilinie.
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Aby narysowac polilinie sktadajaca sie z kombinacji linii i fukow:
Rysuj > Polilinia
Polecenie> PLINE

1. Wybierz menu Rysuj > Polilinia z menu gtdwnego.
2. Okresl punkt poczatkowy.

3. Okresl punkt koricowy.

4. W wierszu polecen wybierz opcje Arc

5. Okresl punkt koncowy tuku.

6. Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij klawisz Enter.

Aby narysowac¢ zamknietg polilinie
Rysuj > Polilinia
Polecenie> PLINE

Tworzac polilinie za pomocg polecenia PLINE, opcja Zamknij jest dostepna tylko wtedy, gdy
zostanie narysowanych co najmniej dwa segmenty linii lub tuku. Zamkniety obiekt polilinii
zostanie narysowany, jesli potgczysz punkt poczgtkowy polilinii z koicowym punktem
ostatniego segmentu linii lub tuku za pomoca linii lub tuku.

Aby narysowac¢ polilinie o okre$lonej grubosci:
Rysuj > Polilinia
Polecenie> PLINE

Aby rysowac polilinie o réznych szerokosciach, mozna uzy¢ opcji Width i Halfwidth polecenia
PLINE. Opcje Width i Halfwidth ustawiajg szerokos¢ kolejnych segmentéw polilinii, ktore
zostang narysowane. Mozna réwniez ustawi¢ szerokos$¢ poszczegdlnych segmentow i
stopniowo je zwezac, przechodzac od jednej szerokosci do drugiej.

Aby narysowa¢ obwiednie polilinig:
Rysuj > Obwiednia
Polecenie>BOUNDARY

1. Wybierz Rysuj > Obwiednia z menu gtéwnego.

2. Okresl obiekty, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:

- Biezgcy widok definiuje zbidr granic z wszystkimi elementami sie w nim znajdujgcymi, w
przypadku wyboru tej opcji, kazdy aktualnie uzywany zestaw granic zostanie anulowany..

-W istniejgcym zbiorze, klikniecie przycisku Nowy spowoduje przejscie do obszaru rysowania i
poproszenie uzytkownikdw o wybranie obiektéw do definiowania zestawdw granic. Po
dokonaniu wyboru, nalezy nacisngé klawisz Enter, aby powrdci¢ do okna dialogowego. Ta
opcja jest dostepna tylko po wybraniu obiektéw za pomocg przycisku Nowy.

3. Wybierz opcje Wykrywanie Wysp.

4. Kliknij przycisk Podaj punkty.

5. Na rysunku kliknij wewnatrz obszaru, ktérego zamkniety obwéd stanowi granice, a nie
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bezposrednio na polilinii. Jesli to konieczne, kontynuuj klikanie wewnatrz dodatkowych
zamknietych obwoddéw.

6. Aby zakonczy¢ wybieranie, nacisnij klawisz Enter.

7. W oknie dialogowym Tworzenie Granicy kliknij przycisk OK.

6.1.6. Wielobok

Tworzenie wielokatéw jest prostym sposobem na rysowanie kwadratow, réwnobocznych
trojkatéw, osmiokatéw i innych podobnych ksztattéw. Wielokaty sg zamknietymi poliliniami
z 3 do 1024 bokdéw o réwnej dtugosci.

Aby narysowac¢ wielobok wedtug wierzchotkow:
Rysuj > Wielobok
Polecenie > POLYGON

1. Wybierz Narysuj > Wielokat z gtéwnego menu.

2. Wprowadz liczbe 6, aby okresli¢, ze wielokat ma mieé 6 bokdéw.
3. Okresl srodek wielokata.

4. Okresl wierzchotek wielokata.

6.1.7. Prostokat

Prostokat to figura geometryczna zdefiniowana jako zamknieta polilinia sktadajgca sie

z czterech bokdw, z ktérych kazdy jest przeciwlegty do innego i tworzg katy prostokatne. Aby
narysowac prostokat, nalezy okresli¢ potozenie dwdch przeciwlegtych naroznikow. Zwykle
prostokat jest ustawiany rownolegle do biezgcego przyciggania i siatki, ale istnieje mozliwos$é
obrdcenia go pod dowolnym kgtem za pomoca odpowiedniej opciji.

Aby narysowac prostokat::
Rysuj > Prostokat
Polecenie>RECTANG

1. Wybierz jedng z opcji:

-Przejdz do menu Rysuj > Prostokat.

-Kliknij narzedzie Prostokat lub wpisz komende
RECTANG, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.

2. Zidentyfikuj jeden z naroznikéw prostokata lub wpisz opcje. Okresl pierwszy punkt
naroznika lub [Fazowanie/Wysokos$¢/Zaokraglenie/Grubosé/Szerokosé]:

3. Zidentyfikuj przeciwlegty naroznik prostokgta lub wpisz opcje. Okresl drugi punkt naroznika
lub [Powierzchnia/Wymiary/Obrot]:

6.1.8. Punkt

Mozna narysowac obiekt punktu sformatowany jako pojedynczy kropka lub jako jeden z 19
innych mozliwych stylow wyswietlania.
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Aby narysowa¢ punkt:
Rysuj > Wiele punktéw
Polecenie>POINT

1.Wybierz Rysuj > Wiele punktéw z menu gtéwnego.
2.0kresl potozenie punktu.

Aby narysowac wiele punktow:
1.Wybierz Rysuj > Wiele punktédw z menu gtéwnego.
2. Okresl potozenie kazdego punktu.

Aby zmienié rozmiar i wyglad obiektéw punktowych:
Narzedzia > Styl punktu
Polecenie>DDPTYPE

6.1.9. Szkic odreczny

Szkic odreczny sktada sie z wielu segmentdw linii prostych, utworzonych jako pojedyncze
obiekty linii lub jako polilinia. Przed rozpoczeciem tworzenia szkicu musisz ustawi¢ dtugosc lub
przyrost kazdego segmentu. Im mniejsze segmenty, tym bardziej dokfadny jest szkic, jednak
segmenty, ktére sg zbyt mate, mogg znacznie zwiekszy¢ rozmiar pliku.

Aby utworzy¢ szkic odreczny nalezy:

1. W wierszu polecer wprowadz SKETCH i nacisnij Enter.

2. W oknie dialogowym "Dtugos¢ odcinka" wpisz minimalng dtugos¢ odcinka linii.

3. Przesun kursor na obszar rysowania, a nastepnie kliknij lub wpisz p (piéro), aby rozpoczgé
rysowanie.

4. Kliknij lub wpisz ponownie p (pidro), aby podnies¢ pidro i przestac rysowaé, dzieki czemu
mozna poruszac kursor po obszarze rysowania bez rysowania.

5. Wpisz R (Zapisz) w dowolnym momencie, aby zapisa¢ do rysunku linie, ktdrg rysujesz, oraz
te juz narysowane.

6. Nacisnij Enter, aby zakonczy¢ szkic i zapisa¢ wszystkie linie do rysunku.

Aby usung¢ szkic odreczny nalezy:
1. W trakcie wykonywania polecenia SKETCH wprowadz E.
2. Przesun kursor na koniec ostatniej narysowanej linii, a nastepnie cofnij go tak daleko wzdtuz

linii, jak chcesz jg usungc.
3. Aby zakonczy¢ usuwanie i powrdci¢ do polecenia Rysuj, wprowadz E.

6.2. Rysowanie obiektow zakrzywionych

6.2.1. tuk
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W kontekscie rysowania, fuk moze by¢ zdefiniowany jako fragment kota. Domysing metoda
zdefiniowania tuku jest wykorzystanie trzech punktow wyboru: punktu poczatkowego,
drugiego punktu i punktu koricowego. tuk, zdefiniowany tg metodg, zaczyna sie w pierwszym
punkcie wyboru, przechodzi przez drugi punkt i koriczy sie w trzecim punkcie. Po opanowaniu
tej domyslnej metody mozna sprébowac innych sposobow zdefiniowania tuku:

-3 punkty

-Poczatek, Srodek, Koniec
-Poczatek, Srodek, Kat
-Poczatek, Srodek, Dtugosé
-Poczatek, Koniec, Kat
-Poczatek, Koniec, Kierunek
-Poczatek, Koniec, Promien
-Srodek, Poczatek, Koniec
-Srodek, Poczatek, Kat
-Srodek, Poczatek, Dtugosé
-Kontynuuj

Aby wykonac¢ tuk z wykorzystaniem 3 punktéw nalezy:
Rysuj > tuk>3 punkty

Polecenie > ARC

1. Wybierz Rysuj > tuk > 3 punkty z menu gtéwnego.

2. Okre$l punkt poczatkowy i drugi punkt.

3. Okresl punkt koricowy.

6.2.2. Okrag

Domyslng metodg rysowania kota jest okreslenie punktu srodka i promienia. Mozliwe sg takze
inne metody zdefiniowania okregu:

- Srodek, Promien

- Srodek, Srednica

-Koncentryczne

- 3 punkty

- Styczne, Styczne, Promien

- Styczne, Styczne, Styczne.

Aby narysowac okrag, podajac jego srodek i promien:

Rysuj > Okrag > Srodek, Promien

Polecenie > CIRCLE

1. Wybierz Rysuj > Okrag > Srodek, Promien z gtéwnego menu.
2. Podaj punkt srodka.

3. Podaj promien okregu.
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Aby narysowac koto, okreslajac jego srodek lub promien:
Rysuj > Okrag > Styczna, Styczna, Promien
Polecenie>CIRCLE

1. Wybierz opcje Rysuj > Koto > Styczne, Styczne, Promien z menu gtéwnego.

2. Wybierz pierwszy punkt stycznosci na obiekcie, ktéry ma by¢ styczny z kotem.
3. Wybierz drugi punkt stycznosci na obiekcie, ktéry ma by¢ styczny z kotem.

4. Okresl promien kofa.

6.2.3. Elipsa

Domysing metoda rysowania elipsy jest podanie koncowych punktéw jednej osi elipsy, a
nastepnie podanie odlegtosci reprezentujacej potowe dtugosci drugiej osi. Konicowe punkty
pierwszej osi okres$lajg orientacje elipsy. Mozesz rysowacé elipsy uzywajgc jednej z
nastepujgcych metod:

-Srodek

-0s, koniec

-Elipsa, tuk

Aby narysowac elipse, podajac os i konice:
Rysuj > Elipsa > O$ koniec
Polecenie>ELLIPSE

1.Wybierz opcje Rysuj > Elipsa > O$, Koniec z gtdwnego menu.
2.0kresl pierwszy i drugi koniec osi elipsy.
3.0kresl odlegtos¢ dla potowy dtugosci drugiej osi.

Aby narysowac tuk eliptyczny przez okreslenie koncéw osi:
Rysuj > Elipsa > tuk eliptyczny
Polecenie > ELLIPSE

1.Wybierz opcje Rysuj > Elipsa > tuk eliptyczny
2.0kresl pierwszy koniec osi elipsy.

3.0kresl drugi koniec osi elipsy.

4.0kresl potowe dtugosci drugiej osi.
5.0kreslkat poczatkowy tuku.

6.0kresl kat koricowy.

6.2.4. Splajn

Spline to gtadka krzywa przechodzaca przez serie punktow kontrolnych. Do narysowania
nieregularnych spline'dw, ktdre mogg by¢ rowniez zamkniete, wymagane jest uzycie wielu
punktéw, gdzie punkty poczatkowy i koncowy sg tozsame i styczne. Tolerancja w spline'ie
opisuje, jak precyzyjnie dopasowuje sie miedzy wieloma punktami (im nizsza tolerancja, tym
spline bardziej doktadnie dopasowuje sie do punktéw). Zwykle istniejg dwie metody tworzenia
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spline'éw:
-Tworzenie spline'a przeksztatconego z polyline za pomocg opcji Spline w poleceniu PEDIT.
-Tworzenie spline'a za pomoca polecenia SPLINE.

Aby narysowac splajn:
Rysuj > Splajn
Polecenie>SPLINE

1. Wybierz menu Rysuj > Splajn.

2. Okre$l pierwszy punkt spline'a.

3. Okresl drugi punkt spline'a.

4. Okresl tyle dodatkowych punktéw, jezeli wymagane,.
5. Po zakonczeniu nacisnij klawisz Enter

Aby narysowac splajn zamkniety:
Rysuj > Splajn
Polecenie > SPLINE

1. Wybierz Rysuj > Splajn z menu gtéwnego.

2. Okre$l pierwszy punkt spline'a.

3. Okresl drugi punkt spline'a.

4. Okresl kolejne punkty, jezeli wymagane

5. Aby zakoniczy¢ polecenie, wpisz na wierszu polecen litere C i nacisnij Enter.
6. Aby zakonczy¢ okresl punkt styczny.

6.2.5. Helisa

Funkcja ta stuzy do tworzenia spirali dwuwymiarowej lub sprezyny tréjwymiarowej. Wartos¢
domyslna promienia podstawy wynosi 1. W trakcie sesji rysowania, wartos¢ domysina
promienia podstawy to zawsze poprzednio wprowadzona warto$é promienia podstawy dla
kazdej bryty podstawowej lub helisy. Promien podstawy i promien wierzchotka nie mogg by¢
ustawione jednoczes$nie na 0.

Aby narysowa¢ helise:

Rysuj > Helisa

Polecenie > HELIX

Wyswietlane sg nastepujgce zmienne:
Liczba obrotow = 3 (domysinie)

Kierunek skretu = Prowostronny (domyslinie)

1. Podaj punkt srodka podstawy: Wprowadz punkt.
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2. Podaj promieri podstawy lub [Srednica] <1.0000>: Podaj promien podstawy, wprowadz d,
aby poda¢ srednice, lub nacisnij klawisz ENTER, aby podaé¢ domysing wartos¢ promienia
podstawy.

3. Podaj promien wierzchotka lub [Srednica] <1.0000>: Podaj promier wierzchotka, wprowad?
d, aby podac srednice, lub nacisnij klawisz ENTER, aby poda¢ domysing wartos¢ promienia
wierzchotka.

4. Podaj wysokos¢ helisy lub [Wierzchotek osi/Zwoje/Wysoko$¢ zwoju/Skret] <1.0000>: Podaj
wysokos¢ helisy lub wprowadz opcje.

6.2.6. Pierscien

Pierécien to bryta sktadajaca sie z zamknietej, szerokiej polilinii, ktdra tworzy okragty ksztatt.
Systemowa zmienna FILLMODE kontroluje, czy pierécien bedzie wypetniony czy nie. Wartos¢
FILLMODE ustawiona na 1 powoduje utworzenie wypetnionego pierscienia, a ustawienie na 0
powoduje utworzenie nie-wypetnionego pierscienia. Aby utworzy¢ pierscien, nalezy okresli¢
jego $rednice wewnetrzng i zewnetrzng oraz srodek. Mozna utworzy¢ wiele kopii o tym samym
rozmiarze, okreslajac rézne punkty srodka. Aby utworzy¢ wypetniony okrag, mozna po prostu
przypisac takg sama wartos¢ do srednicy wewnetrznej i zewnetrznej.

Aby narysowa¢ pierscien
Rysuj > Pierscien
Polecenie > DONUT

1.Wybierz opcje Rysuj > Pierscien z gtdwnego menu.
2.Podaj $rednice wewnetrzna pierscienia.

3. Podaj srednice zewnetrzng pierscienia.

4. Podaj srodek pierscienia.

5. Podaj punkt $rodka, aby narysowac kolejny pierscien lub
nacisnij klawisz Enter, aby zakoriczy¢ polecenie.

6.3. Obiekty 3D

Za pomocg modeli 3D mozna przegladaé, tworzy¢ i edytowac bryty w trzech wymiarach. Mozna
modyfikowaé siatki utworzonych bryt, wyswietla¢ widoki linii niewidocznych, a takze
renderowac otrzymane modele.

6.3.1. Grubosc¢i Wysokos¢ 3D

Procedura domysinego tworzenia nowych obiektow dwuwymiarowych zaktada zerowe
wartosci wysokosci i grubosci. Aby uzyskac obiekt tréjwymiarowy, nalezy zmienic¢ wtasciwosci
juz istniejgcego obiektu dwuwymiarowego, takie jak wysokos¢ lub grubos¢. Prostym
sposobem na uzyskanie bryty tréjwymiarowe] jest wypuklenie obiektu dwuwymiarowego
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przez zmiane jego grubosci na wartos$¢ niezerowga. Na przyktad, koto po takiej operacji staje
sie cylindrem, linia zamienia sie w ptaszczyzne tréjwymiarowa, a kwadrat w szescian.

Aby ustawi¢ biezgca wartos¢ wysokosci:
Polecenie > CHANGE

1. Wprowadz na wierszu polecen CHANGE, a nastepnie nacisnij klawisz Enter po wybraniu
obiektu(y) dwuwymiarowego.

2. Wprowadz P (Wtasciwosci) i nacisnij klawisz Enter.

3. Wprowadz E (Poziom) i nacisnij klawisz Enter.

4. Podaj nowg wysokos¢, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.

Aby ustawi¢ biezgca grubos¢:
Polecenie > CHANGE

1. Wprowadz polecenie CHANGE w linii polecen, a nastepnie nacisnij Enter po wybraniu
obiektu(y) dwuwymiarowego.

2. Wprowadz P (Wtasciwosci) i nacisnij Enter.

3. Wprowadz T (Grubos¢) i nacisnij Enter.

4. Podaj nowg grubos¢, a nastepnie nacisnij Enter.

6.3.2. Powierzchia 3D

Mozna utworzy¢ tréojwymiarowa powierzchnie, ktora skfada sie z czesci ptaszczyzny

w tréojwymiarowe] przestrzeni. Po okresleniu trzeciego punktu, program umozliwi dodanie
kolejnych punktéw ograniczajgcych ptaszczyzne, umozliwiajgc budowanie skomplikowanego
tréjwymiarowego obiektu.

Aby utworzy¢ tréjwymiarowg powierzchnie:
3D > Siatka > Siatka 3D
Polecenie>3DFACE

1.Wpisz 3DFACE w wierszu polecen.

2.0kresl pierwszy punkt trojwymiarowej powierzchni.
3.0kresl drugi, trzeci i czwarty punkt.

4.0kresl trzeci i czwarty punkt dla kolejnych powierzchni.
5. Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij klawisz Enter.

6.3.3. Powierzchnia prostokres$ina

Mozna utworzy¢ siatke reprezentujgcg powierzchnie, ktéra jest tréojwymiarowym ciatem
przyblizajgcym powierzchnie miedzy dwoma istniejgcymi obiektami. Wybierz dwie krawedzie
definiujgce siatke. Krawedzie mogg by¢ liniami, tukami, splajnami, okregami lub poliliniami.
Jezeli jedna z krawedzi jest zamknieta, woéwczas druga réowniez musi by¢ zamknieta. Punkt
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mozna uzy¢ jako jednej krawedzi krzywej otwartej lub zamknietej.

Aby utworzy¢ powierzchnie prostokresing:
3D > Siatka >Powierzchnia prostokresina
Polecenie>RULESURF

1. W wierszu polecen wprowadz polecenie RULESURF
2. Wybierz pierwszy obiekt definiujgcy powierzchnie.
3. Wybierz drugi obiekt definiujgcy powierzchnie.

6.3.4. Powierzchnia walcowa

Powierzchnie walcowe sg tworzone jako seria réwnolegtych wielokatéw na okreslonej sciezce.
Przed utworzeniem powierzchni tablicowej nalezy wyznaczy¢é wektor kierunku i obiekt
pierwotny. Jako krzywe zarysu definiujgce wielokaty mozna uzy¢ obiektow takich jak linia, fuk,
okrag, elipsa lub polilinia 2D lub 3D.

Aby stworzy¢ powierzchnie walcowg:
3D > Siatka > Powierzchnia walcowa
Polecenie > TABSURF

1. W wierszu polecen wprowadz polecenie TABSURF.
2. Wybierz obiekt do wyciggniecia.
3. Wybierz sciezke wyciagniecia.

6.3.5. Powierzchnia przekrecona

Aby utworzyé powierzchnie przekrecong przez obrot profilu obiektu wokét osi, nalezy uzy¢
polecenia REVSURF. Obiekt podlegajgcy obrotowi moze by¢ linig, tukiem, okregiem, elipsg,
tukiem eliptycznym, zamknietg polilinia, wielokgtem foremnym, zamknietg splajng lub
torusem. REVSURF jest przydatne do tworzenia powierzchni z symetrig obrotowa..

Aby stworzy¢ powierzchnie przekrecona:
3D > Siatka > Powierzchnia przekrecona
Polecenie > REVSURF

1. W wierszu polecenia wprowadz polecenie REVSURF.
2. Wybierz obiekt do obrdcenia.

3. Wybierz obiekt, ktéry bedzie stuzyt jako os obrotu.
4. Okresl poczatkowy kat.

5. Okresl liczbe stopni potrzebng do obrdcenia obiektu.

6.3.6. Kostka
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Bryta kostki sktada sie z szesciu ptaskich powierzchni prostokatnych. Podstawa szescianu jest
zawsze réwnolegta do ptaszczyzny XY biezgcego uktadu wspdtrzednych UCS. Ditugos$é boku
szescianu jest mapowana na o$ X biezgcego UCS, szerokos¢ na os$ Y, a wysoko$é na os Z.
Polecenie RECTANG lub PLINE tworzy prostokat lub zamknietg polilinie, z ktérej mozna
utworzy¢ szescian przy uzyciu polecenia EXTRUDE.

Aby wykonac¢ kostke:
3D > Modelowanie > Kostka
Polecenie > BOX

1. Wybierz 3D > Modelowanie > Kostka z menu gtéwnego.
2. Okre$l pierwszy naroznik podstawy.

3. Okresl przeciwlegty naroznik podstawy.

4. Okresl wysokosc¢.

6.3.7. Stozek

Domyslnie podstawa stozka znajduje sie na ptaszczyznie XY biezgcego uktadu UCS. Wysokosc
stozka jest réwnolegta do osi Z. Wierzchotek oraz orientacje stozka okresla wysokos$é. Mozna
narysowac okrag 2D, a nastepnie uzy¢ polecenia EXTRUDE, aby zwezac¢ koto pod katem wzdtuz
osi Z i utworzy¢ trojwymiarowy stozek. Aby ukonczy¢ przyciecie, mozna odjg¢ od wierzchotka
stozka prostopadtoscian przy uzyciu polecenia SUBTRACT.

Aby wykonac¢ stozek:
3D > Modelowanie > Stozek
Polecenie > CONE

1.Wybierz 3D > Modelowanie > Stozek z menu gtéwnego.
2.0kresl srodek podstawy stozka.

3. Okresl promien lub $rednice.

4. Okresl wysokosc.

6.3.8. Walec

Dla uzyskania walca z okragta podstawg mozna wykorzysta¢ polecenie EXTRUDE po
wczesniejszym narysowaniu okregu. Podstawa walca jest zawsze rownolegta do ptaszczyzny XY
biezgcego uktadu wspotrzednych UCS, a wysokos¢ walca jest rownolegta do osi Z.

Aby wykona¢ walec:
3D > Modelowanie > Walec

Polecenie>CYLINDER

1. Wybierz 3D > Modelowanie > Walec z menu gtéwnego.
2. Okresl sSrodek podstawy cylindra.
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3. Okresl promien lub srednice.
4. Okresl wysokosc¢.

6.3.9. Sfera

Linie rownoleznikowe sfery sg krzywymi na powierzchni sfery, ktore ptaszczyzny przecinajace
ja dzielg na jednakowe pétkule. Linie te zawsze lezg w ptaszczyznie réwnolegtej do ptaszczyzny
XY biezgcego uktadu wspodtrzednych UCS, a o$ centralna sfery jest zawsze réwnolegta do osi Z.
Wielkos¢ sfery okresla sie poprzez podanie wartosci promienia lub srednicy.

Aby wykonac¢ sfere:
3D > Modelowanie > Sfera
Polecenie > SPHERE

1. Wybierz 3D > Modelowanie > Sfera z menu gtéwnego.
2. Okresl $rodek sfery.
3. Okresl promien lub srednice.

6.3.10. Torus

Torus konstruuje sie poprzez obrét kota wokét linii rysowanej w ptaszczyznie kota i réwnolegtej
do osi Z biezgcego uktadu wspdtrzednych UCS. Wielko$¢ torusa okresla sie przez podanie jego
catkowitej $rednicy lub promienia oraz $rednicy lub promienia rury (kota poddanego obrotowi).

Aby wykonac torus:
3D > Modelowanie >Torus
Polecenie > TORUS

1. Wybierz 3D > Modelowanie > Torus z menu gtdwnego.
2. Okresl sSrodek catego torusa.

3. Okresl promien lub $rednice catego torusa.

4. Okresl promien lub Srednice ciata torusa.

6.3.11. Ostrostup

Podstawa ostrostupa jest zawsze rdéwnolegta do pfaszczyzny XY biezgcego uktadu
wspoétrzednych UCS. Rozmiar ostrostupa okresla sie poprzez okreslenie punktow podstawy
oraz wierzchotka, rogéow powierzchni gérnej lub punktéw korncowych krawedzi grzbietowe;j.

Aby wykonaé piramide:
3D > Modelowanie > Ostrostup
Polecenie > PYRAMID

1. Wybierz 3D > Modelowanie > Ostrostup z menu gtdwnego.
2. Okresl punkt srodkowy podstawy.
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3. Okre$l dtugos¢ boku podstawy.
4. Okresl wysokosc¢.

6.3.12.Klin

Wielkos$¢ klinu mozna okresli¢ poprzez podanie drugiego naroznika i wysokosci, okreslenie
klinu na podstawie szescianu o zadanej dtugosci lub przez podanie dtugosci, szerokosci i
wysokosci.

Aby wykonac klin:
3D > Modelowanie > Klin
Polecenie > WEDGE

1.Wybierz 3D > Modelowanie > Klin z menu gtdwnego.
2.0kresl pierwszy naroznik podstawy.

3.0kresl przeciwlegty naroznik podstawy.

4.0kresl wysokosé.

6.3.13. Wycigganie bryty

Polecenie EXTRUDE ma za zadanie wydfuzenie profili wybranego obiektu wzdtuz okreslone;j
Sciezki, w celu utworzenia bryt statych. Przedmioty, ktdre mogg zostaé poddane wycigganiu,
to ptaskie powierzchnie 3D, zamkniete polilinie, wielokaty, kota, elipsy, zamkniete krzywe
sklejane i regiony. Nie jest mozliwe przeprowadzenie ekstruzji obiektéw zawartych w bloku
lub polilinii, ktére posiadajg segmenty przecinajgce sie lub samoprzecinajgce.

Aby wykona¢ wycigganie bryty:
3D > Modelowanie > Wyciagnij
Polecenie > EXTRUDE

1. Wybierz 3D > Modelowanie > Wyciagnij z gtdwnego menu.
2. Wybierz obiekt.
3. Wybierz sciezke ekstruzji lub okresl wysokos¢.

6.3.14. Przekre¢

Polecenie REVOLVE ma za zadanie obraca¢ 2D obiekt do okreslonego kata, w celu utworzenia
bryt statych. O$ obrotu moze by¢ osig X, Y aktualnego uktadu wspétrzednych (UCS), a takze
liniami i poliliniami. Przedmioty, ktére mogg zosta¢ poddane obracaniu, to zamkniete polilinie,
wielokaty, prostokaty, kota, elipsy, regiony i wiele innych.

Aby wykonac¢ bryte przekrecona:

3D > Modelowanie > Przekrec
Polecenie>REVOLVE
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1. Wybierz 3D > Modelowanie > Przekre¢ z gidwnego menu.

2. Wybierz obiekt do obrdcenia.

3. Wykonaj jedno z nastepujgcych dziatan, aby zdefiniowac o$ obrotu:
-Okresl punkt poczatkowy i koricowy.

-Whpisz litere "o0" i nacisnij klawisz Enter, aby wybra¢ obiekt.

-Whpisz litere "x" i nacisnij klawisz Enter, aby wybraé os X.

-Whpisz litere "y" i nacisnij klawisz Enter, aby wybrac os Y.

4. Okresl kat obrotu.

6.3.15. Bryta

Za pomoca narzedzia Bryta 2D mozesz rysowac obszary o ksztafcie prostokatnym, tréjkatnym
lub czworokatnym, wypetnione jednolitym kolorem. Domyslng metoda jest okreslanie
naroznikéw ptaszczyzny. Po okresleniu pierwszych dwéch naroznikdw, pozostate narozniki sg
wyswietlane wraz z rysowaniem ptaszczyzny. Program prosi uzytkownika o podanie trzeciego
punktu, a nastepnie czwartego punktu, w celu scharakteryzowania ksztattu i wymiarow
ptaszczyzny.

Aby narysowac ptaszczyzne

3D > Siatka > Bryta 2D

Polecenie > SOLID

1.Wybierz opcje 3D > Siatki > Bryta 2D z menu gtéwnego programu.

2. Okre$l potozenie pierwszego, drugiego, trzeciego i czwartego punktu, ktére scharakteryzuja
ksztatt i wymiary ptaszczyzny czworokatne;j.

3. Zakoncz polecenie, naciskajgc klawisz Enter.

6.3.16. Rzut ptaski

Polecenie FLATSHOT pozwala na wygenerowanie dwuwymiarowej reprezentacji wszystkich
obiektéw 3D, opartej na biezagcym widoku. Krawedzie wszystkich bryt statych, powierzchni i
siatek 3D sg rzutowane na ptaszczyzne réwnolegta do ptaszczyzny widoku. Nastepnie,
dwuwymiarowe reprezentacje tych krawedzi sg wstawiane jako blok na pfaszczyzne XY
aktualnego uktadu wspotrzednych. W celu wprowadzenia dodatkowych zmian, wstawiony blok
moze zostaé rozwiniety do poszczegélnych elementéw sktadowych.
Okno dialogowe Flatshot:
Miejsce docelowe: kontroluje, gdzie zostanie utworzona sptaszczona reprezentacja.
Wstaw jako nowy blok: sptaszczona reprezentacja modelu zostanie wstawiona jako jako blok
w biezgcym rysunku.
Zastqgp istniejgcy blok: : Zastepuje istniejgcy blok w rysunku nowo utworzonym blokiem.
Wybierz blok: Tymczasowo zamyka okno dialogowe, podczas gdy wybierasz blok, ktéry chcesz
zastgpi¢ w rysunku. Po zakoriczeniu wybierania bloku nacisnij klawisz Enter
Wybrany blok / Brak wybranego bloku: Wskazuje, czy wybrano blok.
Eksport do plikue: Zapisuje blok do zewnetrznego pliku.
Linie pierwszoplanowe: Zawiera ustawienia koloru i typu linii, ktére nie sg przystoniete w
widoku sptaszczonym.
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Kolor: Ustawia kolor linii, ktére nie sg przystoniete w widoku sptaszczonym.

Typ linii: Ustawia typ linii, ktéry nie jest przystoniety w widoku sptaszczonym.

Linie przystoniete: Kontroluje, czy linie przystoniete w rysunku s3 wyswietlane w widoku
sptaszczonym oraz ustawia kolor i typ linii tych linii przystonietych. Pokaz: Kontroluje, czy linie
przystoniete sg pokazywane w spfaszczonym przedstawieniu. Po zaznaczeniu, 2D sptaszczona
reprezentacja wyswietla linie ukryte przez inne obiekty.

Kolor:: Ustawia kolor linii, ktére lezg za geometrig w widoku sptaszczonym.

Typ linii: Ustawia typ linii linii, ktére lezg za geometrig w widoku sptaszczonym.

Uwzglednij linie styczne: : Tworzy krawedzie siluetowe dla powierzchni zakrzywionych.
Utworz: Tworzy widok sptaszczony.

6.3.17. Bryty ztozone

Mozliwe jest tworzenie ztozonych bryt tréjwymiarowych przez tgczenie, odejmowanie i
wyznaczanie przeciecia dwoéch lub wiecej bryt. Za pomoca polecenia UNION mozliwe jest
potaczenie catkowitej objetosci dwdch lub wiecej bryt lub dwdch lub wiecej obszaréw w jeden
ztozony obiekt.

Aby scali¢ bryty:
Modify3D > Edycja bryt > Suma
Polecenie > UNION

1. Wybierz pozycje 3D > Edycja bryt > Suma z giéwnego menu.
2. Wybierz obiekty do potaczenia.
3. Zakoncz polecenie, naciskajgc klawisz Enter.

Aby odjac bryte od bryty:
3D > Edycja bryt > Rdznica
Polecenie > SUBTRACT

1.Wybierz pozycje 3D > Modyfikuj > Rdznica z gidwnego menu.
2. Wybierz obiekty, ktére majg by¢ odjete od siebie.
3. Zakoncz polecenie, naciskajac klawisz Enter.

Aby utworzy¢ cze$¢ wspodlna bryt:

3D > Edycja bryt > lloczyn

Polecenie > INTERSECT

1. Wybierz pozycje 3D > Modyfikuj > lloczyn z gtéwnego menu.
2. Wybierz obiekty, ktore majg by¢ odjete od siebie.

3. Zakoncz polecenie, naciskajgc klawisz Enter.

6.3.18. POLYSOLID
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Polecenie POLYSOLID umozliwia bezposrednie tworzenie tréjwymiarowych bryt w ksztatcie
Sciany lub przez wybieranie istniejgcych polilinii. Polysolid rysowany jest w ten sam sposéb co
polilinia, ktdra sktada sie z ciggtych odcinkdéw prostych i krzywych..

Po wprowadzeniu polecenia POLYSOLID, otrzymasz 4 opcje:[Obiekt, Wysokos¢ (H), Szerokosé
(W), Wyréwnaij(J)].

- Wpisz "Width" lub "Height", aby ustawic szerokos¢ i wysokos¢.
- Wpisz "Justify", aby ustawi¢ justowanie (lewe, sSrodkowe, prawe).

- Po kliknieciu pierwszego punktu i rozpoczeciu rysowania Sciany, pojawig sie dwie opcje (Arc,
Undo) w wierszu polecen i polu dynamicznego wprowadzania danych. Jesli nie wpiszesz zadnej
z nich, mozesz po prostu kontynuowac rysowanie linii.

- Jesli wpiszesz "Arc", pojawig sie trzy opcje (Close, Direction, Line), mozesz narysowac tuk
przez dwa punkty lub wprowadzi¢ "Direction", aby narysowaé tuk zgodnie z kierunkiem
stycznosci.

- Mozna rowniez wpisac "Close", aby zamkng¢ polisolid, lub "Line", aby powrdci¢ do rysowania
linii. W przypadku wprowadzenia polecenia "Undo", mozliwe jest cofniecie sie do
poprzedniego punktu.

-Jesli wpiszesz polecenie "Object" w polu dynamicznego wprowadzania danych lub w wierszu
polecen, mozliwe bedzie przekonwertowanie istniejgcych linii, 2D polilinii, fukdw i okregéw na
tréjwymiarowe brylty o domysinej wysokosci, szerokosci i justowaniu. Ta funkcja umozliwia
wybieranie obiektow pojedynczo.

PSOLWIDTH - zmienna systemowa, ktéra ustawia domysing szeroko$¢ dla polisolidu 3D.
PSOLHEIGHT - zmienna systemowa, ktéra ustawia domysing wysokos¢ dla polisolidu 3D.

6.3.19. PLANESURF

Istnieje mozliwos¢ uzycia polecenia SURFOFFSET w celu utworzenia powierzchni rownolegtej
do pierwotnej powierzchni, oddalonej o okreslong odlegtosé. Po wybraniu powierzchni i
nacisnieciu klawisza Enter, w wierszu polecen oraz w polu wprowadzania dynamicznego pojawi
sie cztery opcje (Odwrdc kierunek, Oba boki, State, Wyrazenie).

SURFU / SURFV to zmienne systemowe, ktére okreslajg liczbe linii wyswietlanych na
powierzchni.
DELOBJ to zmienna systemowa, ktéra decyduje, czy usuwac obiekty definiujgce.

6.3.20. SURFOFFSET

Mozliwe jest skorzystanie z polecenia SURFOFFSET, aby utworzy¢ powierzchnie réwnolegta do
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pierwotnej powierzchni na okreslonej odlegtosci. Po wyborze powierzchnii wcisnieciu klawisza
Enter, w wierszu poleceni oraz w polu wprowadzania dynamicznego pojawi sie cztery opcje
(Odwrac¢ kierunek, Oba boki, State, Wyrazenie).

- Mozesz przesung¢ powierzchnie w jednym kierunku (strzatki beda widoczne tylko po jednej

stronie powierzchni), wprowadzajac odlegtosc lub wybierajgc punkt na rysunku.

- Jezeli wpiszesz "Oba boki", mozesz przesung¢ powierzchnie w obu kierunkach (strzatki bedg
widoczne po obu stronach powierzchni).

- Jezeli wpiszesz "State", mozesz utworzy¢ powierzchnie statg po przesunieciu.
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- Jezeli wpiszesz "Wyrazenie", mozesz wprowadzi¢ wzér lub réwnanie, aby okresli¢ odlegtos¢
przesuniecia powierzchni.

SURFACEASSOCIATICITY: zmienna systemowa, ktéra, gdy jej warto$¢ wynosi 1, wyswietla
opcje Wyrazenie. Ta opcja nie aktualizuje wartosci domysinej odlegtosci przesuniecia podczas
kolejnego wprowadzania polecenia.

SURFACEMODELINGMODE: zmienna systemowa, ktéra, gdy jej wartos¢ wynosi 1,
powierzchnia bedzie powierzchnig NURBS.

6.3.21. CONVTOMESH

Mozliwe jest wprowadzenie polecenia CONVTOMESH lub klikniecie na zaktadke Wstgzki - Siec¢
- Konwertuj na SIEC w celu przekonwertowania odpowiednich obiektéw 3D na siatki. W trakcie
konwers;ji obiekty zostang rowniez wygtadzone.

Do obiektdéw, ktére mogg zostaé przekonwertowane na siatki, nalezg: bryty, zamkniete polilinie,
regiony, powierzchnie 3D oraz wielokatne siatki. Podczas konwersji obiektéw 3D, takich jak te,
ktore zostaty wyciggniete, wyttoczone, wyprofilowane czy obrotowe z wykorzystaniem tukow,
liczba powierzchni i wierzchotkdw po konwersji moze nie zosta¢ wyswietlona poprawnie.

FACETERMESHTYPE - zmienna systemowa, ktora kontroluje stopien gtadkosci po konwersji
(jesli typ siatki nie jest ustawiony na zoptymalizowany, przekonwertowany obiekt nie bedzie
wygtadzony).

DELOBJ - zmienna systemowa, ktéra decyduje o tym, czy obiekty definiujgce powinny zostaé
usuniete.

6.3.22. CONVTOSOLID

Mozesz wprowadzi¢ polecenie CONVTOSOLID, aby przekonwertowac kwalifikujgce sie obiekty

na bryty 3D.
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Obiekty mogace podlegaé¢ modyfikacji:

-3D mesh'y, ktére catkowicie otaczajg obszar.

-Powierzchnie, ktére catkowicie otaczajg obszar.

-Zamkniete polilinie i kota z wiasciwoscig grubosci niezerowej; polilinie muszg mieé jednolitag
szerokosc¢.

Polecenie ma nastepujace ograniczenia:

- Mozna wybra¢ jeden lub wiecej obiektdw do przeksztatcenia w ciato state, jesli ktorykolwiek
z obiektow w zbiorze wybranych obiektéw jest niewtasciwy dla polecenia, zostaniesz
ponownie poproszony o wybdr obiektow.

- Nie mozna przeksztatci¢ powierzchni ptaskich ani regiondw o ciggtych krawedziach w ciata
state 3D.

- Nie mozna przeksztatci¢ oddzielnych obiektéw w ciata state 3D. Jesli powierzchnie otaczajg
szczeliny, mozna przeksztatcic je w ciato state za pomoca polecenia SURFSCULPT.

SMOOTHMESHCONVERT - zmienna systemowa, obstuguje 3 wartos¢. Gtadkos¢ i efekt
optymalizacji nie bedg obstugiwane w tej wers;ji.

DELOBJ - zmienna systemowa, ktéra decyduje o tym, czy obiekty definiujgce powinny zostaé
usuniete.

6.3.23. CONVTOSURFACE

Mozesz wprowadzié¢ polecenie CONVTOSURFACE lub klikngé¢ na Wstgzce - Siatka - Konwertuj
na powierzchnie, aby przeksztatci¢ odpowiednie obiekty w powierzchnie 3D.

Obiekty mogace podlega¢ modyfikacji: bryty 2D, bryty 3D, obiekty siatki, ptaskie 3D
powierzchnie, regiony, polilinie o zerowej szerokos$ci z gruboscig, polilinie o globalnej
szerokosci, linie z gruboscig, tuki z gruboscia, zamkniete krzywe ptaskie.

SMOOTHMESHCONVERT - zmienna systemowa, obstuguje 3 wartos¢. Gtadkos¢ i efekt
optymalizacji nie bedg obstugiwane w tej wers;ji.

DELOBJ - zmienna systemowa, ktéra decyduje o tym, czy obiekty definiujgce powinny zostaé
usuniete.

6.3.24. CONVTONURBS

Aby przekonwertowac bryty state i powierzchnie proceduralne na powierzchnie NURBS, nalezy
wprowadzié¢ polecenie CONVTONURBS lub klikngé na Wstgzce - Powierzchnia - Konwertuj na
NURBS. Mozna réwniez przekonwertowaé siatki na powierzchnie NURBS, po uprzednim
skonwertowaniu ich na bryte statg lub powierzchnie za pomocg polecenia CONVTOSOLID lub
CONVTOSURFACE.

Nowe funkcjonalnosci dotyczgce edycji i wyswietlania punktéw kontrolnych NURBS obejmuja:
-SHOW CV: Pokazuje punkty kontrolne. Mozna dostosowac powierzchnie NURBS, klikajac na

punkty kontrolne. W wierszu polecen i oknie dynamicznego wprowadzania danych pojawig sie
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4 opcje (Base, Copy, Undo, Exit).

-Base: Przesuwa punkty kontrolne zgodnie z punktem bazowym i drugim punktem, ktéry
wybierzesz.

-Copy: Kopiuje nowg powierzchnie NURBS i przesuwa jg, oryginalna powierzchnia nie zostanie
usunieta.

-Undo: Anuluje poprzedni krok.

-Exit: Zatrzymuje dostosowywanie punktéw kontrolnych.

-HIDE CV: Ukrywa punkty kontrolne.

-ADD: Dodaje punkty kontrolne. Po wybraniu obiektu otrzymasz 2 opcje (Knots, Direction), aby
dodac punkty kontrolne i ustawi¢ ich pozycje.

-Knots: Wytgcza wyswietlanie punktéw kontrolnych i umozliwia umieszczenie punktu
bezposrednio na powierzchni. Ta opcja wyswietla sie tylko w przypadku wyboru powierzchni;
nie wyswietla sie dla krzywych sklejanych.

-Direction: Okresdla, czy doda¢ punkty kontrolne w kierunku U czy V. Ta opcja wyswietla sie
tylko w przypadku wyboru powierzchni; nie wyswietla sie dla krzywych sklejanych.

-REMOVE: Usuwa punkty kontrolne. W kazdym kierunku musi by¢ co najmniej 2 punkty
kontrolne.

- DELOBIJ - zmienna systemowa, ktéra decyduje o tym, czy obiekty definiujgce powinny zostac
usuniete.

6.4. Chmura punktéw

GstarCAD 2024 umozliwia dodawanie plikdw chmur punktéw o rozszerzeniach (.rcp i .rcs) jako
zatgcznikdw w rysunkach. Chmura punktow jest umieszczana na okreslonych wspétrzednych w
oparciu o potozenie mocy przyciggania Wstawiania. Uzytkownicy mogg zastosowac kolor
obiektu oraz RGB skanowanie koloréw w celu wyswietlenia danych chmury punktow.

Po dofgczeniu danych chmury punktéw, w oknie dialogowym Dotfgcz dane chmury punktéw
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zostang wyswietlone nastepujace opcje:

Nazwa: Identyfikuje plik chmury punktéw do dotgczenia.

Przegladaj: Otwiera okno dialogowe Wybierz chmure punktéw, standardowe okno wyboru
pliku, w ktérym mozna znalez¢ i wybrac plik chmury punktow.

Typ $ciezki:

-Petna sciezka: Wykorzystuje petng sciezke okreslonego pliku, wtgcznie z folderem gtéwnym i
wszystkimi podfolderami zawierajgcymi plik chmury punktow.

-Sciezka wzgledna: Wykorzystuje $ciezke pliku wzgledem biezacego pliku rysunku do
odwotania sie do pliku chmury punktéw.

-Bez $ciezki: Wykorzystuje tylko nazwe pliku chmury punktéw do odwotania sie do niego. Plik
musi znajdowac sie w tym samym folderze co biezgcy plik rysunku.

Punkt wstawienia: Okresla miejsce w rysunku, gdzie zostanie dotgczony punkt bazowy chmury
punktéw.

-Okresl na ekranie: Okresla punkt wstawienia w docelowym rysunku podczas wstawiania.

-X, Y, Z: Ustawia wartosci wspotrzednych punktu wstawienia.

Skala: Okresla wspoéfczynnik skali dla wstawionej chmury punktow.
-Okresl na ekranie: Okresla wzgledng skale chmury punktéw podczas wstawiania.
-Skala: Ustawia wspotczynnik skali chmury punktéw.

Obrét: Okresla kat obrotu dla wstawionej chmury punktéw.
-Okredl na ekranie: Okresla kat obrotu chmury punktéw za pomocg urzadzenia wskazujgcego.
-Kat: Ustawia kat obrotu chmury punktéw.

Inne opcje:

-Uzyj lokalizacji geograficznej: Wstawia chmure punktéw na podstawie danych geograficznych
w pliku chmury punktéw.

-Blokada chmury punktéw: Kontroluje, czy dotaczona chmura punktow moze by¢ przesuwana
lub obracana.

-Zblizenie do chmury punktéw: Automatycznie dostosowuje widok do rozmiaréw obiektu
chmury punktéw.

Pokaz / Ukryj szczegdty: Zawiera liczbe punktéw, jednostke chmury punktéw i dane chmury
punktéw.

6.5. Region

Mozliwe jest przeksztatcenie zamknietego obiektu w dwuwymiarowy obszar (region). Po
utworzeniu regionu, mozliwe jest jego modyfikowanie za pomocg rdéinych narzedzi
tréjwymiarowych. Regiony mozna tworzy¢ na podstawie zamknietych obiektéw, takich jak
polilinie, wielokaty, kota, elipsy, zamkniete krzywe sklejane oraz pierscienie..
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Aby utworzy¢ region:

Rysuj > Region

Polecenie > REGION

1. Wybierz opcje Rysuj > Region z menu gtdwnego.

2. Wybierz obiekty, z ktorych chcesz utworzy¢ obszar i nacisnij klawisz Enter.
3. Zakoncz polecenie, naciskajgc klawisz Enter.

6.6. Chmurka

Polecenie REVCLOUD tworzy lub modyfikuje chmure rewizji. Mozesz utworzyé nowg chmure
rewizji, wybierajgc dwa punkty narozne lub punkty wielokatne, przeciggajgc kursor, lub
mozesz réwniez przeksztatcic istniejgcy obiekt, tak jak koto, elipse, polilinie lub krzywa sklejang,
w chmure rewizji.

Aby utworzy¢ chmurke:
Rysuj > Chmurka
Polecenie > REVCLOUD

6.7. Linia przerwania

Generuje polilinie i wstawia symbol linii przerywanej. Aby skorzysta¢ z wtasnego bloku dla
symbolu linii przerywanej, nalezy upewni¢ sie, ze blok zawiera dwa obiekty punktowe na
warstwie Defpoints.

Aby utworzy¢ linie przerwania:
Express > Edycja > Symbol przerwania linii
Polecenie>BREAKLINE

1. Wprowadz polecenie BREAKLINE w wierszu polecen.
2. Okresl pierwszy i drugi punkt dla linii przerywanej.
3. Okresl lokalizacje dla symbolu linii przerywane;.

6.8. Przykryj

Wypetnienia typu "wipeout" tworzone sg poprzez wykorzystanie istniejgcych wielobokdw,
zamknietych polilinii o szeroko$ci zero, sktadajgcych sie wytgcznie z odcinkdw linii lub nowych
polilinii rysowanych podczas korzystania z polecenia WIPEOUT. Mozliwe jest réwniez
wykorzystanie obiektu kotowego jako wypetnienia "wipeout" lub wybranie zamknietej polilinii
zawierajgcej tuki. Przyktadowo, mozina zdekompilowa¢ blok definiujgcy ksztatt (np.
samochodu), a nastepnie potgczy¢ go jako polilinie, wyczysci¢ te polilinie i zgrupowac jg z
definicja bloku. Nastepnie, umieszczajgc jg na rysunku, uzyskujemy efekt "wipeout"
oczyszczonej powierzchni, jak pokazano na ponizszym przyktadzie.
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Aby utworzy¢ przykrycie:
Rysuj > Przykryj
Polecenie > WIPEOUT

1. Wybierz menu Rysuj > Przykryj z menu gtéwnego.
2. Okresl punkt poczatkowy i koncowy kazdego segmentu.
3. Po okresleniu ostatniego punktu korncowego, nacisnij klawisz Enter.

6.9. Tabela

Mozesz wykonaé nowa tabele korzystajac z grup polecert TABLEDIT\TABLESTYLE\TABLEEXPORT,
ktére umozliwia tworzenie i modyfikowanie tabel, a takze definiowanie ich formatu. W ramach
tej funkcjonalnosci istnieje mozliwos¢ eksportowania tabeli do pliku CVS oraz otwierania jej w
programie Microsoft Excel.

Aby wykonac¢ tabele:

Narzedzia gtéwne > Opis > Tabela

Polecenie > Table

6.9.1. Wstaw tabele

Aby otworzy¢ okno dialogowe "Wstawianie tabeli", nalezy wprowadzi¢ polecenie TABLE,
a nastepnie nacisngc¢ klawisz ENTER.

Styl tabeli: Wybierz styl tabeli z biezgcego rysunku, ktéry ma postuzy¢ do utworzenia tabeli.
Mozliwe jest rdwniez utworzenie nowego stylu tabeli poprzez klikniecie przycisku obok listy
rozwijane;.

Podglad: Kontroluje wyswietlanie podgladu. Jesli rozpoczynasz od pustej tabeli, podglad
wyswietla przyktad stylu tabeli.

Opcje wyswietlania: Okresla potozenie tabeli.

Wstawianie: Okresla potozenie gérnego lewego rogu tabeli. Mozesz skorzystaé z urzadzenia
wskazujgcego lub wprowadzi¢ wartosci wspdtrzednych w linii polecen. Jesli styl tabeli ustawia
kierunek odczytu tabeli od dotu do goéry, punktem wstawiania jest dolny lewy rog tabeli.

Ustawienia kolumny | wiersza: Mozesz uzy¢ urzgdzenia wskazujgcego lub wprowadzié
wartosci wspoétrzednych w wierszu polecen. Po wybraniu tej opcji, liczba kolumn i wierszy,

a takze szerokos$¢ kolumny i wysokos¢ wiersza, uzaleznione sg od rozmiaru okna oraz ustawien
kolumn i wierszy.

Ustawienia styldow komorek: Dla stylow tabeli, ktdre nie zawierajg poczgtkowej tabeli, okresla
styl komorki dla wierszy w nowej tabeli.
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Styl komérki w pierwszym rzedzie: Okresla styl komorki dla pierwszego wiersza w tabeli.
Domyslnie uzywany jest styl komaorki tytutu (Tytut).

Styl komoérki w drugim rzedzie:  Okresla styl komérki dla drugiego wiersza w tabeli.
Domyslnie uzywany jest styl komérki nagtéwka (Nagtéwek).

Styl komérek w pozostatych wierszach: Okresla styl komorki dla wszystkich pozostatych
wierszy w tabeli. Domysinie uzywany jest styl komorki danych (Dane).

6.9.2. Styl tabeli

Aktualny styl tabeli: prezentuje nazwe stylu tabeli, ktéry jest aktualnie zastosowany do
tworzonych tabel.

Style: przedstawia liste styléw tabel. Aktualny styl jest wyrézniony.
Lista: kontroluje zawartosc listy stylow.
Podglad: umozliwia podglad wybranego stylu na liscie.

Ustaw jako biezacy: ustawia styl tabeli wybrany z listy jako biezgcy. Wszystkie nowe tabele
beda tworzone przy uzyciu tego stylu.

Nowy: wyswietla okno dialogowe Tworzenie nowego stylu tabeli, w ktéorym mozna
zdefiniowa¢ nowe style tabel.

Modyfikuj: wyswietla okno dialogowe Modyfikowanie stylu tabeli, w ktérym mozna
dokonywac¢ modyfikacji istniejgcych styléw.

Usun: usuwa styl tabeli wybrany z listy. Nie mozna usuna¢ stylu, ktéry jest uzywany w tabeli.
6.9.3. Nowy styl tabeli

Okno dialogowe tworzenia nowego stylu tabeli umozliwia okreslenie nazwy dla nowego stylu
tabeli oraz okredlenie istniejgcego stylu tabeli, na podstawie ktérego nowy styl tabeli bedzie
tworzony.

Nowa nazwa stylu: Stuzy do nazwania nowego stylu tabeli.

Rozpocznij od: Pozwala wybrac istniejacy styl tabeli, ktdrego ustawienia stanowig domysine
dla nowego stylu tabeli.

Kontynuuj: Wyswietla okno dialogowe Nowy styl tabeli, w ktéorym mozna zdefiniowa¢ nowy
styl tabeli.
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6.9.4. Nowy styl i znien styl tabeli

Mozna zdefiniowac biezacy styl tabeli w celu okreslenia wyglagdu wszystkich nowych tabel w
sposdb formalny. Styl tabeli obejmuje ustawienia takie jak kolory tta, marginesy, obramowania,
czcionki oraz inne cechy, ktére majg wptyw na wyglad tabeli.

Aby dokonaé modyfikacji stylu tabeli:

Narzedzia gtéwne > Opis > Styl tabeli

Polecenie > TABLESTYLE

Tabela poczatkowa: Pozwala na wybranie tabeli w rysunku, ktéra chcesz uzy¢ jako przyktad do
formatowania stylu tabeli. Po wyborze tabeli mozesz okresli¢ strukture i zawartos$¢, ktorg
chcesz skopiowaé ze wskazanej tabeli do stylu tabeli. Przy uzyciu ikony Usun tabele, mozesz
usunac tabele z aktualnie okreslonego stylu tabeli.

Ogodlne: Okresla nowy styl tabeli lub modyfikuje istniejgcy styl tabeli. Ustawia kierunek tabeli.
Dét: Wiersz tytutu i wiersz nagtowkow kolumn sg na gérze tabeli.

Gora: Wiersz tytutu i wiersz nagtéwkow kolumn znajdujg sie na dole tabeli.

Style komérek: Okresla nowy styl komérki lub modyfikuje istniejacy styl komorki. Mozesz
utworzy¢ dowolng liczbe styléw komaérek.

Utwdrz nowy styl komoérki: Uruchamia okno dialogowe Tworzenie nowego stylu komaérki.
Zarzadzanie stylami komérek: Uruchamia okno dialogowe Zarzadzanie stylami komorek.
Ogdlne > Wiasciwosci

Kolor wypetnienia: Okresla kolor tta komorki.

Wyréwnanie: Ustawia justowanie i wyréwnanie tekstu w komorce tabeli.

Format: Ustawia typ danych i formatowanie dla wierszy Danych, Nagtdéwka kolumn lub Tytutu
w tabeli. Klikniecie tego przycisku wyswietla okno dialogowe Formatowanie komdrki tabeli,
gdzie mozna dalsze zdefiniowaé opcje formatowania.

Typ: Okresla styl komorki jako znacznik lub dane.

Ogolne > Marginesy

Poziomo: Ustawia odlegtos¢ miedzy tekstem lub blokiem w komérce a lewymi i prawymi
krawedziami komérki.
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Pionowo: Ustawia odlegtos¢ miedzy tekstem lub blokiem w komérce a gérnymi i dolnymi
krawedziami komérki.

Scalaj komorki przy tworzeniu wiersza/kolumny: taczy kazdy nowo utworzony wiersz lub
kolumne o aktualnym stylu komérki w jedng komdrke. Mozna uzyé tej opcji do utworzenia
wiersza tytutu na gérze tabeli.

Tekst > Wiasciwosci

Styl tekstu: Wyswietla liste dostepnych styléw tekstu.

Przycisk Stylu Tekstu: Wyswietla okno dialogowe Stylu Tekstu, gdzie mozna utworzyé lub
zmodyfikowac style tekstu.

Wysokosci: Ustawia wysokos¢ tekstu.
Kolor tekstu: Okresla kolor tekstu. Wybierz Kolor na dole listy, aby wyswietli¢ okno dialogowe

Wybierz Kolor.

Kat tekstu: Ustawia kat tekstu. Domysiny kat tekstu wynosi O stopni. Mozna wprowadzié
dowolny kat miedzy -359 a +359 stopni.

Obramowania > Witasciwosci

Szerokos¢ linii: Ustawia grubos¢ linii do zastosowania dla ramek okreslonych przez klikniecie
przycisku ramki. Jesli uzywasz duzej grubosci linii, musisz zwiekszy¢ marginesy komaérek.

Rodzaj linii: Ustawia rodzaj linii do zastosowania dla ramek okreslonych przez klikniecie
przycisku ramki. Wybierz Inne, aby zatadowa¢é niestandardowy rodzaj linii.

Kolor: Ustawia kolor do zastosowania dla ramek okreslonych przez klikniecie przycisku ramki.
Podwajna linia: Wyswietla obramowanie tabeli jako podwadjne linie.

Odstep: Okresla odstep dla podwadjnych linii ramki.
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7. Edycja obiektow

Mozliwe jest fatwe modyfikowanie rozmiaru, ksztattu i potozenia obiektdw. Mozna zacza¢ od
wprowadzenia polecenia, a nastepnie wybrac obiekty do modyfikacji, lub najpierw wybraé
obiekty, a nastepnie wprowadzi¢ polecenie modyfikacji.

7.1. Usun obiekty

Mozna usungc¢ obiekty za pomocg polecenia ERASE. Aby przywrdcié¢ usuniety obiekt nalezy
wykonac¢ polecenie UNDO, aby cofng¢ operacje. Istnieje kilka sposobdw usuwania elementéw
z rysunku: mozna usungé je za pomocy polecenia ERASE, wycigé zaznaczone elementy lub
usunac zaznaczone elementy przy uzyciu klawisza DELETE.

7.2. Kopiowanie obiektow

Mozliwe jest wykonywanie kopii elementdéw z aktualnego rysunku. Domysinym sposobem jest
utworzenie punktu bazowego i punktu wstawienia dla kopiowanego obiektu. Aby skopiowa¢d
obiekty w okreslonej odlegtosci od oryginatu, nalezy bezposrednio okresli¢ dystans, gdy tryb
Orto lub sledzenie biegunowe jest wtgczone.

Tworzenie pojedynczej kopii obiektu:
Narzedzia gtéwne > Zmiana > Kopiuj
Polecenie > COPY

1. Wybierz Zmiana > Kopiuj z menu gtdwnego.

2. Wybierz obiekty, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.
3. W wierszu polecen wpisz O (mOde).

4. W wierszu polecen wpisz S (Single).

5. Okresl punkt bazowy i punkt przesuniecia.

Tworzenie wielu kopii obiektu:

Narzedzia gtéwne > Zmiana > Kopiuj
Polecenie > COPY
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Rozdziat 7 Edycja obiektow

1. Wybierz Zmiana > Kopiuj z menu gtdwnego.

2. Wybierz obiekty, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.

3. W wierszu polecen wpisz O (mQOde).

4 W wierszu polecen wpisz M (Multiple)

5. Okresl punkt bazowy i punkt przesuniecia pierwszej kopii.
6. Okresl punkt przesuniecia kolejnej kopii.

7. Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij klawisz Enter.

7.3. Odbicie lustrzane

Mozliwe jest wykorzystanie polecenia MIRROR (Lustro) w celu utworzenia odbicia lustrzanego
obiektu wzgledem linii bazowej. Dzieki temu powstaje symetryczny obraz oryginatu. Metoda
ta pozwala na utworzenie symetrycznego obiektu poprzez narysowanie tylko jego potowy i
wykonanie odbicia symetrycznego.

Aby wykona¢é odbicie lustrzane nalezy:
Narzedzia gtéwne > Zmiana > Lustro

Polecenie > MIRROR

1. Wybierz Zmien > Lustro z menu gtéwnego.

2. Wybierz obiekt, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.

3. Okresl pierwszy i drugi punkt linii odbicia lustrzanego.

4. W wierszu polecen, jesli chcesz zachowac oryginalne obiekty, wpisz N; jesli chcesz usungé
oryginalne obiekty, wpisz Y.

7.4. Odsuniecie obiektu

Mozesz skorzysta¢ z opcji OFFSET, aby skopiowaé zaznaczone obiekty i umiesci¢ je na
okreslonej odlegtosci od obiektu bazowego. Opcja ta umozliwia wykonanie odsuniecia fukow,
okregdw, elips, linii, dwuwymiarowych polilinii, pétprostych oraz prostych.

Aby skopiowa¢ zaznaczone obiekty i odsunac je od obiektu bazowego na okreslong odlegtos¢:
Zamiana > Odsun
Polecenie > OFFSET

1. Wybierz Zmien > Odsun z menu gtéwnego.

2. Okresl odlegtosc (wybierz dwa punkty lub wpisz odlegtosé).
3. Wybierz obiekt do przesuniecia.

4. Okresl, po ktoérej stronie obiektu umiesci¢ rownolegtg kopie.
5. Nacisnij klawisz Enter, aby zakoriczy¢ polecenie.

Aby skopiowac zaznaczone obiekty i wykona¢ odsuniecie przechodzace przez punkt:
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Rozdziat 7 Edycja obiektow

1. Wybierz Zmien > Odsun z menu gtéwnego.

2. W wierszu polecen wpisz T (przezPunkt).

3. Wybierz obiekt do przesuniecia.

4. Okresl punkt, przez ktéry obiekt ma przechodzic.
5. Nacisénij klawisz Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

7.5. Szyk

Mozliwe jest utworzenie kopii obiektéw utozonych w szyk prostokatny, kofowy lub wzdtuz
Sciezki. Kopia ta jest dynamicznym blokiem, ktéry moze by¢ edytowany w kazdej chwili przy

pomocy wstgzki lub uchwytéw.
Aby wykonaé szyk prostokatny:

Zmiana > Szyk prostokatny
Polecenie > ARRAYRECT

1. Wybierz Zmiana > Szyk prostokatny z menu gtéwnego.

2. Wybierz obiekt, ktéry ma zostaé powielony w szyku, a nastepnie nacisnij klawisz "Enter".

3. W podgladzie tablicy dostosuj odstepy oraz liczbe wierszy i kolumn.

UWAGA
Mozesz takze zmieni¢ wartosci w karcie ARRAY w wstgzce.

Aby wykonaé szyk biegunowy:

Zmiana > Szyk biegunowy
Polecenie > ARRAYPOLAR

1. Wybierz Zmiana > Szyk biegunowy z menu gtéwnego.

2. Wybierz obiekt, ktéry ma zostaé powielony w szyku, a nastepnie nacisnij klawisz "Enter".

3. Okresl punkt srodkowy (podglad macierzy zostanie wyswietlony).

4. Wprowadz ,,i” (elementy), a nastepnie wprowadz liczbe elementéw w szyku.
5. Wprowadz ,,a” (kat miedzy), a nastepnie wprowadz kgt wypetnienia.
UWAGA: Edycja tablicy jest rowniez mozliwa poprzez wybranie uchwytu

Aby wykonaé szyk wzdtuz sciezki:

Zmiana > Szyk wzdtuz $ciezki
Polecenie > ARRAYPATH
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1. Wybierz Zmiana > Szyk wzdtuz Sciezki z menu gtdwnego.
2. Wybierz obiekt, ktéry ma zostaé powielony w szyku, a nastepnie nacisnij klawisz "Enter".

3. Wybierz obiekt (takie jak linia, polyline, 3D polyline, spline, helisa, tuk, koto lub elipsa), ktéry
bedzie stuzyt jako sciezka dla szyku.

4. Okredl sposéb roztozenia elementéw wzdtuz sciezki.
5. Przesuwaj kursor wzdtuz sciezki, aby dostosowac elementy.

6. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

7.6. Przesun

Jest to operacja, ktdra skutkuje przesunieciem danego obiektu o zadang wartos$¢ odlegtosci w
konkretnym kierunku.

Aby przesunac¢:
Narzedzia gtéwne > Zamiana > Przesun
Polecenie > MOVE

1. Wybierz polecenie Zamiana > Przesun z menu gtéwnego.
2. Wybierz obiekty, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.
3. Okresl punkt bazowy i punkt przesuniecia.

Aby przesungé z punktem bazowym:
Narzedzia gtéwne > Zamiana > Przesun
Polecenie > MOVE

1. Wybierz polecenie Zamiana > Przesun z menu giéwnego.

2. Wybierz obiekty, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.

3. Wybierz punkt bazowy

4. Przeciggnij obiekt w miejsce, gdzie chcesz go przeniesé i nacisnij lewy przycisk myszy, aby
go tam umiescic.

7.7. Przekrec

Mozliwe jest obracanie wybranych obiektéw wokdt okreslonego punktu. Kat obrotu mozna
ustalié¢ poprzez okreslenie punktu na rysunku lub wprowadzenie wartosci kata bezposrednio.
Kierunek obrotu obiektéw zalezy od wartosci kata, ktérg wprowadzisz - czy jest ona dodatnia
Czy ujemna.
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Aby przekreci¢:

1. Wybierz Narzedzia gtdwne > Zamiana > Przekre¢ z menu gtéwnego.
2.Wybiez obiekt do zmiany | nacisnij klawisz ENTER.

3.0kresl punkt bazowy | kat obrotu.

Aby przekreci¢ o kat bezwzgledny:

1. Wybierz Narzedzia gtdwne > Zamiana > Przekre¢ z menu gtéwnego.
2.Wybierz obiekt | nacisnij klawisz ENTER.

3.0kresl kat bazowy.

4.W linii polecen wprowadz R (Reference).

5.0kres| punkt bazowy | kat obrotu.

7.8. Dopasuj

Za pomoca polecenia dopasuj (ALIGN) mozna dokona¢ wyréwnania obiektéw z innymi poprzez
przesuniecie lub obrot. Jest to przydatna funkcja w projektowaniu graficznym i umozliwia
precyzyjne ustawienie obiektow wzgledem siebie.

Aby dopasowac:

1.Wybierz Narzedzia gtéwne > Zamiana > Dopasuj z menu gtéwnego.
2.Wybierz obiekt | nacisnij klawisz ENTER.

3.0kresl pierwszy punkt zrédtowy.

4.0kresl pierwszy punkt obiektu.

5.0kresl drugi punkt zrodtowy.

6.0kres¢ drugi punkt obiektu.

7.0kresl trzeci punkt (jezeli wymagany)

8. Okresl skalowanie obiektu wzgledem punktéw zrédtowych jezeli wymagany.

7.9. Skala

Polecenie skala (SCALE) pozwala na zachowanie proporcji wybranych obiektéw podczas ich
zmiany rozmiaru. W celu skalowania obiektéw mozna wprowadzi¢ wspoéfczynnik skalowania
lub okresli¢ punkt bazowy oraz odlegtos¢, ktéra ma zosta¢ zmieniona. Warto$é wspétczynnika
skalowania wieksza niz 1 spowoduje powiekszenie obiektéw, natomiast mniejsza niz 1
spowoduje ich zmniejszenie. Polecenie skala znajduje szerokie zastosowanie w projektowaniu
graficznym, gdzie czesto wymagana jest zmiana rozmiaru obiektow, zachowujac przy tym ich
proporcje.

Aby skalowac o okreslong warto$¢:

1.Wybierz Narzedzia gtéwne > Zamiana > Skala z menu gtéwnego
2. Wybierz obiekt i nacisnij klawisz ENTER

3. Okresl punkt bazowy.

4.0kresl wspodtczynnik skali
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7.10. Przedtuz

Polecenie przedtuz (LENGTHEN) umozliwia zmiane dtugosci obiektéw lub kata zawartego

w tukach. Wyniki dziatania tego polecenia s3 podobne do operacji rozszerzania i przycinania.
Jednakze, polecenie przedtuz nie wptywa na obiekty zamkniete, takie jak kota czy wielokaty.
Jest to przydatna funkcja w projektowaniu graficznym, ktéra umozliwia modyfikacje obiektéw
z zachowaniem ich ksztattu i proporgcji.

Aby przedtuzyc¢:

1.Wybierz Narzedzia gtéwne > Zamiana > Przedfuz z menu giéwnego.
2.W linii polecen wprowadz DY (DYnamic).

3.Wskaz obiekt.

4.Wskaz nowy punkt konczacy.

7.11. Rozciagnij

Podczas rozciggania obiektow, nalezy okresli¢ punkt bazowy oraz punkt przemieszczenia.
Zaleca sie wykorzystanie narzedzia przecinajgcego zaznaczenie do wybrania pozgdanych
obiektéw. Mozliwe jest rowniez rozcigganie obiektdw za pomoca edycji uchwytow.

Aby rozciggnac:

1.Wybierz Narzedzia gtéwne > Zamiana > Rozciggnij z menu gtéwnego lub wprowadz
polecenie STRETCH.

2.Wskaz obiekt | nacisnij klawisz ENTER.

3.0kresl punkt bazowy

4.0kresl punkt przemieszczenia

Aby rozciggna¢ wykorzystujac punkty istotne:
1.Wskarz obiekt.

2.Wskaz punkt istotny.

3.Przeciagnij punkt do nowej lokalizacji

7.12. Utnij

Mozliwe jest przyciecie lub obciecie obiektow w taki sposdb, aby konczyty sie na jednej lub
wielu domniemanych krawedziach ciecia okreslonych przez inne obiekty. Mozliwe jest
przyciecie tukéw, okregdw, linii, niezamknietych polilinii oraz promieni.

Aby uciac¢:

1.Wybiez Narzedzia gtéwne > Zmiana > Utnij z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie (TRIM)
2.Wybierz krawedzie tnace | nacisnij klawisz ENTER.

3.Wskaz obiekty do ciecia.

4.Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczyé.
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Aby ucig¢ wykorzystujac ogrodzenie (stosowaé przy krzywych):

1.Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Utnij z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie
(TRIM)

2.Whierz krawedzie tngce | nacisnij klawisz ENTER.

3.W linii polecen wprowadz F (Fence).

4.0kresl punkt poczatkowy linii obrodzenia.

5.0kres| punkt zatamania linio ogrodzenia (jezeli wymagany)

6.0kresl punkt koricowy linii ogrodzenia.

7. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

7.13. Wydtuz

Istnieje mozliwo$é wydtuzenia obiektdw w celu umieszczenia ich na granicy zdefiniowanej
przez inne obiekty. tuki, linie, dwuwymiarowe polilinie oraz promienie mogg by¢ przedtuzone
do granicy takiej figury jak tuk, koto, elipsa, linia, krzywa B-sklejana, polilinia, promien,
nieskonczona linia lub widok na karcie Ukfad. Takie figury petnig role krawedzi granicznych.

Aby wydtuzy¢:

1.Wybierz  Narzedzia gtébwne > Zmiana > Przedtuz w menu gtéwnym.
2.Wybierz obiekt do ktérego obiekty bedg wydtuzane i naci$nij klawisz ENTER.
3.Wybierz obiekty wydtuzane

4. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

Aby wydtuzy¢ do domysinej granicy:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Przedtuz w menu gtownym.
2. Wybierz jedng lub wiecej krawedzi granicy, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.

3.W linii polecen wprowadz E (Edge).

4.W linii polecen wprowadz E (Extend).

5. Nacisénij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

Aby wydtuzy¢ wykorzystujac ogrodzenie (stosowac przy krzywych):

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Wydtuz w menu gtéwnym.

2. Wybierz jedng lub wiecej krawedzi granicy, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.
3.W linii polecen wprowadz F (Fence).

4.0kresl punkt poczatkowy linii obrodzenia.

5.0kresl punkt zatamania linii ogrodzenia (jezeli wymagany)

6.0kres!| punkt koricowy linii ogrodzenia.

7. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakoriczy¢.

7.14. Przerwij

Jest mozliwe przerwanie tukéw, okregdw, elips, linii, wieloliniowych, promieni oraz linii
nieskonczonych. Podczas dzielenia tych elementéw, wymagane jest okreslenie dwdch

punktow podziatu. Domyslnie, punkt wykorzystywany do zaznaczenia elementu staje sie
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pierwszym punktem podziatu; jednakze istnieje mozliwo$¢ wyboru innego punktu podziatu

poprzez skorzystanie z opcji "pierwszy punkt podziatu".

Aby przerwaé:

1.Wybierz  Narzedzia gtébwne > Zmiana > Przerwij
2.Wybierz obiekt.

3. W linii polecen wprowadz F (First point).

4. Wskaz pierwszy punkt przerwania

5. Wskaz drugi punkt przerwania

6. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

7.15. Fazuj

gtéwnym.

Mozliwe jest zdefiniowanie odciecia lub fazowania poprzez wyboér dwéch obiektow tego
samego lub réznego typu, takich jak polilinia, promien i prosta. W przypadku, gdy dwa
wybrane obiekty znajdujg sie na tej samej warstwie, definiowana linia jest tworzona na tej
warstwie. W przypadku, gdy obiekty sg na réznych warstwach, linia jest tworzona na biezgcej

warstwie. Warstwa ta wptynie na wtasciwosci obiektu, w tym na kolor i rodzaj linii.

Aby fazowaé metoda odlegtosciowaq:

1.Wybierz narzedzia rysunkowe > Zmiana > Fazuj z menu gtéwnego.
2.W linii polecen wprowadz D (Fazy).

3.Wprowadz pierwszg wartos¢ fazowania.

4 Wprowadz drugg wartos¢ fazowania.

5.Wskarz pierwszy obiekt.

6.Wskarz drugi obiekt.

Aby fazowaé metodg dtugosciowo-katowa:

1.Wybierz narzedzia rysunkowe > Zmiana > Fazuj z menu gtdwnego.
2. W linii polecen wprowadz A (Angle).

3. Wprowadz pierwszg wartos¢ fazowania

4. Wprowadz kat fazowania drugiego obiektu.

5.Wskarz pierwszy obiekt.

6.Wskarz drugi obiekt.

Aby fazowac polilinia:

1. Wybierz narzedzia rysunkowe > Zmiana > Fazuj z menu gtéwnego.

2. W linii polecen wprowadz P (Polyline).
3.Wskarz polilinie

Aby fazowac wierzchotki polilinii:

1. Wybierz narzedzia rysunkowe > Zmiana > Fazuj z menu gtéwnego.

2.Wskarz punkt na pololinii, w ktérym faza ma sie zaczgc.
3. Wskaz punkt na pololinii, w ktdrym faza ma sie zakonczyé.
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7.16. Zaokragl

Mozliwe jest utworzenie fuku za pomocg polecenia FILLET. Polecenie to jest zastosowalne do
roznego rodzaju obiektow, takich jak tuki, okregi, elipsy, linie, polilinie, promienie, krzywe
sklejane oraz linie konstrukcyjne. tuk jest to krzywa, ktéra tgczy dwa obiekty w sposéb ptynny,
posiadajgca okredlony promien. W przypadku tuku wewnetrznego, méwimy o tuku
zaokraglajacym, natomiast w przypadku fuku zewnetrznego, méwimy o tuku zaokraglajgcym
wypuktosé. Przed stworzeniem fuku, nalezy zapewni¢ odpowiednig odlegtos¢ miedzy
wierzchotkami, aby umozliwi¢ wstawienie fuku o odpowiednim promieniu. W przypadku
ustawienia promienia tuku na 0, nie zostang wstawione zadne tuki. Jesli dwa segmenty polilinii
sg oddzielone jednym segmentem fuku, system usuwa ten segment tuku i przedtuza linie, aby
przecinaty sie nawzajem.

Aby zaokraglié:

1. Wybierz narzedzia rysunkowe > Zmiana > Zaokragl z menu gtdwnego.
2. W linii polecen wprowadz R (Radius).

3.Wprowadz warto$¢ promienia.

4.Wskaz pierwszy oraz drugi obiekt.

Aby zaokragli¢ cata polilinie:

1. Wybierz narzedzia rysunkowe > Zmiana > zaokragl z menu gtéwnego.
2. W linii polecen wprowadz P (Polyline).

3.Wskaz polilinie

Aby zaokragli¢ wierzchotki w polilinii:
1. Wybierz narzedzia rysunkowe > Zmiana > Zaokragl z menu gtdwnego.

2.Wskarz punkt na pololinii, w ktérym faza ma sie zaczac.
3. Wskaz punkt na pololinii, w ktérym faza ma sie zakonczyé.

7.16.1. Przycinanie i rozszerzanie zaokraglen

W trakcie operacji zaokraglania, dostepna jest opcja Utnij, ktdra umozliwia okreslenie, ktére
krawedzie zostang rozszerzone do koncowego punktu fuku. Domyslnie, wszystkie elementy sg
przycinane lub wydtuzane podczas wykonywania zaokraglenia.

7.16.2. Potaczenie zaokraglenie z liniam

Mozliwe jest zaokraglenie jedynie réwnolegtych linii, pétprostych lub prostych. Srednica
zaokraglenia powinna by¢ rowna odlegtosci pomiedzy tymi elementami. Obecna warto$é

promienia zaokraglenia nie ma znaczenia i zostanie zignorowana.

7.16.3. Zaokraglij obiekty rownolegte
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W ramach procesu tgczenia tukowego mozliwe jest jedynie faczenie réwnolegtych linii,
potprostych oraz prostych o nieskonczonej dtugosci. Pierwszy element musi by¢ linig lub
potprostg, zas drugi element moze byé linig, potprostg lub prostg o nieskonczonej dfugosci.
Srednica fuku taczenia zawsze odpowiada odlegtosci miedzy réwnolegltymi elementami.
Wartos¢ obecnego promienia taczenia jest ignorowana.

7.16.4. Zaokraglanie odrwécone

Opcja "Invert" w poleceniu FILLET umozliwia tworzenie tukowych potgczen w przeciwnym
skrecie, co znajduje zastosowanie w branzy budowlanej i meblarskiej. Ta funkcja dodaje
elastyczno$é¢ w projektowaniu, umozliwiajgc dostosowanie elementéw do konkretnych
wymagan.

7.17. Roztaczenie obiektow ztozonych

Mozesz przekonwertowacd ztozony obiekt, tak jak blok lub polilinia, z pojedynczej jednostki na
jego skfadniki. Rozbicie polilinii, prostokata, pierscienia, wielokata, wymiaru lub wodza
zmniejsza go do kolekcji indywidualnych linii i tukéw, ktére mozna nastepnie modyfikowac
indywidualnie. Bloki sg przeksztatcane w pojedyncze jednostki, wigcznie z innymi
zagniezdzonymi blokami, ktére tworzyty oryginalny obiekt.

Rozbicie elementéw nie ma wptywu na wyglad rysunku, z wytgczeniem nastepujgcych
przypadkéw:

- Jezeli bazowa polilinia miata zadang szeroko$é, informacja ta zostanie utracona po
wykonaniu rozbicia.

- Jezeli rozbijesz blok zawierajacy atrybuty, zostang one utracone, lecz bazowe atrybuty
zostang zachowane.

- Kolory, typy linii, szerokosci linii i style wydruku przydzielone po bloku (BYBLOCK) moga
zosta¢ zmienione po wykonaniu rozbicia poniewaz rozbite elementy przejmg domysine
parametry zawarte w kolejnym bloku.

7.18. Edycja polilinii

Obiekty ztozone, takie jak bloki, polilinie, prostokaty, wielokaty i pierscienie, a takze
tréjwymiarowe figury, takie jak ostrostupy, walce i sfery, sg zwykle zbudowane z edytowalnych
polilinii. Aby modyfikowa¢ te polilinie, nalezy uzy¢ polecenia PEDIT w wierszu polecen.
Dostepne opcje zalezg od rodzaju zaznaczonej polilinii, z ktdrej zbudowany jest obiekt. Jesli
zaznaczony obiekt nie jest polilinig, narzedzie edycji polilinii umozliwi przeksztatcenie obiektu
w polilinie poprzez wybranie odpowiedniej opcji. Jednakze tylko tuki i linie mogg by¢
przeksztatcone w polilinie. Jesli kilka tukdw lub linii jest potaczonych ze sobg, mogg zostaé
przeksztatcone w jedng polilinie.
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7.19. Edycja multilinii

Multilinie oraz ich elementy mozesz edytowaé za pomocg standardowych polecen edycji,
polecen edycji wieloliniowych oraz styléw wieloliniowych. Mozesz uzy¢ polecenia MLEDIT, aby
dodac¢ lub usung¢ wierzchotki dla wielolinii, kontrolowa¢ sposéb, w jaki dwie wielolinie
przecinajg sie (poprzez krzyz lub litere T, ktdre mogg by¢ zamkniete, otwarte lub scalone),
dodac styl wielolinii lub ustawi¢ wielolinie z istniejgcego stylu wieloliniowego, takiego jak liczba
elementow, kolor, typ linii, grubos¢ linii i przesuniecie kazdego elementu.

7.20. Tnij

W panelu Odniesienie, umieszczonym w zaktadce Wstaw, znajduje sie polecenie Tnij (CLIP),
ktore pozwala na przyciecie blokédw, odnosnikow zewnetrznych (Xref), obrazéw, rzutni oraz
podktadéw PDF i DGN do okreslonego ksztattu. Uzywanie tego polecenia zastepuje
konieczno$¢ stosowania wielu innych polecen, takich jak XCLIP, IMAGECLIP, VPCLIP, PDFCLIP i
DGNCLIP.

7.21. Dodaj wybrane

Funkcja Dodaj wybrane (ADDSELECTED) stuzy do pobrania wtasciwosci zaznaczonego obiektu
w celu rozpoczecia rysowania nowego obiektu tego samego typu, ale o innej geometrii.
Funkcja ta pozwala na uwzglednienie wtasciwosci obiektu zrédtowego, takich jak kolor,
warstwa i rodzaj linii, co umozliwia szybsze i bardziej efektywne tworzenie obiektéw w
programie.

Aby skorzystac z funkcji ADDSELECTED:

1.Zaznacz obiekt, z ktérego chcemy pobrac wtasciwosci.

2.Uruchom funkcje ADDSELECTED.

3. Wybierz narzedzie do rysowania obiektu, ktéry chcemy utworzyé.

4. Rozpocznij rysowanie nowego obiektu. Program automatycznie pobierze wtasciwosci
zaznaczonego obiektu Zzrodtowego.

5.Wprowadz nowe wymiary lub inne parametry dla nowego obiektu.

6.Zakoricz rysowanie nowego obiektu.

7.22. Wiele

Polecenie WIELE umozliwia automatyczne powtarzanie wprowadzonego polecenia, az do
momentu anulowania przez uzytkownika poprzez nacisniecie klawisza Esc. W przypadku tego
polecenia, nazwa polecenia jest powtarzana, natomiast parametry muszg by¢ wprowadzane
za kazdym razem. Warto zaznaczy¢, ze polecenie WIELE nie bedzie powtarzaé polecen
wyswietlajgcych okna dialogowe.
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Dzieki mozliwosci automatycznego powtarzania polecenia WIELE, uzytkownik moze szybciej
wykonywaé powtarzajgce sie czynnosci w programie, co zwieksza efektywnos¢ i wygode pracy.
Jednoczesnie, koniecznos¢ wprowadzania parametréw za kazdym razem, umozliwia kontrole
nad wykonywanymi operacjami i unikniecie niepozadanych bteddw.

7.23. Jak warstwa

Polecenie jak warstwa (bylayer) stuzy do zmiany zastgpien wtasciwosci zaznaczonych obiektéw
na wartosci zgodne z ustawieniami warstwy. Dotyczy to réznych parametréw takich jak kolor,
rodzaj linii, grubos¢ linii i materiaty.

Dzieki zastosowaniu tego polecenia, uzytkownik moze w tatwy sposéb dostosowaé whasciwosci
obiektéw do ustawien warstwy, co umozliwia szybsze i bardziej efektywne tworzenie
projektéw w programie.

7.24. MKSHAPE

Polecenie MKSHAPE stuzy do tworzenia definicji ksztattu w oparciu o wybrane obiekty. Dzieki
niemu uzytkownik ma mozliwo$¢ tworzenia niestandardowych typéw linii. W przypadku
utworzenia ksztattu, ktory zajmuje wiecej niz 2200 bajtéw danych, polecenie MKSHAPE tworzy
ztozone ksztatty geometrii, aby utworzy¢ jeden ksztatt. Dzieki temu poleceniu uzytkownik moze
w tatwy sposob tworzy¢ niestandardowe typy linii, co umozliwia wiekszg elastycznosé i
kontrole nad wygladem projektu. W przypadku duzych ksztattéw, polecenie MKSHAPE tworzy
ztozone ksztatty geometrii, co pozwala na efektywne zarzadzanie duzg iloscig danych i
skuteczne wykorzystanie zasobdw programu.

Aby utworzy¢ ksztatt::

1. Utwodrz obiekt poliliniowy, tak jak linia, prostokat, koto lub zamkniety obiekt.

2. Wpisz polecenie MKSHAPE, aby zapisac¢ plik .shp o odpowiedniej nazwie dla utworzonego
ksztattu.
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8. Tekst i etykiety

8.1. Tekst

Tworzenie tekstu, tekstu wielowierszowego (mtext) oraz tekstu, ktéry zawiera jedng lub wiecej
linii wskazujgcych (leader lines). Dzieki zastosowaniu tego polecenia uzytkownik moze tatwo
wprowadzac teksty o roznej dtugosci i formatowaniu w swoim projekcie. Tekst wielowierszowy
(mtext) umozliwia dodawanie dtuzszych tekstow, ktére zostang automatycznie podzielone na
kilka wierszy, co utatwia czytelnos¢ i edycje tekstu. Tekst z jedng lub wiecej liniami
wskazujgcych (leader lines) moze by¢ uzywany do oznaczania punktéw w projekcie, tworzenia
etykiet lub wskazywania na inne elementy na rysunku.

8.1.1. Tekst jednowierszowy

Polecenie TEXT pozwala na tworzenie tekstu jednowierszowego lub wielowierszowego. Kazdy
wiersz tekstu jest oddzielnym obiektem, ktéry mozna modyfikowac¢. Przed wprowadzeniem
tekstu mozna ustawic styl tekstu oraz sposéb wyréwnania tekstu, wykorzystujgc odpowiednie
opcje na linii polecen.

Po wprowadzeniu tekstu, nalezy nacisng¢ klawisz ENTER, aby przejs¢ do kolejnego wiersza
tekstu. Podczas tworzenia tekstu jednowierszowego mozna rowniez zmieni¢ jego diugosc,
wykorzystujac opcje Align lub Fit z linii polecen TEXT, ktére pozwalaja na rozcigganie lub
skracanie tekstu w okreslonym obszarze, aby dopasowac go do swoich potrzeb.

Aby utworzy¢ tekst jednowierszowy:

1.Wybierz Narzedzia rysunkowe > Opis > Tekst jednowierszowy z menu gtéwnego.
2.0kresl wielkos¢ okna tekstowego.

3.Wprowadz tekst.

4 .Sformatuj tekst.

5. Nacisénij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

Aby okresli¢ wyréwnanie tekstu:

1.Wybierz Narzedzia rysunkowe > Opis > Tekst jednowierszowy z menu gtéwnego.

2.W linii polecen wprowadz J (Justify) | nacisnij ENTER.

3.W linii polecen wprowadz BR aby wyrdwnaé tekst do jego dolnego prawego rogu.
4.Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

8.1.2. Tekst wielowierszowy

Tekst wielowierszowy (mtext), sktada sie z wielu linii tekstu lub akapitéw, zawartych wewnatrz
pola tekstowego o wymiarach okreslonych przez uzytkownika. Podczas tworzenia tekstu
wielowierszowego nalezy najpierw okresli¢c wielkos¢ pola tekstowego przez wyznaczenie
przeciwlegtych wierzchotkédw prostokgtnego pola. Tekst wielowierszowy automatycznie
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dostosowuje sie do obszaru pola tekstowego. Po okresleniu wielkosci pola tekstowego
wyswietlane jest okno dialogowe edytora tekstu, w ktdrym mozna okreslié parametry
wprowadzanego tekstu.

Aby utworzy¢ Tekst wielowierszowy:
1.Wybierz Narzedzia rysunkowe > Opis > Tekst
jednowierszowy z menu gtéwnego.

2. Okresl wielkos¢ okna tekstowego.
3.Wprowadz tekst.

4.Aby utworzy¢ akapit nacisnij ENTER.

Aby sformatowac tekst edytorem:

1. Aby zmieni¢ czcionke zaznaczonego tekstu,
wybierz rodzaj czcionki z listy rozwijalnej na
pasku formatowania tekstu.

2. Aby zmienié¢ rozmiar czcionki zaznaczonego
tekstu, wprowadz zgdang wartos¢ w polu
wysokosci.

3. Aby okresli¢ kolor zaznaczonego tekstu, wybierz kolor z listy koloréw.

4. Kliknij przycisk OK na pasku formatowania tekstu lub uzyj skrétu klawiszowego CTRL + ENTER.

Wyréwnanie tekstu wielowierszowego: Mozliwe jest ustalenie pozycji wielowierszowego
tekstu w wyznaczonych punktach pola tekstowego, takich jak: géra lewo, géra centrum, gdéra
prawo, srodek lewo, srodek centrum, srodek prawo, doét lewo, dét centrum oraz dét prawo.
Tekst ten moze byé swobodnie przemieszczany w pionie i poziomie.

Formatowanie tekstu wielowierszowego: W trakcie komponowania tekstu wielowierszowego,
istnieje  mozliwos¢ modyfikacji wtasciwosci zaznaczonego fragmentu tekstu poprzez
wykorzystanie narzedzi formatowania tekstu. Dzieki nim mozna dostosowac takie parametry,
jak np. podkreslenie, kursywa, czy pogrubienie.

Woeciecie tekstu wielowierszowego i uzycie tabulacji: Mozliwe jest manipulowanie wyglagdem
obiektéw tekstowych oraz tworzenie list poprzez definiowanie punktéw zatrzyman oraz wcieé
tekstu. Do okreslenia wcieé tekstu (pierwszej linii oraz akapitu) wykorzystywane sg strzatki na
linijce.

Odstepy miedzywierszowe: Odstepy miedzywierszowe dla wielowierszowych tekstow to
odlegtosé miedzy linig bazowg jednego wiersza tekstu, a linig bazowg kolejnego wiersza tekstu.
Mozesz klikng¢ prawym przyciskiem myszy w polu tekstowym i wybraé opcje Paragraf, aby
okresli¢ pozadany odstep miedzywierszowy, gdy kursor pozostaje w ramce tekstu.

Tworzenie utamkow: W celu oznaczania jednostek tolerancji lub jednostek miar czesto
wykorzystuje sie zapis utamkowy. Aby stworzy¢ taki zapis w tekscie, nalezy skorzystaé ze
znakdéw specjalnych, ktére okreslajg jego miejsce. Przyktady takich znakdw oraz ich funkgji to:
Slash (/): tworzy utamek pionowy i oddziela go ling poziomg,
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Hash (#): tworzy utamek ukosny i oddziela go po linii ukos$nej,
Carat (*): tworzy utamek tolerancji, ktéry jest utamkiem pionowym i nie jest oddzielony linig.

W celu utatwienia tworzenia zapisu utamkowego, mozna skorzystaé z przycisku dedykowanego

na pasku narzedziowym.

8.2. Styl tekstu

Styl tekstu stosowany jest w celu modyfikacji obiektow tekstowych. Dzieki zastosowaniu stylu
tekstu mozliwe jest kontrolowanie takich wtasciwosci jak czcionka, rozmiar, kat, kierunek, czy
inne cechy tekstu. Domysinym stylem tekstu jest STANDARD, a aby zastosowac inny styl, nalezy

go uprzednio wybrac jako aktywny. STANDARD posiada nastepujgce wtasciwosci domysine:

Aby utworzy¢ styl tekstu:

1.Wybierz Narzedzia rysunkowe > Opis >
Tekst jednowierszowy z menu gtéwnego.
2.Wybierz Nowy, okresl nazwe stylu i
kliknij przycisk OK.

3. Okresl wielkos¢ tekstu, wspdtczynnik
szerokosci i kat pochylenia.

4. Wybierz czcionke.

5. Kliknij przycisk Zastosuj, a nastepnie
OK.

8.3. Linia odniesienia

8.3.1. Linia odniesienia

5 Styl tekstu

Biezacy styl tekstu: Standard
Style:
| ffi Annotative

Wszystkie style

AaBbCc

Czcionka
Nazwa czcionki:
Avial 2t

Styl czcionki:
Nomalny v

Uzyj Wiekiej czcionki

Rozmiar

[J0pisowy Wysokosé
Df pow ]
Biezaca nazw Stylu
] Odwrécony Wspdlczynnik szerokosci:
oo |
Wt
Bl Kat pochylenia:
P ]

Ustaw biezacy

Nowy...

Pomoc

Linia odniesienia (LEADER) to linia lub krzywa sktadajgca sie z wielu segmentéw, zakoriczona
strzatkg w koricowym punkcie. Na przeciwlegtym koricu linii, czyli punkcie odniesienia, mozna
dodad adnotacje w postaci tekstu, umieszczanego bezposrednio przy ostatnim punkcie linii.

Aby utworzy¢ linie odniesienia:

1.Wybierz > Narzedzia gtéwne > Opis >
Wielolinia z menu gtdwnego Ilub
wprowadz polecenie MLEADER
2.0kresl punkt poczatkowy.

3.0kredl punkt koncowy segmentu linii
prowadzacej.

4. Okresl dodatkowe punkty koricowe
segmentéw linii prowadzacej.

5. Po okresleniu ostatniego punktu

Model / Uktad1

Uktad2 « +

__Linia odniesienia

HELGOXE+ =TS Q®mAn N LABEHE
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koricowego, nacisnij klawisz Enter.
6. Wprowadz adnotacje i nacis$nij klawisz Enter, aby przej$¢ do nastepnej linii tekstu adnotacji.
7. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

8.3.2. Wielolinia odniesienia

Wielolinia odniesienia (MLEADER) to linia lub krzywa sktadajgca sie z wielu segmentow,
zakonczona strzatka w korcowym punkcie. Na przeciwlegtym koncu linii, czyli punkcie
odniesienia, mozna dodaé¢ adnotacje w postaci tekstu, umieszczanego bezposrednio przy
ostatnim punkcie linii.

Aby utworzy¢ wielolinie odniesienia:

1.Wybierz > Narzedzia gtéwne > Opis > Wielolinia z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie
LEADER

2.0kresl punkt poczatkowy.

3.0kresl punkt koncowy.

4 Wprowadz oraz sformatuj opis.

5. Nacisénij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

8.4. Edycja tekstu

8.4.1. Zmiana tekstu

Wszystkie obiekty tekstowe mogg byc¢ przenoszone, obracane, usuwane i kopiowane, tak samo
jak inne obiekty. Wtasciwosci tekstdw mogg by¢ zmieniane w panelu Wtasciwosci. Istniejg dwa
sposoby modyfikacji tekstu jednowierszowego:

-Aby zmienié jedynie tres¢ tekstu, nalezy uzy¢ polecenia DDEDIT.

-Aby zmieni¢ styl tekstu, potozenie, rozmiar oraz tresé, nalezy uzyé¢ polecenia PROPERTIES, aby
otworzy¢ palete Wtasciwosci, z ktdrej mozna dokona¢ odpowiednich ustawien.

Aby edytowac tekst jednowierszowy oraz wielowierszowy:

1.Wprowadz polecenie DDEDIT and
then press Enter.
2. Zaznacz tekst jedno lub
wielowierszowy.

3. Jezeli wybrano tekst
jednowierszowy, pojawi sie okno
Edytuj tekst, gdzie mozna dokonac

Standard el vA[B v|B I ® UG A0~ Obee o mo|e
= = ah Aa X' X, | AN~ | @~ | of 00000 5| a6 [10000 || O [10000 |

zmian. Nacisnij Enter aby
wprowadzi¢ zmiany.
4, Jezeli wybrano tekst

wielowierszowy, pojawi sie okno Edytora tekstu, gdzie mozna dokonaé zmian. Naci$nij Enter
aby wprowadzi¢ zmiany.
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Aby zmienié witasciwosci tekstu:

1. Wybierz teks jednowierszowy lub wielowierszowy.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy wybrany obiekt, a nastepnie wybierz
wtasciwosci na menu kontekstowym.

3. W paletce wtasciwosci wprowadz dowolny nowy tekst w polu
Zawartos¢ tekstu, a nastepnie zmien formatowanie i inne wtasciwosci
wedtug potrzeb.

4. Mozesz réwniez podwdjnie klikng¢ na obiekt tekstowy
wielowierszowy, aby otworzy¢ Edytor tekstu w miejscu, z ktérego mozna
modyfikowac zawartos¢ i formatowanie tekstu.

Kolor
Warstwa
Rodza lini
Skala typy lini

Szerokosé linii

Przezroczystosc(T)

Grubosc

Wizualizacja 3D

Typ tabeli wydnuku
Widok

X centrum

Y centrum

Z centrum

Szerokodé
Rézne

Skala opisu

Wik

Cierie i otrzymy

11
Tak

... Tak

IE'S

2D Model szkiel

130



Rozdziat 8 Tekst i etykiety

131



Rozdziat 9 Wymiar i tolerancja

9. Wymiar i tolerancja

Wymiary stuzg do wyznaczania wartosci miar, takich jak dtugos¢ 3 1
czy szerokos¢, odlegtosci miedzy obiektami, a takze kata \ /
pomiedzy nimi lub odlegtosci pomiedzy punktem cechy a 28

ustalonym punktem odniesienia. W programie umozliwiajgcym
tworzenie rysunkdéw technicznych mozna utworzyé¢ rézne typy
wymiarow, takie jak wymiar liniowy, katowy, promieniowy i
Srednicowy. Wymiary sktadaja sie z kilku elementéw, w tym
samego wymiaru, tekstu, linii wymiarowej, strzatek oraz linii pomocniczych.

1. Tekst wymiarowy: Cigg znakow, ktory zwykle wskazuje wartos¢ miary, moze zawieraé
przedrostki, przyrostki, tolerancje, itp.

2. Linia wymiarowa: Wskazuje kierunek i rozmiar wymiaru. Dla wymiardw liniowych wyswietla
sie jako linia, dla wymiaréw katowych - jako segment tuku.

3.Grot: Zwykle wyswietlany na obu koncach linii wymiarowej. Mozna okre$li¢ rozne rozmiary i
ksztatty grota lub znacznika.

4. Linie pomocnicze: Rozciggaja sie od obiektu do linii wymiarowej, aby okresli¢ zakres
wymiarow.

9.1. Tworzenie wymiarow

Istniejg dwa sposoby tworzenia wymiardw: poprzez wybieranie obiektu, ktédry ma zostac
wymiarowany, i okreslanie potozenia linii wymiarowej, lub poprzez okreslenie poczatkéw linii
pomocniczych oraz potfozenia linii wymiarowej.

9.1.1. Wymiar poziomy oraz pionowy

Podczas tworzenia wymiardw liniowych, program automatycznie stosuje wymiar horyzontalny
lub wertykalny, w zaleznosci od poczatkdédw linii pomocniczych lub potozenia wybranego
obiektu. Niemniej jednak, istnieje mozliwos¢ stworzenia wymiaru, wskazujgc czy ma on by¢
poziomy czy pionowy.

Aby stworzy¢ wymiar poziomy oraz pionowy:

1. Wybierz > Narzedzia gtéwne > Opis > Liniowy z menu gtdwnego lub wprowadz polecenie
DIMLINEAR.

2. Nacisnij ENTER aby wybra¢ obiekt lub okres| poczgtek oraz koniec linii wymiarowej

9.1.2. Wymiar dopasowany
W wymiarowaniu wyrdwnanym, linia wymiarowa jest réwnolegta do prostej przechodzgcej

przez poczatki linii rozszerzenia. Wymiar wyréwnany jest réwniez réwnolegly do obiektow,
ktore zostaty okreslone. Program automatycznie generuje linie odniesienia.

132



Rozdziat 9 Wymiar i tolerancja

Aby stworzy¢ wymiar dopasowany:

1.Wybierz > Narzedzia gtéwne > Opis > Dopasuj z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie
DIMALIGNED.

2.Nacisnij ENTER aby wybrac obiekt lub okresl poczatek oraz koniec linii wymiarowej

9.1.3. Tworzenie wymiaréw bazowych i kontynuowanych.

Zarowno wymiary bazowe, jak i kontynuowane sg wielowymiarowymi liniowymi elementami.
Wymiary bazowe s3g mierzone od tego samego punktu bazowego, natomiast wymiary
kontynuowane sg ustawione korncéwka do koncéwki. Przed utworzeniem wymiaru bazowego
lub kontynuowanego konieczne jest stworzenie wymiaru liniowego, wyrdwnanego lub
katowego.

Aby utworzy¢ liniowy wymiar odbazy:

1. Utwérz wymiar, (Inp liniowy) , od ktérego bedzie tworzony wymiar od bazy
2.Wybierz Opis > Wymiar > od Bazy lub wprowadz polecenie DIMBASELINE.
3. Okre$l drugg podstawowsq linie pomocnicza.

4. Zaznacz dodatkowe linie pomocnicze .

5. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

Aby kontynuowac¢ wymiarowanie:

1.Utwérzy wymiar, (Inp liniowy) , od ktdérego bedzie tworzona kontynuacja wymiarowania.
2. Wybierz Opis > Wymiar > Kontynuuj lub wprowadz polecenie DIMCONTINUE

3. Okresl drugg podstawowg linie pomocnicza.

4. Zaznacz dodatkowe linie pomocnicze .

5. Podwdjnie nacisnij klawisz "ENTER", aby zakoniczy¢.

9.1.4. Wymiar obrécony

Mozliwe jest utworzenie wymiardw obrdoconych pod zadanym katem za pomocg opcji
DIMLINEAR Rotated. Przyktadem takiego wymiaru jest wymiar obrdcony widoczny na ponizszej
ilustracji. W tym przyktadzie okreslony kat wymiaru obrdconego jest rdwny kgtowi szczeliny.

9.1.5. Wymiar katowy

Wymiary katowe stuzg do pomiaru kata miedzy liniami lub trzema punktami. Mozna nimi
wymiarowac obiekty, w tym okregi, tuki i linie. Podczas tworzenia wymiaru katowego mozna
modyfikowac tresé tekstu i jego wyrdwnanie przed umieszczeniem linii wymiarowej.

Aby zmierzy¢ kat miedzy dwoma liniami:

1.Wybierz Narzedzia gtéwne > Opis > Kat z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie
DIMANGULAR

2 Wybierz pierwszg linie.

3.Wybierz druga linie.

4 Wskarz potozenie wymiaru.
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Aby zmierzy¢ kat objety tukiem:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Opis > Kat z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie
DIMANGULAR

2. Wskarz tuk.

3. Wskaz potozenie wymiaru.

9.1.6. Wymiar promieniowy

Mozna tworzy¢ wymiary promieniowe dla okregdéw lub tukéw w celu pomiaru ich promienia.
Wymiar promieniowy jest linig zakoriczong strzatka, ktora wskazuje na okrag lub tuk.

Aby utworzy¢ wymiar promieniowy:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Opis > Promien z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie
DIMRADIUS

2. Wskarz tuk lub okrag

3. Wskaz potozenie wymiaru.

9.1.7. Wymiar przerwany

Wymiar przerywany, zwany rowniez wymiarem z odcieciami, odnosi sie w szczegdlnosci do
wymiaru promienia z przerywanymi liniami. Uzytkownik moze okresli¢ pozycje srodka, aby
ustawi¢ poczatek wymiarowania i zastgpic¢ punkt srodka okregu lub tuku w wymiarze promienia.
Polecenie DIMJOGGED jest przydatne do tworzenia wymiardw w przypadku, gdy srodek
okregu lub tuku, ktéry ma zosta¢ zmierzony, znajduje sie poza obszarem rysunku i nie moze by¢
wyswietlony w swoim rzeczywistym potozeniu.

Aby utworzy¢ wymiar przerywany:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Opis > Uciety z menu gtdwnego lub wprowadZ polecenie
DIMJOGGED

2. Wskaz tuk lub okrag

3.0kresl nowy punkt srodkowy

4. Okresli¢ punkt, w ktorym ma sie znajdowac symbol przerwania

9.1.8. Wymiar srednicy

Mozliwe jest utworzenie wymiaréw S$rednicy dla okregéw lub tukéw, w celu zmierzenia ich
$rednic. Proces tworzenia wymiardw S$rednicy jest podobny do tworzenia wymiardw
promieniowych. Mozliwe jest utworzenie réinych wymiaréw srednicy w zaleznosci od
potozenia i rozmiaru okregdéw lub tukéw oraz ustawien stylu wymiarowania.

Aby zmierzy¢ $rednice:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Opis > Srednica z menu gtéwnego lub wprowad? polecenie
DIMDIAMETER

2 Wskarz tuk lub okrag

3. Wskaz potozenie wymiaru.
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9.1.9. Wymiar wspotrzedniowy

Wymiary wspotrzednosciowe stuzg do pomiaru odlegtosci prostopadtych od punktu
poczgtkowego, nazywanego odniesieniem, do cechy, takiej jak otwdr w czesci. Wymiary
wspotrzednosciowe sktadaja sie z linii wiodgcej z wartoscig X lub Y, a linie wiodace sg rysowane
w kierunku ortogonalnym do biezgcego uktadu wspdtrzednych.

Aby utworzy¢ wymiar wspétrzedniowy:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Opis > Wspotrzedne z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie
DIMORDINATE

2. Wybierz punkt dla wymiaru wspdtrzednosciowego.

3. Okresl koncowy punkt linii wskazujacej wymiar wspotrzednosciowy

9.1.10. Szybki wymiar

Stuzy do szybkiego tworzenia lub edytowania serii wymiarow.

Aby stworzy¢ szybki wymiar:

1.Wybierz Opis > Wymiar > Szybki wymiar z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie QDIM
2. Wybierz geometrie, ktorg chcesz zwymiarowac, nastepnie nacisnij klawisz Enter.

3. W wierszu polecen pojawi sie komunikat "Okresl potozenie linii wymiarowej lub"
[Szeregowy/Pietrowy/Odbazy/Wspotrzedne/pRomien/$reDnica/punktOdniesienia/Edycja/Us
Tawienia] <Szeregowy>:". Mozesz wybra¢ odpowiednig opcje, wykonujgc odpowiednie
dziatania. Domyslnie ustawiona jest opcja Szeregowy.

9.1.11. Dtugos¢ tuku

Wymiary dtugosci tuku sg dostepne do pomiaru dtugosci tuku lub odcinka fuku polilinii.
GstarCAD tworzy wymiar dtugosci tuku przez domysine okreslenie pozycji linii rozmiarowe;j
bezposrednio po wybraniu tuku. Uzywany jest symbol tuku jako wymiar dtugosci tuku, ktory
rézni sie od wymiardw liniowych i katowych.

Aby okresli¢ dtugos¢ tuku:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Opis > Dtugtuku lub wprowadz polecenie DIMARC
2 Wybierz tuk lub polilinie.

3. Wskaz potozenie wymiaru.

9.1.12. Skojarz wymiar DIMREASSOCIATE

Mozna uzy¢ polecenia DIMREASSOCIATE, aby skojarzyé¢ lub ponownie skojarzy¢ wybrane
wymiary z obiektami lub punktami na obiektach.

Po wigczeniu polecenia DIMREASSOCIATE pojawi sie monit wyboru powigzania konkretnych
obiektdw wymiarowych lub powigzania wszystkich roztgczonych obiektéw w rysunku jeden po
drugim.
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Jesli wybierzesz opcje Roziacz

Wszystkie wymiary, ktére maja jakikolwiek roztgczony punkt definiujgcy z geometrig w rysunku,
zostang wybrane do pojedynczego powigzania lub ponownego powigzania. Mozna nacisngé
klawisz "Esc", aby zatrzymad polecenie, ale wykonane asocjacje zostang zachowane.

Jezeli wybierzesz obiekty wymiarowe
» Jezeli punkt definiujgcy wybranej wartosci wymiaru nie jest powigzany z geometrig,
wyswietlany jest znak X.

» Jezeli punkt definiujgcy wybranej wartosci wymiaru jest powigzany z geometrig,
wyswietlany jest znak [X.

-Jezeli nacisniesz klawisz Enter lub wybierzesz opcje "Dalej", mozesz przejs¢ do nastepnego
punktu poczatkowego linii rozmiarowe;.

-Jezeli wybierzesz opcje "Wybierz obiekt", bedziesz mdgt wybra¢ obiekt geometryczny do
powigzania z wymiarem.

-Jesli nacisniesz klawisz "Esc", zatrzymasz polecenie, ale powigzania, ktére utworzytes, zostang
zachowane.

9.2. Style wymiarowania

Mozesz kontrolowaé wyglad wymiardw, zmieniajgc ustawienia w celu zachowania standardéw
wymiarowania, mozesz przechowywac te ustawienia w stylach wymiaréw.

9.2.1. Style wymiarowania

Mozliwe jest tworzenie, zapisywanie, przywracanie i usuwanie nazwanych styléw
wymiarowania, ktére umozliwiajg kontrolowanie wielu ustawien wptywajacych na wyglad
wymiarowania i zachowanie standardéw. Do ustawien tych nalezg miedzy innymi:

- Linie pomocnicze, linie wymiarowania, strzatki, linie i odlegtosci miedzy nimi,
-Pozycjonowanie elementédw wymiarowania wzgledem siebie i orientacja tekstu wymiarowego,
- Zawartos¢ i wyglad tekstu wymiarowania oraz jednostek wartosci.

Aby stworzy¢ styl wymiarowania:

1. Wybierz Opis> Wymiar z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie DIMSTYLE

2. W oknie dialogowym ,Menadzer styldw wymiarowania” kliknij przycisk Nowy.

3. Wprowadz nazwe nowego stylu i wybierz rodzaj stylu wymiarowania. Nastepnie kliknij
Kontynuuj.

5. Zmien konieczne ustawienia wymiarowania.

6. Aby zakonczy¢ kliknij OK.

136



Rozdziat 9 Wymiar i tolerancja

Aby zmienié¢ nazwe stylu wymiarowania:

1. Wybierz Opis> Wymiar z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie DIMSTYLE

2. Z listy stylow wybierz zgdany styl i wykonaj jedng z czynnosci: - Kliknij dwukrotnie na zgdany
styl.

- Kliknij prawym przyciskiem myszy na zadany styl i wybierz Zmien nazwe.

3. Wprowadz nowg nazwe,

4. Kliknij przycisk Zamknij.

Aby usungé nazwe stylu wymiarowania:

1.Wybierz Opis> Wymiar z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie DIMSTYLE
2. Wybierz: Wymiar -> Styl wymiarowania.

3. Kliknij Zamknij, aby zamkng¢ okno.

Aby wyswietli¢ informacje o biezagcym stylu:

1. Wybierz: Wymiar -> Styl wymiarowania.

2. W oknie dialogowym kliknij przycisk Poréwnaj.

3. W nowym oknie wybierz te same style z listy rozwijalnej. Wszystkie wtasciwosci zostang
wyswietlone.

4. Jezeli chcesz poréwnac informacje dwéch roznych styléw wybierz dwa rozne style.

5. Kliknij Zamknij, aby zamkngé okno dialogowe.

9.2.2. Modyfikacja linii wymiarowych

W celu modyfikacji styléw wymiarowania, mozesz dostosowaé wtasciwosci linii pomocniczych,
takie jak kolor, szerokos¢ linii, odlegtos¢ miedzy kolejnymi liniami, odsuniecie od poczatkowej
linii pomocniczej oraz ich widocznos¢. Ustawienia te mozna dokona¢ w zaktadce "Linie"
znajdujacej sie w oknie dialogowym modyfikacji stylow wymiarowania.

9.2.3. Modyfikacja linii pomocniczych

Mozesz kontrolowac te wtasciwosci, aby dostosowac wyglad linii rozszerzenia w zaleznosci od
potrzeb. Na przyktad, jesli potrzebujesz, aby linie pomocnicze rozciggaty sie dalej poza linie
wymiarowg, mozesz zwiekszy¢ warto$¢ odlegtosci poza liniami rozszerzenia. Podobnie,

zmniejszenie wartosci odsuniecia od poczatku linii rozszerzenia moze skrécic linie rozszerzenia.

Modyfikowanie wtasciwosci linii rozszerzenia jest istotne, aby spetni¢ wymagania standardéw
wymiarowania i zapewnié¢ czytelno$é rysunkdw technicznych.

9.2.4. Modyfikacja grotow strzatek wymiarowych
Mozesz kontrolowaé¢ wyglad i rozmiar strzatek oraz potozenie hakéw na koricach linii

wymiarowych. W tym celu mozesz okresli¢c rézne rodzaje strzatek dla obu koncéw linii
wymiarowych..
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Aby zmienié grot strzatki:

1. Wybierz: Wymiar -> Styl wymiarowania.

2. W menadzerze styléw wybierz styl, ktory chcesz zmodyfikowac.
3. Zmien symbol strzatki w modyfikowanym stylu.

4. Kliknij OK, a nastepnie Zamknij.

9.2.5. Dopasowywanie tekstu wymiarowania

Jezeli miedzy liniami pomocniczymi nie ma wystarczajgco duzo miejsca, aby wyswietli¢ tekst
wymiarowania i strzatki, program moze dostosowac ich rozmieszczenie. Domysinie elementy
te sg dopasowywane w najlepszy mozliwy sposdb, w zaleznosci od dostepnej przestrzeni. W
zaktadce "Dopasowanie" w oknie dialogowym edytora styléw wymiarowania istnieje
mozliwo$é okreslenia innych metod dopasowania.

Aby sformatowaé wymiary:

1. Wybierz: Wymiar -> Styl wymiarowania

2. W Menadzerze stylébw wymiarowania zaznacz style, ktore chcesz zmodyfikowac.
3. Kliknij zaktadke Dopasu;j.

4. Zaznacz zgdane opcje.

5. Kliknij OK, a nastepnie Zamknij.

9.2.6. Dopasuj tekst wymiarowania do srednicy

Mozesz utworzy¢ rozne wymiary $rednicy, z roznym rozmieszczeniem tekstu wymiarowania.
Zaznacz opcje ,,Zawsze wstaw tekst miedzy linie wymiarowania” w zaktadce Dopasuj.

9.2.7. Wyréwnanie tekstu wymiarowania

Nie ma wptywu na wyréwnanie tekstu wymiarowego, czy znajduje sie on wewnatrz czy na
zewnatrz linii rozszerzenia. Mozna wybra¢, czy tekst jest wyréwnany z liniami wymiarowymi
czy pozostaje poziomy.

Aby wyréwnac tekst do linii wymiarowania:

1. Wybierz: Wymiar -> Styl wymiarowania.

2. W menadzerze styléw zaznacz styl, ktory chcesz zmodyfikowac.
3. Kliknij zaktadke Tekst.

4. Zaznacz z3dane opcje.

5. Kliknij OK a nastepnie Zamknij.

9.2.8. Pozycjonownaie tekstu pionowo

Wyrdéwnanie tekstu w pionie zalezy od wymiaru. Mozliwe opcje to umieszczenie tekstu
powyzej, ponizej lub na $rodku linii wymiarowe;.
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9.2.9. Pozycjonowanie tekstu poziomo

Pozycja tekstu wzdtuz osi poziomej jest zalezna od linii rozszerzenia. W ustawieniach mozesz
wybrac pozycje tekstowg z opcji: wysrodkowany, na linii rozszerzenia 1, na linii rozszerzenia 2,
nad linig rozszerzenia 1 lub nad linig rozszerzenia 2..

9.2.10. Jednostki wymiarowania

Mozesz okresli¢ wyglad i format jednostek podstawowych i alternatywnych dla wymiardw.
Mozna ustawi¢ jednostki podstawowe dla wymiaréw liniowych i katowych, w tym format
jednostek, precyzje liczbowag i inne. Ustawienia te kontrolujg wyswietlanie wartos$ci wymiarow.

Aby zaokragli¢ wymiar:

1. Wybierz: Wymiar -> Styl wymiarowania.

2. W menadzerze styléw zaznacz styl, ktéry chcesz zmodyfikowac.
3. Wybierz zaktadke Jednostki podstawowe.

4. Okresl doktadnos$é zagdanych jednostek.

5. Kliknij OK a nastepnie Zamknij

9.2.11. Jednostki alternatywne

Mozesz utworzy¢ wymiar jednoczes$nie w dwdch systemach miar w rysunku. Ta funkcja jest
przydatna, gdy chcesz dodaé¢ wymiary w stopach i calach w rysunku utworzonym w
jednostkach metrycznych. Jednostki alternatywne pojawiajg sie w nawiasach kwadratowych
([1) w tekscie wymiarowym. Jednostki alternatywne mogg by¢ stosowane tylko do wymiarow
liniowych. Precyzja dla jednostek alternatywnych okresla liczbe miejsc po przecinku..

Aby utworzy¢ jednostki alternatywne:

1. Wybierz: Wymiar -> Styl wymiarowania.

2. W menadzerze styléw zaznacz styl, ktory chcesz zmodyfikowac.
3. Wybierz zaktadke Jednostki dodatkowe.

4. Okresl doktadnos¢ zgdanych jednostek.

5. Kliknij OK, a nastepnie Zamknij.

9.2.12. Tolerancja brzegowa

Ta funkcja stuzy do okreslenia wartosci, ktérych miara odlegtosci jest zmienna. Daje to
mozliwo$é kontroli stopnia doktadnosci wymaganego do pdzniejszego okreslenia tolerancji

w procesie produkcji. Wymiary tolerancji wskazujg na najwiekszy i najmniejszy dopuszczalny
rozmiar. Tolerancje odchylenia okres$lajg dodatnie i ujemne wartosci dotgczane do wartosci
wymiarowej. W przypadku, gdy tolerancje odchylenia sg réwne, znaki poprzedzajgce i ich
wartosci sg symetryczne. W przeciwnym przypadku, wartos¢ dodatnia okresla potozenie
powyzej wartosci ujemnej. Pionowe potozenie wartosci tolerancji zalezy od potozenia
gtéwnego tekstu wymiarowania. Na przykfad, mozna wyréwnac tolerancje z goérng, srodkowg
i dolng czescig tekstu wymiarowania.
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9.2.13. Skala wymiarowania

Ustawianie skali wymiardow zalezy od metody, ktdrg wykorzystujesz do uktadania i drukowania
rysunkdéw. Skala wymiarow ma wptyw na wielko$¢ geometrii wymiarow w stosunku do
obiektéw na rysunku. Oprdécz wysokosci tekstu i rozmiaru strzatki, skala wymiaréw wptywa
takze na przesuniecia wymiardw, takie jak przesuniecie poczatku linii odniesienia. Podczas
tworzenia wymiaréw zaleca sie ustawienie ich rozmiaru i przesuniecia na wartosci
odpowiadajgce ich rzeczywistym rozmiarom na rysunku. Jednakze, tolerancje, dtugosci
mierzone, wspoéfrzedne i katy nie mogg by¢ stosowane do ogdlnego wspdtczynnika skali.
Metoda tworzenia wymiarow w ukfadzie rysunku przedstawiona jest nastepujgco:

-Wymiar w przestrzeni modelowej dla drukowania w przestrzeni modelowej. Jesli chcesz
utworzyé wymiary, ktore sg skalowane poprawnie do drukowania, musisz ustawi¢ zmienng
systemowag DIMSCALE na odwrotnos¢ zagdanej skali druku. Na przyktad, jesli skala druku wynosi
1/4, musisz ustawi¢ DIMSCALE na 4.

-Wymiar w przestrzeni modelowe] dla drukowania w przestrzeni papierowej. Jesli chcesz
utworzyé wymiary, ktdre sg automatycznie skalowane do wyswietlania w uktadzie przestrzeni
papierowej, musisz ustawi¢ DIMSCALE na 0. Ta metoda jest przydatna w przypadku, gdy
napotykasz nastepujgce sytuacje: wymiary w rysunku muszg byé odwotywane przez inne
rysunki (xrefs); gdy tworzysz wymiary izometryczne w widokach izometrycznych 3D. Aby
uniemozliwi¢ wyswietlanie wymiaréw w jednym widoku uktadu w innych widokach uktadu,
zaleca sie utworzenie warstwy wymiaréw dla kazdego widoku uktadu, ktéry jest zamrozony we
wszystkich innych widokach ukfadu.

-Wymiar w uktadach. Mozesz tworzy¢é wymiary w przestrzeni papierowej poprzez wybieranie
obiektéw w przestrzeni modelowej lub okreslanie punktdw przyciggania obiektow

w przestrzeni modelowej. Wymiary tworzone w uktadzie przestrzeni papierowej nie wymagaja
dodatkowej skalowania: nie ma potrzeby zmieniania domysinej warto$ci DIMLFAC i DIMSCALE.

9.3. Modyfikowanie istniejgcych wymiaréw

Mozesz modyfikowaé elementy istniejgcych wymiaréw osobno lub korzystajgc z menadzera
stylow wymiarowania

9.3.1. Modyfikacja stylow wymiarowania

Mozesz modyfikowaé wszystkie wtasciwosci istniejgcego obiektu wymiarowania za pomoca
styléw wymiarowania. Mozesz rowniez utworzy¢ zmieniajgc czasowo zmienne systemowe bez
zmiany biezgcego stylu wymiarowania. Zmiany w biezgcym stylu wymiarowania powodujg
automatyczne zaktualizowanie powigzanych z nim wymiaréw.
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9.3.2. Wymiar ukosny

Linie przedtuzenia sg zwykle tworzone pod katem prostopadtym do linii wymiarowej. Mozna
jednak zmieni¢ kat nachylenia linii przedtuzajacych, tak aby byty pochylone wzgledem linii
wymiarowej.

Aby wykona¢ ukosne linie przedtuzenia:

1.Wybierz Wymiar > Dopasuj z menu giéwnego.
2.Wybierz wymiar liniowy, a nastepnie nacisnij Enter.
3.Wpisz kat pochylenia, a nastepnie nacisnij Enter.

Uwaga: Aby wyréwnac kat ukos$ny, jesli nie znasz doktadnego pomiaru, uzyj snapow, aby
wybra¢ dwa punkty w elemencie.

9.3.3. Linia uciecia do wymiaru liniowego

Polecenie DIMJOGLINE dodaje lub usuwa symbol uciecia dla wymiaréw linowych. Domyslnie
symbol jest umieszczany po srodku miedzy linig a tekstem. Mozna dostosowa¢ pozycje tekstu
lub okresli¢ nowe potozenie uciecia po ponownym zaznaczeniu wymiaru.

Aby dodac linie uciecia do wymiaru liniowego:

1. Wybierz: Wymiar -> Uciety liniowy.

2. Zaznacz wymiar liniowy.

3. Okresl punkt wymiaru, aby okresli¢ potozenie symbolu uciecia lub wcisnij klawisz ENTER,
aby wstawic¢ symbol w punkcie domysinym.

9.3.4. Kontrola wymiaréw

Kontrola wymiaréw zostata stworzona w celu przekazywania czestotliwosci kontroli czesci
podlegajgcych wymiarowaniu, zapewniajgc jednocze$nie, ze wartos¢ wymiaru i tolerancja
czesci znajdujg sie w okreslonym zakresie. Kontrola wymiaréw sktada sie z ramki i tekstu
wewnetrznego i zawiera maksymalnie trzy rodzaje pola informacyjnego: znacznik kontroli,
wartos¢ wymiaru oraz czestotliwos¢ kontroli. Znacznik kontroli, uzywany do oznaczenia tekstu
kontroli wymiaréw, znajduje sie po lewej stronie w ramce kontroli. Warto$é¢ wymiaru to
wartos¢ przed dodaniem kontroli wymiaru, ktéra znajduje sie w centralnej czesci wymiaru
kontrolnego wraz z tolerancjg, tekstem i warto$cig pomiaru. Czestotliwosé kontroli jest
wyrazona w procentach, znajduje sie po prawej stronie w ramce kontroli i wskazuje wymagana
czestotliwos$é tworzenia danej czesci.

Aby utworzy¢ kontrole wymiaru:

1. Wybierz: Wymiar -> Kontrola.

2. W oknie dialogowym kliknij przycisk Wybierz wymiary.

3. Zaznacz wymiary, aby doda¢ kontrole i zatwierdz klawiszem ENTER.

4. Zaznacz symbol ramki i opcje etykietki, aby wprowadzié etykietke w polu tekstowym.
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5. Zaznacz opcje szybkos$é sprawdzania, aby wprowadzi¢ wartos¢ w procentach.
7. Kliknij OK.

Aby usung¢ kontrole wymiaru:

1. Wybierz: Wymiar -> Kontrola.

2. W oknie dialogowym kliknij przycisk Wybierz wymiary.

3.Zaznacz wymiary, ktorych kontrole chcesz usungé i zatwierdz klawiszem ENTER. 4. Kliknij
przycisk Usun sprawdzenie i zatwierdz OK.

9.3.5. Odstepy wymiarow

Po utworzeniu wielu wymiaréw liniowych lub katowych réwnolegtych badz naktadajgcych sie
na siebie, mozna dostosowad odstepy miedzy nimi, ustawiajgc wartos¢ réwng lub okreslong
dla kazdego wymiaru. Polecenie DIMSPACE automatycznie dostosowuje odstepy miedzy
wymiarami liniowymi lub katowymi lub nakfadajgcymi sie wymiarami w przypadku, gdy
oryginalny odstep nie jest réwnomierny. W przypadku ustawienia wartosci odstepu na 0
podczas dostosowywania odstepéw miedzy wymiarami, mozna réwniez wyréwnaé wybrane
wymiary do linii wymiarowej.

9.4. Tolerancja geometryczna

Tolerancje geometryczne okres$lajg akceptowalne odchylenia formy, profilu, orientacji,
potozenia i biegu cechy. Tolerancje geometryczne dodaje sie w ramkach kontrolnych cechy.
Ramki te zawierajg wszystkie informacje dotyczgce tolerancji dla pojedynczego wymiaru.
Tolerancje geometryczne moga by¢ tworzone z lub bez linii wskazujgcych, mozna je utworzyé
za pomocg polecern TOLERANCE lub LEADER.

Ramka kontrolna cechy sktada sie z dwoch lub wiecej komponentdw. Pierwsza ramka kontrolna
cechy zawiera symbol, ktory reprezentuje ceche geometryczng, dla ktdrej jest stosowana
tolerancja, na przyktad potozenie, profil, forma, orientacja lub bieg. Tolerancje formy
kontrolujg prostoliniowos¢, ptasko$é, okragtos¢ i walcowosé, a profile kontrolujg linie i
powierzchnie. Na ilustracji cechg geometryczng jest potozenie.

9.4.1. Okno dialogowe tolerancji geometrycznej

Pozwala okresli¢ symbole i wartosci w ramce kontroli cech:

1. Symbol charakterystyki 1 2 3 4 =) 6
geometryczne] (menu). & Toliancjaieometicznai l l X
2. Pole tolera anI (przechznlk). Symbol  Tolerancia 1 Tolerancia 2 Ident. 1 Ident. 2 Ident. 3

a3 | @ W | _NICONI WCEI e
H N ‘N | BN NN N

8 viysakosc: [100 Pole tolerancj: ® 7
Identyfikator elementu odniesienia: ‘C

9 Anuluj Pomoc

3. Wartos¢ pola tolerancji.
Pasowanie (menu). [Przyciggnij uwage
czytelnika interesujgcym cytatem z
dokumentu lub podaj w tym miejscu
kluczowa kwestie. Aby umiescic to pole
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w dowolnym miejscu strony, wystarczy je przeciggnac.]

4.

5. Punkty odniesienia 1z 3.

6. Punkty odniesienia 2 z 3.

7. Symbol prognozowanego pola tolerancji.
8. Wartos¢ prognozowego pola tolerancji.
9. Identyfikator punktu odniesienia.

9.4.2. Symbole tolerancji geometrycznej

Ponizej przedstawiono symbole tolerancji geometrycznej i ich znacznie:

1. Pozycja (Potozenie) 8. Ptaski (Orientacja)

2. Koncentryczny lub  wspotosiowy 9. Kotowy lub okragty (Forma)
(Potozenie) 10. Prostoliniowos¢ (Forma)

3. Symetryczny (Potozenie) 11. Profil powierzchni (Profil)

4. Réwnolegty (Orientacja) 12. Profil linii (Profil)

5. Prostopadty (Orientacja) 13. Bicie kotowe (Bicie)

6. Katowy (Orientacja) 14. Bicie catkowite (Bicie)

7. Cylindryczny (Orientacja)

NN NN

11 12 13 14

9.4.3. Warunki materiatu

W zaleznosci od typu kontroli, mozesz dodaé symbol $rednicy przed wartoscia tolerancji
i okresli¢ symbol stanu powierzchni za tg wartoscig. Mozesz stosowaé warunki materiatowe do
cech, ktére mogg zmieniac swojg wielkosé.

9.4.4. Uktady odniesienia

W ramce kontrolnej elementu znajdujg sie wartosci i symbole modyfikujgce. Odniesienie
podstawy wymiarowej jest teoretycznie doktadnym punktem, osig lub ptaszczyzng, wzgledem
ktorej sg dokonywane pomiary i sprawdzane wymiary. Mozna to najlepiej wyjasni¢ za pomocg
dwdch lub trzech ptaszczyzn prostopadtych wzgledem siebie, ktore tworzg uktad odniesienia.
System umozliwia stosowanie do trzech liter odniesienia podstawy wymiarowej wraz ze
stosownymi symbolami wzgledem wartosci tolerancji.
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9.4.5. Zewnetrzne pola tolerancji potozenia

Tolerancje odwzorowania stuzg do uscislenia tolerancji poprzez okreslenie doktadniejszych
wymagan dotyczgcych odwzorowania ksztattu elementu. S3 one dodawane do tolerancji
potozenia w celu uzyskania bardziej precyzyjnych wymiaréw. Na przyktad, tolerancje
odwzorowania sg stosowane do kontrolowania prostopadtosci elementu osadzonego. Symbol
kazdej tolerancji odwzorowania ( ) jest poprzedzony wartoscig wysokosci, ktéra okresla
minimalng wartos¢ tolerancji. Symbol ten oraz pole tolerancji odwzorowania wyswietlane sg
w ramce znajdujgcej sie ponizej ramki sterujgcej elementami.

9.4.6. Tolerancja ztozona

Przy definiowaniu tolerancji ztozonej okresla sie dwie tolerancje, ktére odnoszg sie do tych
samych charakterystyk geometrycznych elementu Ilub wielu elementéw o rdéznych
wymaganiach dotyczgcych punktu odniesienia. Jedna tolerancja opisuje funkcje catego
modelu, natomiast druga tolerancja opisuje funkcje kazdego pojedynczego elementu
wchodzgcego w skfad modelu. Tolerancje dla pojedynczych elementéw majg bardziej
restrykcyjne wymagania niz tolerancje dla catego zbioru elementéw. Na rysunku punkt
przeciecia A i B petni role osi odniesienia, ktéra stanowi punkt, od ktérego wyznaczana jest
pozycja wzoru. Tolerancja ztozona moze dotyczy¢ srednicy zbioru otworéw lub S$rednicy
kazdego otworu osobno. Podczas dodawania tolerancji ztozonej do rysunku, nalezy
wprowadzi¢ pierwszg linie ramki sterujgcej elementu i wybraé symbol charakterystyki
geometrycznej. Nastepnie wybiera sie ten sam symbol dla drugiej linii ramki sterujgcej
elementu. Ramka symboli geometrycznych zostanie rozszerzona na obie linie, a nastepnie
utworzy sie drugg linie symboli tolerancji.

Aby dodac tolerancje geometryczng:

1. Wybierz: Wymiar > Tolerancja.

2. W oknie dialogowym, kliknij pierwszy kwadrat w kolumnie symbol i zaznacz symbol do
wstawienia.

3. W kolumnie Tolerancja 1, kliknij pierwszy kwadracik i wstaw symbol srednicy.

4. W polu tekstowym wprowadz pierwszg wartos$¢ tolerancji.

5. Aby dodaé implikacje materialng, kliknij na drugi kwadracik i zaznacz symbol do wstawienia.
6. W kolumnie Tolerancja 2, powtdrz kroki od 3 do 5 dodajgc drugg wartos¢ toleranciji.

7. W kolumnie Ident. 1, Ident. 2 i Ident. 3, wprowad?z litery punktéw odniesienia.

8. Kliknij kwadracik, aby doda¢ implikacje materialng dla kazdego punktu odniesienia.

9. W polu tekstowym Wysokos¢, wprowadz wartos¢ wysokosci pola tolerancji.

10. Aby wstawi¢ symbol prognozowanego pola tolerancji, kliknij na kwadracik pola toleranciji.
11. Dodaj wartosci punktu, w nowym oknie i kliknij przycisk OK.

12. Okresl potozenie ramki cechy w obszarze rysunku.
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10. Bloki, atrybuty i odniesienia

10.1. Tworzenie i Wstawianie Blokow

Bloki zazwyczaj sktadaja sie z kilku obiektéw, ktére zostaty potgczone w jeden obiekt, ktéry po
wstawieniu do rysunku jest traktowany jako pojedynczy element. Wykorzystanie blokéw
pomaga w lepszej organizacji pracy, szybszym przegladaniu rysunkéw oraz zmniejszeniu
rozmiaru plikéw.

10.1.1. Tworzenie blokow

Bloki zazwyczaj sktadaja sie z kilku obiektéw potgczonych w jeden, ktére mozna wstawi¢ do
rysunku i nastepnie manipulowaé jako pojedynczy obiekt. W bloku mogg znajdowad sie
widoczne obiekty, takie jak linie, fuki i kota, oraz widoczne lub niewidoczne dane nazywane
atrybutami. Bloki sg przechowywane jako cze$é pliku rysunkowego. Istnieje kilka metod
tworzenia blokéw:

-Mozna utworzy¢ definicje bloku, faczgc obiekty w biezgcym rysunku.

-Mozna utworzy¢ plik rysunkowy i pdzniej wstawié¢ go jako blok do innych rysunkdw.

Aby utworzy¢ do wykorzystania wewnatrz biezacego rysunku:

1. Wybierz: Rysuj -> Blok -> Utworz.

2. W oknie dialogowym, wprowadz nazwe bloku.

3. Zaznacz pole wyboru Wybierz na ekranie, aby okresli¢ punkt wstawienia klikajgc na wybrany
punkt na rysunku.

4. Kliknij przycisk Zaznacz obiekty, aby zaznaczy¢ obiekty, ktdre chcesz umiesci¢ w bloku

a nastepnie nacisnij klawisz ENTER.

5. Zakoncz klikajgc przycisk OK.

10.1.2. Tworzenie nowego bloku

Mozna zdefiniowac bloki jako zagniezdzone, aby uporzgdkowac¢ ich organizacje w przypadku
ztozonych obiektéw. W ten sposdb mozna utworzy¢ pojedynczy blok z kilku innych blokdw.
Nalezy jednak zauwazyé, ze bloki odnoszgce sie do siebie nawzajem nie moga by¢ wstawione.

10.1.3. Tworzenie plikdw rysunkowych jako blok.

Mozesz stworzy¢ blok bedacy oddzielnym plikiem rysunku, dzieki czemu bedziesz médgt
wstawi¢ go do dowolnego innego rysunku. Aby zapisac blok jako oddzielny plik rysunku:

Aby zapisa¢ blok jako rysunek:

1.W wierszu polecen wprowadz polecenie WBLOCK.

2. W obszarze zrodtowym wybierz:

- Blok: Zapisuje istniejgcy blok w osobnym pliku rysunku.

- Caty rysunek: Zapisuje wszystkie obiekty jako osobny plik.
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- Obiekty: Zapisuje zaznaczone obiekty jako nowy rysunek.
3. W obszarze docelowym, podaj nazwe pliku, ktéry chcesz utworzyc¢ i okresl sciezke zapisu.

10.1.4. Zmien punkt bazowy rysunkdw, aby uzywac je jako blok

Podczas wstawiania pliku rysunkowego do innego rysunku jako bloku, system domyslnie
uzywa punktu bazowego WCS o wspodtrzednych (0,0,0) jako punktu wstawienia. Aby okresli¢
inny punkt wstawienia, mozna uzy¢ polecenia BASE. Nastepnym razem, kiedy wstawisz ten
sam blok, system domyslnie bedzie uzywat nowego punktu wstawienia.

10.1.5. Aktualizacja zmian w rysunku zrédtowym

Po wstawieniu pliku rysunkowego do innego rysunku jako blok, oryginalny rysunek rowniez
ulega zmianie. Jednak blok wstawiony jako obiekt nie ulegnie zmianie. Jesli blok ulega zmianie
razem z oryginalnym rysunkiem, nalezy go dotgczy¢ jako zewnetrzny odnosnik, a nie jako blok.

10.1.6. Uzycie obiektu w przestrzeni papieru jako bloku

Obiekty utworzone w przestrzeni papieru nie sg zawarte w bloku podczas jego wstawiania do
rysunku. Mozesz skonwertowaé obiekty w przestrzeni papieru na blok lub zapisaé je jako
oddzielny plik rysunku przed wstawieniem do innych rysunkow.

10.1.7. Wstawianie blokow

Mozesz wstawiac¢ bloki i inne rysunki do biezgcego rysunku. Po wstawieniu bloku jest
traktowany jako pojedynczy obiekt, a po wstawieniu rysunku jest dodawany do biezgcego
rysunku jako blok. Nastepnie mozesz wstawié wiele instancji bloku bez ponownego tadowania
oryginalnego pliku rysunkowego. Jesli zmienisz oryginalny plik rysunkowy, te zmiany nie
wptywajg na biezacy rysunek, chyba ze zdefiniujesz blok ponownie przez ponowne wstawienie
zmienionego rysunku.

Aby wstawic blok:

1. Wybierz: Wstaw -> Blok.

2. W oknie dialogowym kliknij na pasek rozwijalny Nazwa.

3. Wybierz nazwe bloku, ktéry chcesz wstawic.

4. Mozesz okreslic punkt wstawienia, skale i obrot, klikajgc punkty na ekranie lub
wprowadzajgc odpowiednie wartosci.

5. Kliknij OK.

Aby wstawic caty plik rysunkowy jako blok:

1. Wybierz: Wstaw -> Blok.

2. Kliknij przycisk Przegladaj, aby okreslié plik, ktory chcesz wstawié.

3. Mozesz okredlic punkt wstawienia, skale i obrét, klikajgc punkty na ekranie lub
wprowadzajgc odpowiednie wartosci.
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4 Jezeli chcesz wstawic obiekty rysunku jako pojedyncze elementy, zaznacz opcje Rozbij.
5. Kliknij OK aby wstawic.

10.1.8. Modyfikowanie definicji blokow

Zdefiniowanie na nowo wszystkich instancji bloku w biezgcym rysunku jest mozliwe poprzez
utworzenie nowego bloku o identycznej nazwie. Jesli chodzi o bloki w biezgcym rysunku,
aktualizacja ich definicji moze by¢ osiggnieta przez ponowng definicje bloku. W przypadku
blokéw wstawionych z odrebnego pliku rysunkowego, ktére zostaty pdzniej zaktualizowane,
konieczne jest ponowne ich wstawienie, aby zaktualizowa¢ wszystkie instancje w biezagcym
rysunku. Warto podkreslié, ze dbanie o spdjnosc definicji blokow jest kluczowe dla konsystenciji
rysunku i unikniecia ewentualnych problemdw zwigzanych z ich aktualizacja.

Aby zmienic¢ definicje bloku w biezacym rysunku:

1. Wybierz: Rysuj -> Blok -> Utworz.

2. W oknie dialogowym, wprowadz nazwe bloku, ktéry chcesz zdefiniowac ponownie.

3. Okresl punkt wstawienia bloku w obszarze rysunku.

4. Zaznacz obiekty, ktére chcesz dodaé do bloku i zatwierdz klawiszem ENTER.

5. Kliknij OK, a nastepnie ponownie zdefiniuj, by zatwierdzi¢ ponowne zdefiniowanie bloku.

10.1.9. Usuwanie definicji bloku

Warto zauwazy¢, ze nadmierna liczba zdefiniowanych blokéw moze znaczgco zwiekszy¢
rozmiar pliku rysunku. Aby zminimalizowa¢ ten rozmiar, zaleca sie usuwanie nieuzywanych
blokéw zdefiniowanych w rysunku. Chociaz ich wymazanie usuwa je z rysunku, mogg pozostaé
w tabeli zdefiniowanych blokéw. Skorzystanie z polecenia PURGE moze by¢ skutecznym
narzedziem do usuniecia niewykorzystywanych blokéw i optymalizacji rozmiaru pliku.

10.1.10. Definiowanie | usuwanie atrybutéw bloku

Atrybut to szczegdlny obiekt, ktory mozna zapisac jako czes¢ definicji bloku. Atrybuty sktadaja
sie z danych opartych na tekscie. Mozesz uzywac atrybutdw do $ledzenia takich rzeczy jak
numery czesci i ceny. Wartosci atrybutdw sg albo state, albo zmienne.

Aby zdefiniowac atrybut:
1. Wybierz: Narzedzia gtéwne > Blok > Zdefiniuj atrybut.
2. Wprowad?z etykiete, monit, domysiny tekst.
3. Okresl punkt wstawienia i potozenia atrybutu lub okresl parametry klikajgc na wybrane
punkty w obszarze rysunku.
4. Zaznacz dodatkowe tryby.
5. Okresl styl tekstu.
6. Aby dodac atrybut do rysunku, wykonaj jedno z ponizszych dziatan:
- Kliknij Definiuj, aby doda¢ atrybut i zachowa¢ aktywne okno dialogowe.
- Kliknij Definiuj i wyjdz, aby dodac atrybut i zamkna¢ okno.
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Aby edytowac zdefiniowany atrybut:

1. W wierszu polecen wprowadz polecenie DDEDIT lub kliknij dwukrotnie na dany atrybut.
2. Zaznacz tekst definiowanego atrybutu do edycji.

3. Modyfikuj parametry atrybutu w wyswietlonym oknie dialogowym.

4. Kliknij OK.

10.1.11. Zmiana atrybutéw bloku

Aby modyfikowac atrybuty w definicjach blokdw, mozna uzy¢ menedzera atrybutéw bloku. Na
przyktad, mozna modyfikowaé nastepujgce elementy:

- Atrybuty blokdw mozna wyswietla¢ po zmodyfikowaniu.

- Witasciwosci tekstu, ktére okreslaja, jak tekst atrybutu jest wyswietlany w rysunku.

- Wiasciwosci, ktore definiujg warstwe, na ktdrej znajduje sie atrybut, a takze kolor, wage i typ
linii atrybutu.

Aby edytowac atrybut przypisany do bloku:

1. W wierszu polecenia wpisz DDATTE.

2. Wybierz blok do edycji. Okno dialogowe Edytuj atrybuty wyswietla wszystkie atrybuty
przypisane do wybranego bloku.

3. Edytuj wartosci atrybutéw w razie potrzeby. Nastepnie kliknij OK.

10.1.12. Wyodrebnienie danych z atrybutu blokua

Aby rozpoczgé¢ proces ekstrakcji atrybutow z blokéw rysunkowych, nalezy wprowadzic¢
polecenie EATTEXT. W wyniku dziatania tego narzedzia mozliwe jest wydobycie informacji o
blokach zgodnie z wskazéwkami kreatora oraz generowanie listy, umozliwiajgcej przeglad
informacji o atrybutach blokéw. Podczas wykonywania ekstrakcji danych, uzytkownik ma
dostep do informacji przewodnika, ktéry asystuje w wyborze rysunkéw, blokéw oraz atrybutéw
z nimi zwigzanych. Funkcjonalnos$¢ pozwalajgca na ekstrakcje informacji o atrybutach blokéw
umozliwia proste tworzenie list wykorzystujgcych dane z rysunkdw, a nastepnie ich
eksportowanie do plikdw zewnetrznych.

10.1.13. Synchronizacja atrybutow

Polecenie ATTSYNC stosuje zmiany w atrybutach zdefiniowanych blokéw do wszystkich
odwotan do blokéw o takiej samej nazwie. Narzedzie to umozliwia aktualizacje instancji blokdw,
zawierajacych atrybuty, ktére zostaty zaktualizowane poprzez ponowne zdefiniowanie ich za
pomocg polecen BLOCK lub BEDIT. Warto jednak zaznaczy¢, ze ATTSYNC nie zmienia wartosci
przypisanych atrybutéw w istniejgcych blokach. Ponadto, wykonanie polecenia ATTSYNC
usuwa wszystkie zmiany dotyczgce formatowania lub funkcjonalnosci, dokonane za pomocg
polecen ATTEDIT Ilub EATTEDIT. Moze to rdwniez skutkowaé usunieciem wszystkich
rozszerzonych danych zwigzanych z blokami, co moze wptyna¢ na dynamiczne bloki oraz bloki
utworzone przez aplikacje innych firm.
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10.2. Pliki zewnetrzne (Xrefs)

Zewnetrzne odwotania zapewniajg dodatkowe mozliwosci, ktérych nie ma podczas
wstawiania rysunku jako bloku. Jednakze, gdy dotgczysz zewnetrzne odwotanie, kazda zmiana
dokonana w oryginalnym pliku rysunkowym odzwierciedla sie w rysunkach, ktére sie do niego
odnosza. Zewnetrzne odwotania sg przydatne do sktadania gtéwnych rysunkéw z rysunkow
sktadowych. Uzywaj zewnetrznych odwotan do koordynacji pracy z innymi osobami w grupie.
Zewnetrzne odwotania pomagaja zmniejszy¢ rozmiar pliku rysunkowego i zapewniajg, ze
Zawsze pracujesz z najnowszg wersjg rysunku.

10.2.1. Dodawanie zewnetrznego odnosnika

Gdy rysunek jest dofgczony jako zewnetrzne odwotanie do biezgcego rysunku, jest on
potaczony z rysunkiem, a kazda zmiana wprowadzona do rysunku odwotujgcego sie moze
wptynac na zewnetrzne odwotanie w biezgcym rysunku. Zewnetrzne odwotania sg wstawiane
do rysunku jako definicje blokéw i uzywane jako pojedyncze obiekty, jednak nalezy odréznié
zewnetrzne odwotania od blokdéw.

Aby dotaczy¢ zewnetrzny odnosnik:

1. Wybierz: Wstaw -> Odnos$niki...

2. Kliknij ikone DWG, umieszczong w lewym, géornym narozniku okna (Dotgcz DWG).

3. W oknie dialogowym, okresl plik rysunku do zatgczenia i kliknij przycisk Otworz.

4. Okresl sposéb wstawienia rysunku:

- Dotgczony: Wstawia kopie rysunku.

- Naktadowy: kopiuje warstwy rysunku na rysunek gtéwny.

5. Zaznacz dodatkowe wtasciwosci, a nastepnie kliknij OK.

6. Jezeli wybrates opcje: ,,Wybierz na ekranie” dla wybranych wifasciwosci okresl je kolejno
kliknieciami myszy w obszarze rysunku.

10.2.2. Wtasciwosci warstw w odnosnikach

Mozliwe jest sterowanie widocznoscig, kolorem, typem linii i innymi wiasciwo$ciami warstw
zewnetrznych odwotan oraz dokonywanie tych zmian tymczasowych lub trwatych. Jesli
wartos¢ zmiennej VISRETAIN jest ustawiona na 0, zmiany te majg zastosowanie tylko w biezgcej
sesji rysunku. Dodatkowo, wyswietlanie wygaszania mozna kontrolowaé za pomocg zmiennej
XDWGFADECTL. Witasciwosci warstw zewnetrznych odwotan mozna réwniez kontrolowaé
bezposrednio w oknie dialogowym Wtasciwos$ci Menadzera Warstw.

10.2.3. Granica przycinania odnosnika

Mozna kontrolowa¢ wyswietlanie granicy przycinania odwotan zewnetrznych poprzez
ustawienie zmiennej systemowej XCLIPFRAME. Ponadto, istnieje opcja przycinania odwotan
zewnetrznych poprzez wybor odpowiedniej opcji na pasku menu:
Modyfikuj>Przycinanie>Odwotanie zewnetrzne (Modify>Clip>Xref).
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10.2.4. Zagniezdzanie i Naktadanie odnosnika

Mozliwe jest zagniezdzanie odwofan zewnetrznych w innych odwotaniach zewnetrznych i ich
dotgczanie do biezacego rysunku. W trakcie dofgczania odwotan, mozna wybrac¢ pozycje
wstawienia, wspoétczynnik skalowania oraz kat obrotu..

10.2.5. Powigzanie odwotania z rysunkiem

Aby dostarczyé kopie rysunku zawierajgcego odwotania zewnetrzne innej osobie, nalezy
réwniez dostarczy¢ wszystkie pliki odwotan zewnetrznych. Pofaczenie odwotan zewnetrznych
z rysunkiem sprawia, ze stajg sie one trwatg czescig rysunku, podobnie jak wstawianie
oddzielnego rysunku jako bloku. Mozliwe jest potgczenie odwotan zewnetrznych poprzez
wykonanie prawokliku na wybranym pliku odwotfania (Xref)..

10.2.6. Odswierzanie odwotan

Aby dokona¢ odswiezenia zewnetrznych odnosnikéw, nalezy klikng¢ przycisk "Odswiez"
znajdujacy sie na gorze okna dialogowego odnos$nikéw zewnetrznych.

10.3. Podktad DNG

W wersji GstarCAD 2024 dostepna jest petna obstuga plikbw DGN oraz zwigzanych z nimi
polecen, takich jak DGNIMPORT, DGNATTACH, DGNADJUST, DGNMAPING itp. Umozliwia to
importowanie oraz dotgczanie w formacie natywnym Microstation jako podktad.

10.4. Podktad DWF

GstarCAD obstuguje funkcjonalnos¢ DWF Underlay, co pozwala na wstawianie plikow DWF
jako podktad.

10.5. Podktad PDF

W przypadku otrzymania rysunkdw projektowych w postaci pliku PDF, istnieje mozliwo$é
ponownego wykorzystania tych danych PDF w plikach rysunkowych GstarCAD. Po wstawieniu
pliku PDF jako podktad, mozna rozpoczagé rysowanie lub umieszczanie geometrii w okre$lonym
punkcie podktadu. Dodatkowo, mozna dostosowac sposdb wyswietlania podtoza, takie jak
jego kontrast, wyblakto$é, monochromatycznosé oraz kolory tta, za pomoca palety wtasciwosci.

10.6. Przycinanie podktaddéw

Mozesz okresli¢ granice obcinania jako ograniczong cze$é grafiki zewnetrznej, odwotania do
bloku, grafiki, okna widoku i podktadu. Mozesz przycinaé odwotania zewnetrzne, takie jak DGN,

DWF, obrazy, PDF i inne podktady lub odwotania do blokéw. Granica odciecia stuzy do
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okreslenia czesci odwotania zewnetrznego lub odwotania do bloku, ktére chcesz wyswietlic,
lub do ukrycia zbednych czesci odwotania wewnatrz lub na zewnatrz granicy za pomoca
nastepujgcych metod. Granica moze byé polilinig, prostokatem lub wielobokiem, ktérych
wierzchotki sg ograniczone do globalnego zakresu podkfadu. Mozesz modyfikowaé granice
grafiki, ktéra ma by¢ przycieta. Podczas przycinania grafiki nie zmieniasz obiektu w odwotaniu
zewnetrznym ani w bloku, ale zmieniasz tylko sposdb, w jaki sg one wyswietlane.

10.7. Edycja odniesienia

Funkcja REFEDIT umozliwia edycje blokédw jako odwotania. Uzytkownicy mogg uzyskac¢ do niej
dostep z paska narzedzi w klasycznym interfejsie oraz z panelu edycji odwotan w interfejsie
wstazki. W panelu edycji odwotan uzytkownicy moga wybraé opcje takie jak zapisz zmiany,
odrzué zmiany, dodaj do zbioru roboczego oraz usui z zbioru roboczego na podstawie
modyfikacji bloku. Teraz mozna edytowac xref lub definicje bloku bezposrednio w biezgcym
rysunku.

Obiekty wybrane z wybranego xref lub bloku sg tymczasowo wyodrebnione i dostepne do
edycji w biezgcym rysunku. Zbiér wyodrebnionych obiektéw nazywany jest zbiorem roboczym,
ktéry moze by¢ modyfikowany, a nastepnie zapisany w celu zaktualizowania xref lub definicji
bloku.

Okno dialogowe edycji odwotan

Zakfadka ldentyfikuj odwotanie: Zapewnia narzedzia wizualne do identyfikowania elementéw
do edycji i kontrolowania sposobu ich wyboru.

Nazwa odwotania: Wyswietla wybrane odwotanie do edycji na miejscu oraz wszystkie
osadzone w nim odwotania. Jesli wyswietlanych jest kilka odwotan, nalezy wybra¢ konkretne
xref lub blok do modyfikacji. Mozna edytowac tylko jedno odwotanie na raz.

Podglad: Wyswietla obraz podgladu aktualnie wybranego odwotania tak, jak zostat to zapisane
w ostatnim rysunku. Podglad odwotania nie jest aktualizowany po zapisaniu zmian.

Sciezka: Wyswietla lokalizacje pliku wybranego odwotania. Jesli jest to blok, nie wyswietla sie
Sciezka.

Automatyczne zaznaczanie wszystkich zagniezdzonych obiektéw: Kontroluje, czy zagniezdzone
obiekty sg automatycznie uwzgledniane w sesji edycji odwotan.

Prosba o zaznaczenie zagniezdzonych obiektdw: Kontroluje, czy zagniezdzone obiekty musza
by¢ wybierane indywidualnie w sesji edycji odwoftan.

Zaktadka Ustawienia

Tworzenie unikalnych nazw warstw, stylow i blokdw: Kontroluje czy nazwy warstw i innych
nazwanych obiektéw wyodrebnionych z odwotania zostang zmienione w unikalny sposoéb. Jesli
wybrane, nazwy obiektdw w odwotaniach zewnetrznych sg zmienione (nazwy sg poprzedzone
S#S), podobnie jak podczas wigzania odwotarn zewnetrznych. Jesli wyczyszczone, nazwy
warstw i innych nazwanych obiektow pozostajg takie same jak w rysunku odwotania. Nazwane
obiekty, ktére nie sg zmienione w celu ustanowienia ich unikalnosci, przyjmujg wtasciwosci
tych w biezgcym rysunku gospodarza, ktére majg te samg nazwe.
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Wyswietlanie definicji atrybutéw do edycji: Kontroluje, czy wszystkie zmienne definicje
atrybutéw w odwotaniach blokowych sg wyodrebniane i wyswietlane podczas edycji
odwotania. Jesli opcja Wyswietlanie definicji atrybutow do edycji jest zaznaczona, atrybuty (z
wyjatkiem atrybutéw statych) stajg sie niewidoczne, a definicje atrybutéw sg dostepne do
edycji wraz z wybrang geometrig odwotania. Po zapisaniu zmian z powrotem do odwotania
blokowego atrybuty oryginalnego odwotania pozostajg niezmienione. Nowe lub zmienione
definicje atrybutéw wptywajg tylko na kolejne wstawienia bloku; atrybuty w istniejgcych
wystgpieniach blokdw nie sg zmieniane. Odwotania zewnetrzne i odwotania blokowe bez
definicji nie sg objete tg opcja.

Blokowanie obiektow spoza zbioru roboczego: Blokuje wszystkie obiekty spoza zbioru
roboczego. Zapobiega to przypadkowemu wybieraniu i edycji obiektéw w rysunku gospodarza
podczas edycji odwotania. Zachowanie zablokowanych obiektéw jest podobne do obiektéw na
zablokowanej warstwie. Jesli prébujesz edytowaé zablokowane obiekty, sg one filtrowane z
zestawu wyboru.

10.8. Import i export PDF

Mozliwe jest importowanie tekstu TrueType, geometrii i obrazéw rastrowych z pliku PDF lub
podtoza do biezgcego rysunku jako obiektow GstarCAD.

GstarCAD oferuje réwniez mozliwos¢ eksportu do formatu pliku PDF. Funkcje te mozna uzyskac
poprzez przycisk Plik - Eksport - PDF lub wpisujagc EXPORTPDF w linii komend.

10.9. Import i eksport plikow IFC

GstarCAD umozliwia importowanie i eksportowanie plikdbw w formacie .IFC. Format IFC
(Industry Foundation Classes) jest popularnym formatem stosowanym w branzy budowlanej i
zapewnia interoperacyjnos$¢ miedzy réznymi aplikacjami. Dzieki temu, ze format IFC jest
obstugiwany w GstarCAD, mozna importowac i eksportowaé standardowy format pliku IFC, a
takze wyswietla¢ modele 3D wedtug kategorii i operowac¢ w GstaCAD w sposdb wygodny.
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11. Kreskowanie i obrazy rastrowe

11.1. Kreskowanie

11.1.1. Definiowanie granicy wypetnienia kreskowania

Aby utworzy¢ kreskowanie, nalezy zdefiniowac jego granice przez zaznaczenie obiektow, ktére
majg zosta¢ zakreskowane lub wybranie punktu wewnatrz zgdanego obiektu. Granice
kreskowania mogg sktadac sie z potgczenia wielu obiektow, takich jak linie, tuki, okregi

i polilinie tworzgce zamkniety obszar.

11.1.2. Kontrola kreskowania

Mozna okreslic metody wypetniania obiektdw na zewnetrznej granicy jako normalne,
zewnetrzne i ignoruj. Normalny jest domyslnym wzorem wypetnienia, poza tym mozna
zobaczy¢ wyniki réznych typdéw wypetnienia na obszarze Wysp na karcie Wzoru w oknie
dialogowym Wzoru i Gradientu.

Normalny: Wypetnij wzorem od zewnetrznej granicy do wewnatrz. Proces wypetniania
wzorem zostanie zatrzymany, gdy napotkasz wewnetrzne punkty przeciecia, a nastepnie
bedzie kontynuowany, az pojawi sie drugi wewnetrzny punkt przeciecia.

Zewnetrzny: Wypetnij od najbardziej zewnetrznej warstwy konfiguracji i zachowaj wewnetrzna
pustke.

Ignoruj: Ignoruj wewnetrzne obiekty, wypetniaj tylko zewnetrzne obiekty.

Aby zaznaczy¢ element do kreskowania:

1. Wybierz Rysuj > Wzdér z menu gtéwnego.

2. W oknie dialogowym Wzoru i Gradientu kliknij opcje Wykrywanie wysp, a nastepnie wybierz
jedng z nastepujacych wysp: Normalna, Zewnetrzna, Ignoruj:

3. Aby zachowad wszystkie nowe obiekty, ktére zostang utworzone do rysowania granicy
wypetnienia wzorem, zaznacz pole wyboru Zachowaj granice w sekcji Inne opcje. Istniejgce
obiekty sg zawsze zachowywane.

4. W sekcji Granice kliknij przycisk Wybierz obiekty.

5. W rysunku kliknij pojedynczo obiekty, ktére majg byé wypetnione wzorem, a nastepnie
nacisnij Enter, gdy skonczysz.

6. W oknie dialogowym Wzoru i Gradientu kliknij OK.

Wybierz obszar do wypetnienia wzorem:

1. Wybierz Rysuj > Wzdér z menu gtéwnego.

2. W oknie dialogowym Wzoru i Gradientu kliknij opcje Wykrywanie wysp, a nastepnie wybierz
jedng z nastepujacych wysp: Normalna, Zewnetrzna lub Ignoruj.

3. Aby zachowaé wszystkie nowe obiekty, ktére zostang utworzone do rysowania granicy
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wypetnienia wzorem, zaznacz pole wyboru Zachowaj granice w sekcji Inne opcje. Istniejgce
obiekty sg zawsze zachowywane.

4. W sekcji Granice kliknij przycisk Wybierz punkty.

5. W rysunku kliknij wewnatrz zamknietego obrysu granicy. Jesli chcesz, kontynuuj klikanie
wewnatrz kolejnych zamknietych obryséw.

6. Aby zakonczy¢ wybieranie, nacisnij Enter. Nastepnie kliknij przycisk OK.

11.1.3. Wybieranie i definiowanie wzoru krreskowania

Wzor wypetnienia sktada sie z powtarzajgcego sie uktadu linii, kropek i kresek. Mozesz wybrac
wzor wypetnienia z zestawu predefiniowanych wzoréw lub zdefiniowa¢ swéj wtasny. Wzor
wypetnienia, ktéry byt ostatnio uzywany, staje sie domyslnym wzorem przy nastepnym
dodawaniu wypetnienia. Program dostarcza predefiniowane wzory wypetnienia, ktore sg
przechowywane w bibliotekach wzoréw wypetnienia ICAD.pat i ICADISO.pat.

Aby okresli¢ predefiniowany wzér kreskowania:

1. Wybierz Rysuj > Wz6r z menu gtdéwnego.

2. W oknie dialogowym Kreskowania i Gradientu kliknij karte Kreskowanie.

3. Obok pola Typ kliknij Przedefiniowany, aby zastosowac¢ wspoétczynnik skali, ktéry powiekszy
lub zmniejszy wzér w stosunku do domysinej wielkosci.

4. Wprowadz wspétczynnik skali jako procent domysinej wielkosci.

5. Wprowadz kat w stopniach (od 1 do 360). Domyslnie kat jest zgodny z ruchem wskazéwek
zegara, ale mozesz zmieni¢ kat dowolnego wzoru wypetnienia, wprowadzajgc wartos¢ liczbowa.
6. Wprowadz szerokos¢ pidra I1SO. Ta opcja jest dostepna tylko wtedy, gdy wybierzesz istniejgcy
wzor wypetnienia ISO w polu Kreskowanie.

7. Aby skopiowaé¢ wiasciwosci wzoru wypetnienia z istniejgcego wypetnienia, wybierz
Wtasciwosci dziedziczone.

8. Aby przypisa¢ wzor kreskowania do jego obiektow granicznych, wybierz opcje Asocjacja w
sekcji Inne opcje. Kreskowanie asocjacyjne aktualizuje sie automatycznie, jesli przesuniesz
ktorykolwiek z granic.

9. Aby kontynuowa¢, dodaj kreskowanie, wybierajgc obiekty lub wybierajgc punkty, aby
zaznaczy¢ obszar lub granice, ktorg chcesz pokry¢ kreskowaniem.

Aby zdefiniowaé wzor kreskowania zdefiniowany przez uzytkownika:

1. Wybierz Narzedzia > Kreskowanie z gtéwnego menu.

2. W oknie dialogowym Kreskowanie i Gradient kliknij karte Kreskowanie.
3. Obok pola Typ kliknij opcje Zdefiniowane przez uzytkownika.

4. W polu Odstepy wprowadz odstep miedzy liniami wzoru.

5. Aby skopiowaé wtasciwosci wzoru z istniejgcego kreskowania, wybierz Dziedzicz wtasciwosci
i wybierz wzor kreskowania z obiektu zaznaczonego w rysunku.

6. Aby przypisa¢ wzér zacienienia do jego granic, zaznacz pole wyboru Asocjacyjne w sekcji
Inne opcje. Asocjacyjne zacienienie aktualizuje sie automatycznie, jesli przesuniesz
ktdrekolwiek z jego granic.
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Aby uzy¢ predefiniowanego wzoru z biblioteki:

1. Wybierz opcje Draw > Hatch z menu gtéwnego.

2. Kliknij karte Hatch.

3. Wybierz typ Predefined.

4. Aby wybrac predefiniowany wzér, wykonaj jedno z nastepujacych dziatani:

-W liscie Pattern kliknij nazwe wzoru.

-Kliknij graficzng reprezentacje wzoru.

5. Aby kontynuowa¢, dodaj wzor poprzez wybranie obiektow lub wybieranie punktow dla
wybranej powierzchni lub granicy, ktérg chcesz wypetni¢ wzorem.

Opcje w zaktadce Gradient:

Porzadek rysowania: Przypisuje kolejnos¢ rysowania wypetniei. Mozna umiesci¢ wypetnienie
za wszystkimi innymi obiektami, przed wszystkimi innymi obiektami, za granicg wypetnienia
lub przed granica wypetnienia.

Warstwa: Przypisuje nowe obiekty wypetnien do okreslonej warstwy, zastepujac biezaca
warstwe. Wybierz opcje Uzyj biezgcej, aby uzyé biezgcej warstwy.

Przezroczystosé: Ustawia poziom przezroczystosci dla nowych wypetnien, zastepujac biezgce
ustawienia przezroczystosci obiektow. Wybierz opcje Uzyj biezgcej, aby uzy¢ biezgcego
ustawienia przezroczystosci obiektéw.

11.1.4. Kreskowanie pod spod
Aby wypetnienie lub kreskowanie nie zastonito elementéw tekstowych, opiséw lub innych

obiektéw w biezgcym rysunku mozesz uzyé polecenia HATCHTOBACK, ktére powoduje
przesuniecie kreskowania pod wszystkie obiekty znajdujgce sie na rysunku.

11.2. Praca z obrazami rastrowymi

Mozesz wyswietla¢ i manipulowa¢ obrazami rastrowymi oraz S$ciezkami plikdw z nimi
zwigzanymi w Twoich rysunkach.

Type: Description and versions:  Extension:
e Windows and 0S/2 bitmap bmp
format

JFIF or Joint Photographics Expert .jpg

JPEG Group or .jpeg

PCX P?cture PC  Paintbrush pex
Picture

PNG Portable Network Graphic  .png

True Vision Raster-Based

TGA
Data Format

TIFF Tagged Image File Format  .tif or .tiff
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11.2.1. Dodawanie, skalowanie i odtaczanie obrazéw rastrowych

Obrazy rastrowe sktadajg sie z prostokatnej siatki matych kwadratéw lub kropek, nazywanych
pikselami. Obrazy rastrowe mozna kopiowac, przesuwac lub przycinaé jak kazdy inny obiekt w
rysunku. Mozna réwniez dostosowywaé kontrast, przezroczystos¢, jakos¢ obrazu oraz
widoczno$¢ ramki obrazu. Dodatkowo, przy wstawianiu obrazéw rastrowych, format pliku
zalezy od zawartosci pliku, a nie od nazwy rozszerzenia. W tabeli ponizej przedstawiono
wszystkie obstugiwane formaty plikdw obrazéw:

11.2.2. Przypisywanie obrazow rastrowych

Aby wybrac i przypisaé obraz rastrowy, lub pliki obrazéw binarnych, o$miobitowych szarych,
o$miobitowych kolorowych lub dwudziestoczterobitowych kolorowych do rysunku, nalezy
uzy¢ polecenia IMAGEATTACH. Plik obrazu mozna wstawiac jako blok wiele razy po przypisaniu
go do biezgcego rysunku, mozna réwniez przycinac przypisany obraz rastrowy oraz ustawiac
jego jasnos¢, kontrast, rozmycie i przezroczystosé.

Aby przypisac obraz rastrowy:

1. Wybierz Wstawianie > Odwotanie do obrazu rastrowego z gtéwnego menu.

2. Wybierz plik do przypisania, a nastepnie kliknij Otwérz.

3. W oknie dialogowym Obrazu kliknij przycisk Okresl na ekranie w punkcie Wstawienia i skali.
Okresl warto$¢ kata w polu Obrotu, a nastepnie kliknij przycisk OK.

4. Wybierz punkt wstawienia.

5. Wybierz skale.

11.2.3.  Skalowanie obrazéw rastrowych

W oknie dialogowym Obrazu mozna okresli¢ wspotczynnik skali, w przeciwnym razie obraz
zostanie przypisany w oryginalnym rozmiarze. Obraz rastrowy zostanie przeskalowany o
okreslony wspodfczynnik, a wspdtczynnik skali jest domysinie uzywany bez jednostki.

11.2.4. Odtaczanie obrazéw rastrowych

Obrazy rastrowe mozna odczepi¢, jesli nie sg juz potrzebne w rysunku. Okreslony obraz
zostanie odciety od rysunku wraz z jego wieloma kopiami, linkami i definicjami, ale oryginalny
plik obrazu nie zostanie zmieniony.

11.2.5. Modyfikowanie i zarzadzanie obrazami rastrowymi
Mozesz okresli¢c witasciwosci pliku rastrowego, takie jak wyswietlanie i przyciecie granic.
Mozesz przegladaé i manipulowac dotgczonymi plikami oraz zmieniaé zapisang Sciezke do pliku.

Za pomocg polecenia IMAGEFRAME mozesz wiaczaé i wytaczac granice w biezgcym widoku
zmieniajgc wartosci na 0 (wytaczone) lub 1 (wtgczone).
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Aby wiaczy¢ lub wytaczyé ramki obrazéw dla wszystkich obrazéw:

1. Wybierz Modyfikuj > Obiekt > Obraz > Obramowanie

2. Wybierz jedng z nastepujgcych opcji, aby wtgczyé lub wytaczy¢ ramki:

- Wpisz warto$¢ 1, aby wyswietla¢ i drukowaé ramki dla wszystkich obrazéw w rysunku.
- Wpisz wartos¢ 0, aby ukry¢ wszystkie ramki na ekranie i podczas drukowania.

Aby przycig¢ obraz w ksztatcie prostokata i wielokata:

1. Wybierz Modyfikuj > Przytnij > Obraz

2. Wybierz krawedz obrazu, ktéry chcesz przyciac.

3. Wpisz N (Nowa granica), aby utworzy¢ nowa granice przycinania.

4. Jesli wybierzesz Prostokatny:

-Okresdl pierwszy rég prostokata przycinania.

-Okredl drugi rog prostokata przycinania. Wybrany obraz zostanie przyciety, aby widoczne byto
tylko wnetrze prostokata.

5. Jesli wybierzesz Wielokat:

-Wybierz punkty wielokata, a nastepnie nacis$nij Enter, gdy wielokat bedzie kompletny.
Wybrany obraz zostanie przyciety, aby widoczne byto tylko wnetrze wielokata.

11.2.6. Zmiana jasnosci, kontrastu i zaciemnienia obrazu rastrowego

Uzyj polecenia IMAGEADJUST, aby dostosowac¢ wyswietlanie wyniku i jasnos¢, kontrast i
zaciemnienie zwigzane z efektem wyswietlania i drukowania przy drukowaniu rysunkéw.
Polecenie IMAGEADJUST nie wptywa na oryginalny obraz rastrowy ani na inne instancje obrazu.

11.2.7. Poprawa szybkos¢ wyswietlania obrazéw rastrowych

Mozesz dostosowaé szybkos¢ wyswietlania, ustawiajgc jakos¢ obrazu rastrowego. Jakosc
obrazu jest podzielona na poziomy wysokie] i szkicowej jakosci. Jesli jakos$¢ jest ustawiona na
szkicowg, obraz bedzie wyswietlany z nieco ziarnistymi elementami, ale z szybszg szybkoscia
wyswietlania.
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12. Uktad, wydruk i publikowanie rysunkow

12.1. Tworzenie uktadéw z wieloma widokami rysunkéw

12.1.1. Przeglad Uktadu

Uktad reprezentuje wydrukowang strone, na ktérej wyswietlane sg jeden lub wiecej widokéw
modelu. GstarCAD zapewnia dwa rownorzedne Srodowiska pracy: zaktadki Model oraz Uktad.
Na zaktadce Model mozesz tworzy¢ modele tematyczne. W zaktadce Uktad mozna ustawié
wiele slajdéw dla modelu. Aby przygotowac¢ rysunek do wydruku wielu uktadéw, wykonaj
nastepujgce ogdlne kroki:

1. W zaktadce Model, utwdrz swéj rysunek.

2. Utwodrz nowy uktad. Mozesz uzyc istniejacej zaktadki Uktadl lub Uktad2, lub utworzy¢ nowa
zaktadke Uktad.

3. Utwdrz co najmniej jeden wglad na zaktadce Uktad. Uzyj kazdego wgladu, aby kontrolowaé,
ktory fragment rysunku zostanie wydrukowany i w jakiej skali.

4. Okresl dodatkowe ustawienia dla uktadu, takie jak skala rysunku, obszar druku, tabele stylow
drukowania i wiele innych.

5. Wydrukuj lub wydrukuj w formacie pliku PDF swojego rysunku.

Mozesz klikng¢ prawym przyciskiem myszy na zaktadce Uktad i wybra¢ "Nowy uktad", aby
utworzy¢é nowy ukfad, a takze importowac ukfad z szablonu. Opcje w menu skrétéw sg
wymienione ponizej:

12.1.2. Praca w zaktadkach Model i Uktad

Zakfadka Modelu jest zwykle uzywana do tworzenia i edytowania rysunkdéw. Przygotowania do
wydruku zwykle odbywajg sie w przestrzeni papierowej, poniewaz rysunki na uktadach sg
bliskie efektom wydruku.

Zaktadka Modelu to obszar, w ktérym tworzysz obiekty dwu- i tréjwymiarowe na podstawie
Systemu Wspétrzednych Swiata (WCS) lub wtasnego systemu wspdtrzednych uzytkownika
(UCS). Zawartos¢ przestrzeni papierowej reprezentuje uktad papieru Twojego rysunku. W tej
obszarze pracy mozesz tworzy¢ i uktadaé rézne widoki Twojego modelu, podobnie jak uktadasz
rysunki szczegétowe lub widoki ortogonalne modelu na arkuszu papieru.

Zakfadka Uktadu jest umozliwia dokonywanie odpowiednich ustawien wydruku. W kazdej opcji
uktadu dostarczona jest przestrzen papierowa, w ktérej mozesz tworzy¢ wglady i okreslié
ustawienia strony, takie jak rozmiar, Orientacja i potozenie mogg by¢ zapisane razem z uktadem
na stronie.
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Mozesz zapisa¢ i nazwac ustawienia strony, a nastepnie zastosowac je do innych ukfadéw
podczas ustawiania stron. Mozesz takze tworzy¢ nowe uktady przy uzyciu istniejgcego pliku
szablonu uktadu (DWT lub DWG).

12.1.3. Okreslenie ustawien Uktadu

Po utworzeniu rysunku na zaktadce Model, mozesz przetaczy¢ sie na zaktadke Uktad i ustawic
uktad dla drukowania, takie jak rozmiar papieru, orientacja rysunku, itp. Mozesz klikngé
prawym przyciskiem myszy na zaktadce Uktad, aby utworzy¢ nowe uktady lub zaimportowac z
plikéw szablondw, a nastepnie klikng¢ przycisk Modyfikuj w oknie dialogowym Menedzera
ustawien strony, aby ustawic strone.

12.1.4. Wybdr rozmiaru papieru dla Uktadu

Rozmiar papieru odnosi sie tutaj do rozmiaru rysunku. Gdy otworzysz okno dialogowe Drukuj
na zaktadce Uktad, mozesz przypisac typ papieru z listy rozwijanej pola Tekst Rozmiar papieru.
Rozmiar papieru jest bezposrednio podgladany ze szkicem wraz z jego rozmiarem i
jednostkami. Dostepne typy papieru dostarczone w liscie rozwijanej sg zdecydowane przez
aktualng konfiguracje. Jesli chcesz skonfigurowac plotery do eksportu obrazéw rastrowych,
musisz okresli¢ rozmiar wyjsciowy w pikselach. Rozmiar papieru mozna dostosowaé w
Edytorze konfiguracji plotera.

12.1.5. Ustalenie orientacji rysunku na Uktadki

Orientacja rysunku jest sortowana na Poziomo i Pionowo, ktére decyduja o orientacji
drukowania rysunku na papierze. Po okresleniu orientacji rysunku mozesz kontrolowadé, czy
drukowaé gérng czy dolng cze$é¢ rysunku, wybierajgc opcje Drukuj odwrdcony. Zmiany
ustawien w oknie dialogowym Ustawienia strony sg nadal zapisywane w uktadach. Niektére
ustawienia strony mozna zastgpic¢ niestandardowymi ustawieniami druku, ale ustawienia nie
zostang zapisane w uktfadzie, chyba ze klikniesz opcje Zastosuj do uktadu.

12.1.6. Dostosowanie przesuniecia druku na Uktadzie

Mozesz przesung¢ geometrie na papierze, wprowadzajgc wartos¢ dodatnig lub ujemng w
polach Przesuniecie X i Y. Zmiana potozenia poczatku drukowania moze zmienié¢ pozycje
rysunku na papierze. Poczatek drukowania znajduje sie w lewym dolnym rogu obszaru
drukowania z wartoscig przesuniecia 0 wzgledem kierunkdw X i Y. Wybierz opcje Wysrodkuj na
papierze, jesli okreslony obszar druku jest czescig rysunku, a nie catego uktadu.

12.1.7. Ustawienie obszaru wydruku Uktadu
Mozesz ustawié obszar, ktéry ma byé wydrukowany w oknie dialogowym Wydrukuj. Podczas

tworzenia nowych ukfadéw, domysing opcjg wydruku jest granica rysunku, co oznacza, ze
wszystkie obiekty znajdujgce sie na papierze rysunku zostang wydrukowane. Punkt odniesienia
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uktadu wydruku znajduje sie w lewym dolnym rogu strony i ma wspétrzedne (0,0). Mozesz
wybrac jeden z nastepujacych sposobow wyboru obszaru wydruku:

- Uktad: Wydrukuje wszystkie obiekty na papierze rysunku.

- Okno: Ustala skale wydruku dla uktadu i wydrukuje tylko wybrany fragment rysunku. Aby
wybrac¢ obszar do wydruku, kliknij przycisk Okno i uzyj urzgdzenia wskazujgcego, aby wybraé
dwa przeciwlegte rogi obszaru, a nastepnie wrd¢ do okna dialogowego Wydrukuj.

- Granice: Wydrukuje czes¢ rysunku, ktéra znajduje sie w aktualnej przestrzeni robocze;j.
- Widok: Wydrukuje zawarto$é wyswietlang na ekranie.

12.1.8. Skala wydruku i grubosci linii w Uktadzie

Podczas wyboru skali do wydruku rysunku, mozesz wybrac¢ opcje Dopasuj do papieru, aby
zmniejszy¢ rysunek i dopasowac¢ go do wybranego rozmiaru papieru. Zwykle obiekty w
przestrzeni modelu sg wyswietlane w skali ustawionej w oknach widoku ukfadu. Aby
wydrukowad obiekty w skali ustawionej w ukfadzie, musisz ustawi¢ skale na 1:1. Nawet jesli
skale wydruku w uktadzie ustawisz na inng warto$¢, wcigz mozesz skalowac grubos¢ linii.
Skalowanie grubosci linii nie ma nic wspdlnego ze skalg wydruku rysunku i stuzy gtéwnie do
skalowania grubosci linii zawartych w obiektach, ktére majg by¢ wydrukowane.

12.1.9. Przenoszenie i kopiowanie Uktadéw

Mozesz klikng¢ prawym przyciskiem myszy na zaktadce Uktad, a nastepnie wybrac¢ opcje
Przenie$ lub Kopiuj. W oknie dialogowym Przenies lub Kopiuj mozesz wybraé uktad, ktory
chcesz umiesci¢ po biezgcym uktadzie. Aby utworzyé kopie biezgcego uktadu, wybierz uktad i
zaznacz opcje Utworz kopie. Skopiowany uktad zostanie umieszczony przed wybranym przez
Ciebie uktadem.

12.1.10. Tworzenie Uktadu z szablonu

Kliknij prawym przyciskiem myszy na karcie Uktadu, a nastepnie wybierz opcje "z szablonu",
aby bezposrednio zaimportowac plik DWG lub DWT, wykorzystujgc informacje z istniejgcego
szablonu do stworzenia nowych uktadéw. System dostarcza pliki szablonéw z
rozszerzeniem .dwt. Szablony uktadéw z dowolnych szablonéw rysunkédw moga byé
importowane do biezgcego rysunku.

Aby utworzy¢ nowy uktad z istniejgcego pliku:

1. Wybierz Wstaw > Uktad > Uktad z szablonu.

2. W oknie dialogowym wybierz pozgdany plik szablonu, a nastepnie kliknij Otwérz. W oknie
dialogowym Wstawianie uktadéw wybierz uktady, ktdre chcesz wstawic, a nastepnie kliknij OK.
Mozesz wybra¢ wiele uktadéw, przytrzymujac klawisz Ctrl i wybierajgc nazwy uktadow.
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12.1.11. Tworzenie i modyfikowanie widokéw Uktadu

Na karcie Uktadu musisz utworzyé co najmniej jeden widok uktadu, aby zobaczy¢ swoj model.
Kazdy widok ukfadu jest tworzony jako osobna jednostka, ktérg mozna przesuwaé, kopiowac
lub usuwacé. Wszelkie zmiany dokonane w jednym widoku uktadu sg natychmiast widoczne w
innych widokach (jesli pozostate widoki uktadu wyswietlajg te cze$¢ rysunku). Powiekszenie
lub przesuniecie w biezgcym widoku wptywa tylko na ten widok.

Tworzenie widokéw uktadu:

1. W wierszu polecen wpisz MVIEW.

2. Wpisz F (Dopasuj), lub utwdrz 2, 3 lub 4 widoki, wpisujgc oddzielnie 2, 3 lub 4 lub okresl dwa
przeciwlegte narozniki, aby utworzy¢ niestandardowy widok.

3.  Wybierz uktad widoku, wpisujagc H  (Poziomy) Iub V  (Pionowy).
4. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

- Aby ustawi¢ widoki tak, aby wypetniaty biezgcy obszar graficzny, wpisz F (Dopasuj).

- Aby dopasowaé widoki do prostokata ograniczajgcego, okresl narozniki prostokata.

Mozna utworzy¢ pojedynczy widok uktadu lub podzieli¢ obszar graficzny na wiele widokéw
utozonych [Poziomo/Pionowo/Powyzej/Ponizej/Lewo/Prawo].

Aby zmieni¢ wiasciwosci widoku Uktadu:

1. Kliknij na obramowanie widoku uktadu, ktérego wtasciwosci chcesz zmienié.

2. Otwoérz palete Wtasciwosci przez opcje menu "Narzedzia > Palety > Wiasciwosci" lub
"Modyfikuj > Wtasciwosci".

3. W palecie Wtasciwosci wybierz Skale standardowg, a nastepnie wybierz nowa skale z listy.
Wybrana skala zostanie zastosowana do widoku.

Wiaczanie lub wytgczanie widoku uktadu:

1. Kliknij na wybrang karte Uktadu.

2. Wpisz MVIEW, a nastepnie nacisnij Enter.

3. Wpisz ON lub OFF.

4. Wybierz krawedz widoku ukfadu, ktéry chcesz wtgczy¢ lub wytaczyé, a nastepnie nacisnij
Enter.

Tworzenie niestandardowych widokéw uktadu:

Uzyj opcji Obiekt i Wielokatny MVIEW, aby utworzy¢ nieregularne widoki. Wybierz opcje
Obiekt, aby przekonwertowaé obiekty utworzone w przestrzeni papieru na widoki. Wybierz
opcje Wielokatny, aby rysowac nieregularne polilinie, w tym tuki i linie, ktore moga sie
przecina¢ lub mie¢ co najmniej trzy wierzchotki, a polilinia zostanie automatycznie zamknieta.
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12.2. Wydruk rysunku

Po ukonczeniu rysunku mozna go wyeksportowaé na papierze lub utworzy¢ plik do uzytku z
inng aplikacja.

12.2.1. Ustawienia drukowania

Podczas tworzenia rysunku wiekszo$é pracy wykonuje sie na karcie Model. W dowolnym
momencie mozna wydrukowaé rysunek, aby zobaczy¢, jak wyglada na papierze. tatwo jest
rozpocza¢ drukowanie, a nastepnie utworzy¢ uktady i niestandardowe ustawienia drukowania,
aby poprawic jakos¢ wydruku.

Aby rozpocza¢ drukowanie:
1. Wybierz Plik > Drukuj z gtéwnego menu.
2. Ustaw drukarke i odpowiednie parametry, a nastepnie kliknij OK.

12.2.2. Ustawienia papieru drukowania

Mozesz przypisac typ papieru z rozwijane;j listy pola tekstowego Rozmiar papieru. Jesli chcesz
ustawi¢ rozmiar papieru, powinienes najpierw skonfigurowac plotery. Wszystkie dostepne
plotery to zaréwno systemowe plotery skonfigurowane w systemie Windows, jak i niezalezne
od systemu.

Aby wybra¢ drukarke lub ploter:

1. Wybierz Plik > Drukuj z menu gtéwnego.

2. Z listy Nazwa w obszarze Drukarka/Ploter wybierz drukarke lub ploter, ktérego chcesz uzyc¢,
a nastepnie kliknij OK.

12.2.3. Ustawienie pozycji rysunku na papierze
Mozesz dostosowa¢é pozycje rysunku do wydruku na papierze przed drukowaniem.

Aby ustawi¢ potozenie obszaru wydruku:

1. Jesdli jest to konieczne, kliknij odpowiednig karte Uktadu lub karte Modelu.

2. Wybierz Plik > Drukuj z menu gtéwnego.

3. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci w obszarze Przesuniecie wydruku:

- Aby wysrodkowac okreslony obszar wydruku na wydrukowanej stronie, wybierz pole wyboru
Wysrodkuj wydruk.

- Aby okresli¢ pochodzenie obszaru wydruku, wpisz wspotrzedne X i Y.

4. Wybierz OK, a nastepnie kliknij Zastosuj do uktadu.
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12.2.4. Ustawienie orientacji rysunku

Orientacja rysunku okresla, czy rysunek bedzie drukowany w orientacji pionowej czy poziome;.
Jesli wybierzesz orientacje poziomg, rysunek zostanie wydrukowany z dtuzszym bokiem jako
poziomym. Jesli wybierzesz orientacje pionowa, rysunek zostanie wydrukowany z krétszym
bokiem jako poziomym. Zmiana orientacji rysunku jest podobna do obracania papieru pod
rysunkiem. Mozesz rowniez wybraé, czy chcesz wydrukowaé rysunek odwrdcony do goéry
nogami na papierze.

12.2.5. Ustaw skale rysnku

Skala rysunku moze by¢ okreslona bezposrednio z listy rozwijanej Skala w obszarze Skala
wykresu w oknie dialogowym Wykres. Mozesz takze wybrac opcje Okreslono uzytkownika, aby
ustawi¢ pozadang skale wykresu, lub wybra¢ Dopasuj do papieru, aby skalowa¢ rysunek do
wybranego rozmiaru papieru. Skala wykresu wraz z jednostka wykresu i jednostka rysowania
musi by¢ okreslona przed wydrukiem. Na przyktad, jesli wybierzesz rozmiar papieru w mm,
wpisanie 1 pod mm i 10 pod puste pola jednostek powoduje, ze narysowany wykres ma kazda
jednostka wykresu, ktéra reprezentuje 10 rzeczywistych milimetrow..

Aby automatycznie skalowac rysunek do drukowania:

1. Jesli jest to konieczne, kliknij wybrang karte Uktad lub karte Modelu.

2. Wybierz Plik > Wykres z gtéwnego menu.

3. Aby skalowa¢ rysunek tak, aby pasowat na jedng strone wydruku, w Skali wykresu kliknij
Dopasuj do papieru.

4. Wybierz Zastosuj do uktadu i kliknij OK.

12.2.6. Ustawienia styli wydruku

Nastepujace opcje pokazujg style wydruku z instrukcjami dotyczgcymi drukowania obiektéw.

- Wydrukuj w tle. Okres$la, ze wydruk jest przetwarzany w tle.
-Plot Object Wypisz wagi linii obiektow. Okresla, ze wagi linii przypisane do obiektow i warstw
sg drukowane.

- Wypisz z stylami wykresu. Drukuje rysunek z okreslonymi stylami wykreséw. Wagi linii sg
drukowane automatycznie po wybraniu tej opcji. Jesli nie wybierzesz tej opcji, obiekty sg
drukowane z ich przypisanymi wtasciwosciami, a nie z nadpisywanymi stylami wykresu.

- Drukuj obszar papieru na koncu. Drukuje geometrie przestrzeni modelu jako pierwsza.
Zazwyczaj geometria przestrzeni papierowej jest drukowana przed geometrig przestrzeni
modelu.

- Ukryj obiekty przestrzeni papierowej. Powstrzymuje drukowanie obiektdw znajdujacych sie
za innymi obiektami, bez wzgledu na to, jak sg wyswietlane na ekranie. Ta opcja jest dostepna
tylko w kartach Uktadu.

- Wypisz stemple. Poziomo lub pionowo umieszcza informacje stempla wykresu w wybranym
rogu rysunku. Ustawienia stempla wykres
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- Zapisz zmiany w Uktadzie: Wszystkie zmiany wprowadzone w oknie dialogowym drukowania
zostang zapisane dla Ukfadu.

12.2.7. Okreslenie obszaru do wydruku

Aby okresli¢ fragment rysunku do wydruku, jesli jest to konieczne, kliknij zgdany zaktadke
Uktad lub zaktadke Model.

1. Wybierz Plik > Wydrukuj z gtéwnego menu.

2. W sekcji Obszar wydruku kliknij jedng z nastepujgcych opcji:

-Ekran - drukuje obecny widok na ekranie.

-Granice - drukuje zawartos$¢ w okreslonych granicach rysunku.

-Granice/Uktfad - drukuje zawartos¢ w okreslonych granicach rysunku lub obiektéw w obszarze
drukowalnym.

-Okno - drukuje fragment rysunku zawarty w okreslonym oknie. Kliknij przycisk Okno, aby za
pomocg urzadzenia wskazujgcego okresli¢ przeciwlegte narozniki obszaru do wydruku, a
nastepnie powrdé do okna dialogowego Wydruku;j.

3. Zaznacz opcje Zastosuj do uktadu i kliknij OK.

12.2.8. Podglad wydruku

Podglad rysunku przed wydrukowaniem daje wglad w to, jak rysunek bedzie wygladat po
wydrukowaniu.

Aby wyswietla¢ podglady rysunku przed wydrukowaniem:

1. Jesli jest to konieczne, kliknij zgdang zaktadke Uktad Ilub zaktadke Model.
2. Wybierz Plik > Podglad wydruku z gtéwnego menu.

3. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

- Aby wydrukowac rysunek, kliknij Podglad i kliknij Drukuj w lewym gdérnym rogu podgladu
wydruku.

- Aby powrdécic do rysunku, kliknij przycisk Wyfacz lub nacisnij klawisz Esc.

12.2.9. Korzystanie z stylow wydruku

Styl wydruku pomaga kontrolowac¢ wyglad rysunku po wydrukowaniu. Poniewaz style wydruku
sg zapisywane w tabelach styléw wydruku, ktére sg plikami znajdujgcymi sie na Twoim
komputerze, mozesz ich uzywac¢ ponownie, aby wyeliminowaé potrzebe ponownego
konfigurowania ustawien drukowania za kazdym razem, gdy drukujesz rysunek. Rysunek moze
uzywac tylko jednej tabeli stylow wydruku naraz. Istniejg dwa rodzaje tabel styléw wydruku: -
Tabele styléw wydruku zalezne od koloru (CTB) zawierajg zbidr styléw wydruku opartych na
kazdym z 255 dostepnych koloréw indeksowych w rysunku.-Nazwane tabele styléw wydruku
(STB) zawierajg zbidr styléw wydruku, ktére definiujesz. Moga sie one rézni¢ niezaleznie od
koloru.
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Aby przypisac tabele stylow wydruku:

1. Jesli jest to konieczne, kliknij zgdang zaktadke Uktad lub kliknij zaktadke Model.

2. Wybierz Plik > Wydrukuj z gtdwnego menu.

3. W sekcji Tabela styléw wydruku (przypisania pior) wybierz tabele styléw wydruku z jedne;j z
nastepujacych opcji:

-Brak: nie stosuje zadnej tabeli styléw wydruku. Obiekty sg drukowane zgodnie z ich wtasnymi
wtasciwosciami.

-Monochromatyczny: drukuje wszystkie kolory jako czarne.

-Nowy: tworzy nowg tabele styléw wydruku.

4. Zaznacz opcje Zapisz zmiany do ukfadu, a nastepnie kliknij Zastosuj do uktadu.

Modyfikacja tabel styléw wydruku:

1. Wybierz Plik > Wydrukuj z gtéwnego menu.

2. W sekcji Tabela stylow wydruku (przypisania piodr) kliknij tabele styléw wydruku, ktérg chcesz
zmodyfikowac, a nastepnie kliknij przycisk, aby wyswietli¢ "Edytor tabeli styléw wydruku".

3. Kliknij zaktadke Ogdlne na Edytorze tabeli stylow wydruku, a nastepnie wykonaj jedng z
nastepujgcych czynnosci:

- Wpisz nowy opis stylu wydruku.

- Wybierz Zastosuj czynnik skalujgcy globalny do linii o niestandardowych typach, aby
zastosowac czynnik skalujacy.

- Wpisz czynnik skalujacy, ktéry ma by¢ stosowany do linii o niestandardowych typach
uzywanych dla dowolnego stylu wydruku w biezgcej tabeli styléw wydruku.

4. Kliknij zaktadke Widok formularza, a nastepnie wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

- Dokonaj zmian w kolorowych stylach wydruku poprzez wybranie ich na liscie Wykres i
dokonanie zmian w kolorze, typie linii lub grubosci linii w obszarze Wtasciwosci. Twoje zmiany
sg automatycznie zapisywane dla wybranego stylu wydruku.

- Dokonaj zmian w nazwanych stylach wydruku poprzez wybranie ich na liscie Wykres i
dokonanie zmian w kolorze, typie linii lub grubosci linii w obszarze Wtasciwosci. Twoje zmiany
sg automatycznie zapisywane dla wybranego stylu wydruku.

- Dodaj nowy styl wydruku, klikajgc Dodaj styl. Wprowadz nowg nazwe, a nastepnie kliknij OK.
Wybierz opcje dla stylu wydruku. (Dostepne tylko dla nazwanych styléw wydruku.)

- Usun styl wydruku, wybierajgc go na liscie Wykres, a nastepnie klikajgc przycisk Usun styl.
(Dostepne tylko dla nazwanych styléw wydruku.)

5. Kliknij OK.

12.2.10. Eksportowanie plikdw rysunkowych do innych formatow

Pliki rysunkowe mogg miec rézne formaty. Mozesz wyeksportowaé rysunki w dowolnym
formacie obrazu za pomocg unikalnego sterownika drukarki.

12.2.11. Publikowanie rysunkow
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Okresla arkusze rysunkow, ktére mozna ztozy¢, zmienié kolejnos¢, zmieni¢ nazwy, skopiowac i
zapisa¢ do publikacji jako zestaw wielostronicowych rysunkow. Mozesz opublikowac zestaw
rysunkéw do pliku DWF, DWFx lub PDF lub wysta¢ go do plotera podanego w konfiguracji strony
w celu uzyskania wydruku na papierze lub jako pliku rysunkowego. W oknie dialogowym
Publikowanie wyswietlane sg nastepujgce opcje:

5 Opublikyj X
Lista arkuszy: 3 1 2 Informacje opcji publikowania
drak P v & E Polozenie: C:\Users\1\Documents'\
Opublikuj w: 4
Ploter nazwany w ustawieniach strony v| 5
Automatycznie wezytuj wszystkie otwarte rysunki
6527 8 9 10 it
ﬂ ﬂ E ﬂ R 16 Opcie publikowania
Nazwa arkusza 11 3D DWF 12 Ustawienia strony 13 stan
E Wrota4- te z klamkg-Modelu = <Brak Domysinie> « Brak bledow
B Wrotad-te z klamka-Uktad1 o'} <Brak Domyslnie> « Brak bledéw
Q] Wrotaé-te z klamkg-Uklad2 3 <Brak Domyslnie> « Brak bledow
E] Wrotad-te z klamkg-Uktad3 ?-'H <Brak Domyslnie> « Brak bledow
Opublikuj wynik
Rysunek zrod... ; 20
= Liczba kopii: 17 [[] Dotacz znak wydruku19 &
Polozenie rys...
' 1 =
Haswa uk.ladu l: T Opublikuj wtle 2 1 22
Urzadzenie dr... <18 +
Rozmiar wydru.. Dokladnosc: I LA S I
Skala wydn.lku Brak o ZaKonczeniu otworz w przegigaarce
Szczegot usta..
Uknyj szczegoly 14 Anuluj Pomoc
1. Przycisk Woczytaj liste rysunkéw (plik DSD) lub otwartych dokumentéw jest
arkuszy: Wyswietla okno zestaw wsadowy do automatycznie tadowana na
dialogowe Weczytaj liste drukowania (plik BP3. liste publikacji.
arkuszy, w ktérym mozesz 4. Opublikuj do: Okredla 6. Dodaj arkusze: Wyswietla
wybrac plik DSD lub plik BP3 sposodb  publikacji listy okno dialogowe Wybierz
(Batch Plot) do zatadowania. rysunkéw. Mozna rysunki, w ktérym mozna
2. Przycisk Zapisz liste opublikowaé  jako  plik wybraé rysunki do dodania
arkuszy: Wyswietla okno wielostronicowy DWF, do listy arkuszy rysunkéw.

dialogowe Zapisz jako, w
ktérym zapisac
aktualna liste rysunkéw jako
plik DSD. 3. Lista arkuszy:
Wyswietla aktualny zestaw

mozna

DWFx lub PDF.

5. Automatyczne fadowanie
wszystkich otwartych
rysunkow: Po wybraniu tej
opcji zawarto$é wszystkich

7. Przycisk Usuni arkusze:
Usuwa zaznaczone arkusze
rysunkdw z listy arkuszy.

8. Przycisk Przenie$ arkusz w
gore: Przenosi zaznaczone
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arkusze rysunkéw o jedna
pozycje w gore na liscie.

9. Przycisk Przenie$ arkusz w
dot:  Przenosi zaznaczone
arkusze rysunkéw o jedna
pozycie w dét na liscie.
10. Przycisk Podglad:
Wyswietla rysunek tak, jak
bedzie wygladat po
wydrukowaniu na papierze,
wykonujac polecenie
PODGLAD.

11. Nazwa Arkusza: taczy
nazwe rysunku i uktadu z
nazwa kreski (-).

12. Ustawienia strony / 3D
DWF: Wyswietla nazwe
ustawien strony dla arkusza.
Mozna zmieni¢ ustawienia
strony,  klikajgc  nazwe
ustawien i wybierajgc inne
ustawienia ze listy.

13. Status: Wyswietla stan
arkusza, gdy zostanie
zatadowany do listy arkuszy.
14/15. Pokaz i wybierz
szczegoty arkusza:

Wyswietla i ukrywa obszary

informacji o  wybranym
arkuszu i wybranym
ustawieniu strony.
16. Opcje publikacji:

Otwiera okno dialogowe
Opcje publikacji, w ktérym

mozesz  okresli¢  opcje
publikacji.

17. Liczba kopii: Okresla
liczbe kopii do

wydrukowania.
18. Precyzja: Optymalizuje
rozdzielczos¢ plikéw DWEF,

DWFx i PDF dla twojej
dziedziny: produkcja,
architektura lub inzynieria
ladowa.

19. Dodaj pieczatke
wydruku: Umieszcza
pieczatke wydruku w

okreslonym rogu kazdego

rysunku i zapisuje jg do pliku.

20. Ustawienia pieczatki
wydruku: Wyswietla okno
dialogowe Ustawienia
pieczgtki wydruku, w

ktorym  mozesz  okresli¢
informacje, takie jak nazwa
rysunku i skala wydruku,
ktore majg by¢ zastosowane
do pieczatki wydruku.

21. Publikuj w tle: Wiacza
publikowanie w tle dla
wybranych arkuszy.

22. Wysytaj arkusze do
plotera w odwrotnej
kolejnosci: Gdy zaznaczone,
wysyta arkusze do plotera w
odwrotnym porzadku
domyslnym. Ta opcja jest
dostepna tylko wtedy, gdy
wybrana jest opcja Nazwany
ploter ~w ustawieniach
strony.

23. Otwodrz w przegladarce
po zakonczeniu: Gdy
publikowanie zostanie
zakonczone, plik DWF, DWFx
lub PDF zostanie otwarty w
aplikacji przegladarki.
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13. Tworzenie i edycja blokdw dynamicznych

Odwotania do blokéw dynamicznych zawierajg uchwyty lub niestandardowe wtasciwosci,
ktore zmieniajg sposdb wyswietlania odwotania w rysunku po jego wstawieniu. Bloki
dynamiczne pozwalajg na wstawienie jednego bloku, ktdry moze zmienia¢ ksztatt, rozmiar lub
konfiguracje, zamiast wstawiania jednej z wielu definicji statycznych blokow.

Niektére bloki dynamiczne sg zdefiniowane w taki sposdb, ze geometria w bloku moze by¢
edytowana tylko do okreslonych rozmiaréw okreslonych w definicji bloku. Gdy uzywasz
uchwytu do edycji odwotania do bloku, wyswietlane sg znaczniki na pozycjach prawidtowych
wartosci dla odwotania do bloku. Jesli zmienisz wartos¢ wiasciwosci bloku na wartos¢ inng niz
ta okreslona w definicji, parametr dostosuje sie do najblizszej prawidtowej wartosci.

13.1. Edytor blokéw dynamicznych

Mozesz uzyska¢ dostep do Edytora bloku, wpisujgc polecenie edycji lub dwukrotnie klikajgc
blok bez atrybutu. Interfejs wstazki Edytora bloku zostanie wyswietlony jak ponizej, czarne
strzatki oznaczajg parametry, a zétte oswietlenie to symbol akcji. Wyswietli on paski narzedzi
w klasycznym interfejsie.

s PN

Odwrécony Status1 4& Odwracanial M o E
‘ﬂ'
47 Przesuft OV
W
O 8 7/17 Skala
X
oo MATERIAL
U ) Przesun2
Przegladsnia3 L[> 47 Rozciagania
N \
’ v 4
Gr_sciany- /Szerokosc_drzwi
Grubosc_sciany’ Odwrécony Status2
4} Przegladanial
¢ Odwracania2

é% Rozciaganial szerokosc

13.1.1. Panele edytora blokéw dynamicznych

Uzywanie narzedzi w tym pakiecie narzedzi do definiowania, edytowania i modyfikowania
definicji blokéw dynamicznych, jest bardzo wygodne i szybkie.
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Zarzadzaj Zestaw parametrow
Zapisuj bloki, tworz kopie oraz edytuj kolejne W tym panelu mozesz dodawaé zestawy
bloki. parametrow.

Zapisz
blok

Zarzadzaj

Zestawy parametrow

Narzedzia
Definiuj, edytuj lub aktualizuj atrybut bloku.
® Ly i

Zdefiniuj Regan Palety WidOCZhOgcl

atrybut wiasne

Narzedzia Ta karta stuzy specjalnie do edycji
widocznosci obiektu.

Parametry

Mozesz doda¢ parametry dla Blokéw stan
widocaznosci

dynamicznych. Widocno#¢

Zamknij edytor blokéw

Stuzy do wyjscia z Edytora Bloku. Przed
ERRURCLY wyjsciem niektore polecenia, takie jak
zapisywanie lub otwieranie, moga nie dziatac.

Dziatania o

Mozesz doda¢ dziatania dla Blokow Zamkni
edytor bioku

dynam|cznych Zamknij

? # ot [

01 G M
i H

Operacje

Operagje

13.1.2. Parametry

Definiuj niestandardowe wtasciwosci dla dynamicznego bloku, okreslajgc potozenie, odlegtosci
i katy geometrii w bloku. Parametry mozna dodac¢ do definicji dynamicznego bloku w Edytorze
Blokéw. W Edytorze Blokéw, parametry majg wyglad podobny do wymiaréw. Parametry
definiujg niestandardowe wtasciwosci dla bloku. Parametry okreslajg réowniez pofozenie,
odlegtosci i katy geometrii w odniesieniu do bloku. Dodajgc parametr do definicji
dynamicznego bloku, parametr definiuje jedng lub wiecej niestandardowych wtasciwosci dla
bloku.

Definicja bloku dynamicznego musi zawiera¢ co najmniej jeden parametr. Po dodaniu
parametru do definicji bloku dynamicznego, automatycznie dodawane sg uchwyty zwigzane z
kluczowymi punktami parametru. Nastepnie musisz doda¢ dziatanie do definicji bloku i
powigzac dziatanie z parametrem.
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Parametry réwniez definiujg i ograniczajg wartosci, ktére wptywajg na zachowanie odniesienia
do bloku dynamicznego w rysunku. Niektére parametry moga mieé zestaw statych wartosci,
wartosci minimalne i maksymalne lub wartosci przyrostowe. Na przyktad parametr liniowy
uzywany w bloku okna moze mie¢ nastepujgcy zestaw statych wartosci: 10, 20, 30 i 40. Po
wstawieniu odniesienia do bloku w rysunku, mozna zmienié okno tylko na jedng z tych wartosci.
Dodanie zestawu warto$ci do parametru pozwala ograniczy¢ sposdb manipulowania
odniesieniem do bloku w rysunku. Mozesz zmieni¢ okno tylko na jedng z tych wartosci.

Dodanie zbioru wartosci
odwotaniem do bloku na rysunku.

Parametr punktowy
g

Polecenie: BParametr -> O Definiuje
potozenie X i Y na rysunku. Parametr
punktowy moze by¢ powigzany z akcjg
przeniesienia lub rozciggniecia.

Ikona:

Parametr liniowy

4 [
lkona:

Polecenie: BParameter—->L

Pokazuje odlegtos¢ miedzy dwoma punktami
kotwiczacymi. Ogranicza ruch uchwytéw
wzdtuz ustalonego kata. Parametr liniowy
moze by¢ powigzany z akcjami przesuniecia,
rozciggniecia, skalowania lub tablicy.

Parametr biegunowy
Ikona: s

Polecenie: BParameter—>P

Pokazuje odlegto$é miedzy dwoma punktami
kotwiczenia i wyswietla wartos¢ kata.
Mozesz uzywaé uchwytow oraz palety
Wiasciwosci, aby zmieni¢ zarowno wartosc
odlegtosci, jak i kata. Parametr biegunowy
moze by¢ zwigzany z akcjami przesuwania,
skalowania, rozciggania, polarnego
rozciggania lub tablicy.

Parametr XY

IDD
lkona: ™

Polecenie: BParameter—>X

do parametru pozwala ograniczy¢ sposdb manipulowania

Pokazuje odlegtosci X i Y od punktu
bazowego parametru. Moze by¢ zwigzany z
akcjami przesuwania, skalowania,
rozciggania lub tablicowania.

Parametr obracania
Ikona:ﬁ

Polecenie: BParameter->R

Definiuje kat. Kat obrotu moze mie¢ dowolng
wartos$¢ lub by¢ zdefiniowany w zakresie lub
okreslonej wartosci.

Parametr dopasowania

lkona: "=

Polecenie: BParameter->A

Definiuje potozenie X i Y oraz kat. Parametr
dopasowania zawsze dotyczy catego bloku i
nie wymaga z nim zwigzanej zadnej akcji.
Parametr  dopasowania  pozwala na
automatyczne obracanie odwotania do bloku
wokét punktu, aby wyréwnac¢ go z innym
obiektem na rysunku. Parametr
dopasowania wptywa na witasciwosci obrotu
bloku.

Parametr odwracania

P
Ikona:

Polecenie: BParameter—>F
Parametr flip odwraca obiekty. Mozna go
powigzac z akcjg "odwraé".
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Parametr widocznosci

=

lkona: B

Polecenie: BParameter->V

Kontroluje widocznosé obiektow w bloku.
Parametr widocznosci zawsze odnosi sie do
catego bloku i nie wymaga przypisania akgji.
W rysunku klikasz uchwyt, aby wyswietli¢
liste standw widocznos$ci dostepnych dla
odniesienia do bloku.

Parametr przegladania
Ikona: =

Polecenie: BParameter—>K
Definiuje niestandardowg witasciwos¢, ktérg
mozesz okredli¢ lub ustawi¢ do oceny

13.1.3. Operacje

wartosci z listy lub tabeli, ktérg definiujesz.
Moze by¢ zwigzany z pojedynczym
uchwytem przegladania. W odniesieniu do
bloku klikasz uchwyt, aby wyswietli¢ liste
dostepnych wartosci. Parametr przegladania
mozna powigzac z akcjg wyszukiwania.

Parametr punkt bazowy

*

lkona:

Polecenie: BParameter->B

Definiuje punkt bazowy dla dynamicznego
odwotania bloku wzgledem geometrii w
bloku. Nie mozna go powigza¢ z zadnymi
dziataniami, ale moze naleze¢ do zbioru
wyboru dziatania.

Definiujg, w jaki sposdb geometria bloku dynamicznego bedzie sie porusza¢ lub zmienia¢, gdy
niestandardowe witasciwosci bloku bedg manipulowane w rysunku.

Przesuih

ICommand: BActionTool->M

Akcja przesuwania powoduje przesuniecie
obiektéw o okreslong odlegtos¢ i kat, na
przyktad punktu, parametru liniowego,
polarnego, XY itp. przesuwa wszystkie
obiekty w zestawie wyboru w dowolnym
kierunku.

Skalafi

Command: BActionTool->S

Akcja skalowania, takiego jak liniowy, polarny,
XY parametr itp., skaluje wybrane obiekty w
kierunku parametru. Uzytkownicy mogg
manipulowaé¢ uchwytami w rézny sposoéb,
zmieniajgc wiasciwosci i wartosci w paletce
Wrtasciwosci.

[X

Rozciggnij

Command: BActionTool->TA stretch action
causes objects to Akcja rozciggania
powoduje przesuniecie i rozciggniecie
obiektbw o okreslong odlegtos¢ w
okreslonym miejscu. Akcja rozciggania
skojarzona z punktem, liniowym, polarnym,
parametrerﬂ?f)f’(Y itp.

Rozciggnij biegunowe

Command: BParameter—PIn A

Akcja L rozciggania polarnego obraca,
przesuwa i rozcigga obiekty o okreslony kat i
odlegto$é, gdy zmieniony zostanie punkt
kluczowy na powigzanym parametrze
polarnym za pomocg uchwytu lub paletki
Wiasciwosci. Akcja rozciggania polarnego
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moze by¢ stosowana tylko do parametru
polarnego.Properties palette.A polar stretch
action can only be applied to a polar
parameter.

obré¢ s

Command: BActionTool->P

Akcja obracania jest zawsze skojarzona z
parametrem obracania. Wybrane obiekty
moga by¢ obracane swobodnie lub sposéb
manipulowania uchwytami rézni sie w
paletce Wtasciwosci

Przemieszczanie w poziomie

Akcja przemieszczania w poziomie jest
zawsze skojarzona z parametrem
przemieszczania w poziomie.

Szyk

Command: BActionTool->A

Akcja serii jest skojarzona z parametrem
liniowym, polarnym, XY itp. Kopiuje i tworzy
serie wybranych obiektéw w rézny sposob.

Przegladanie

Command: BActionTool->L

Akcja przegladania moze by¢ skojarzona tylko
z parametrem wyszukiwania.

Command: BActionTool>F

8¢  13.1.4.  Ogodlne kroki tworzenia bloku dynamicznego
Aby uzyskac bloki dynamiczne, poprawic efektywno$¢ edycji blokdw i unikng¢ powtarzajgcych
sie modyfikacji, mozemy stworzy¢ dynamiczny blok, stosujgc nastepujgce kroki.

Krok 1: Planowanie

Przed utworzeniem dynamicznego bloku niezbedne jest zaplanowanie jego funkcji, wygladu,
sposobu rysowania i wymaganych parametrow i akcji potrzebnych do osiggniecia
zamierzonych funkgji.

Krok 2: Narysuj figure geometryczng
Podczas rysowania bloku dynamicznego, nalezy rysowaé podstawowe piksele, ktére moga
zostac narysowane w edytorze blokéw.

Krok 3: Dodaj Parametry i Akcje

Jest to najwazniejszy krok podczas tworzenia blokéw dynamicznych. Podczas edycji
parametréw i akcji, nalezy nie tylko uwzglednié osiggniecie parametréw i akcji, ale takze
uwzgledni¢ czytelno$é blokdw dynamicznych i wygode modyfikacji. Nalezy umiescié punkt akcji
parametru na odpowiadajgcych pikselach, a akcje blisko jego odpowiedniego parametru. Jesli
istniejg wiecej parametréw i akcji, nalezy je odpowiednio nazwa¢ dla lepszego zrozumienia,
edycji i modyfikacji.

Krok 4: Sprawdz blok dynamiczny
Zapisz i wyjdz z edytora blokdw, rozpocznij testowanie dynamicznego bloku, aby sprawdzi¢, czy
osiggnat zamierzony efekt.
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13.2. Przyktady tworzenia blokéw dynamicznych

Zobacz, co mozna zrobi¢ w edytorze dynamicznego bloku i jak uzyskaé najlepsze rezultaty
projektowe. Oto kilka przyktadow:

13.2.1. Parametr punktu bazowego

Wiekszos$¢ parametréw ma wptyw tylko wtedy, gdy sg dopasowane
do akgji, istniejg wyjatki, a parametr punktu bazowego jest jednym z il =
nich. / X

1. Definiowanie blokéw: Zdefiniuj blok i narysuj okragg w edytorze (\ |
blokéw, jak pokazano na rysunku. \ /

2. Dodaj punkt bazowy: Kliknij parametr
"punkt bazowy" na panelu parametrow,
umies¢ parametr na srodku kota zgodnie z
komunikatem systemowym, jak pokazano na
ponizszym rysunku.

3. Wstaw blok: Zapisz i zamknij edytor blokdw, a nastepnie wstaw blok do

modelu. Po dodaniu parametru punktu bazowego zauwazysz, ze staje si¢ _

on punktem wstawienia bloku. Nalezy zauwazy¢, ze jesli ustalisz punkt “T.mm
wstawienia poprzez okno dialogowe definicji bloku, a dodasz réwniez S
parametr punktu bazowego, to punkt bazowy stanie sie domysinym EiEs
punktem wstawienia..
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13.2.2. Widocznos¢

Korzystajgc z funkcji Parametru Widocznosé¢, mozesz kontrolowaé wyswietlanie i ukrywanie
okreslonego widoku w Bloku Dynamicznym.

1. Przygotuj widok: Przygotuj widok trzech samochodéw i
zdefiniuj go jako blok.

2. Dodaj parametr Widocznosci: Wejdz do Edytora Blokow,
dwukrotnie klikajgc na blok lub klikajgc prawym przyciskiem
myszy i wybierajgc opcje menu, nastepnie kliknij przycisk
Widoczno$¢ w panelu Parametrow, wybierz pozycje
Parametru zgodnie z komunikatem systemowym, jak
pokazano ponizej.

W/ Widocznosét

3. Edytuj stany Widocznosci: Dwukrotnie kliknij przycisk Widoczno$é, a pojawi sie okno
dialogowe Standw Widocznosci. W tym oknie mozesz zmienié nazwe, dodac¢ lub usungé Stany
Widocznosci. Aby kontrolowaé¢ widocznos¢ widoku trzech samochodéw w tym przyktadzie,
kliknij przycisk Nowy dla trzech Stanéw Widocznosci, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Kliknij ponizszy przycisk, jak pokazano na obrazku, i wybierz roadster z rozwijanego menu.

5 Stany widocznosci X
| iy Stany widocznosci:
: ‘i Stany widocanosci0 ______[ENIRNCEREEEY
Stany widocznosci0 [§e MercdesG e
5
widc-;tci:oéci ‘ 0 Ford Mg o
. Audi TT Zmien nazwe

Przesun w dol
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Kliknij przycisk "Zmien na niewidoczny" w panelu narzedzi Widocznosci,
wybierz ciezaréwke i samochdd, aby uczynic je niewidocznymi w stanie
"Roadster", jak pokazano na ponizszym obrazku, po wybraniu, nacisnij
Enter, aby potwierdzi¢. Dla stanu "Car" i "Truck" ustaw je w ten sam
sposdb.

'V Widocznosé1

4. Przesun i dostosuj: Po zakonczeniu edycji Standw Widocznosci, przesun widok trzech
samochoddw, aby sie naktadaty, jak pokazano na ponizszym obrazku.

/ Widocznosc1

5. Sprawdz blok dynamiczny: Wstaw zmieniony Blok Dynamiczny do rysunku, wybierz Blok
Dynamiczny i kliknij uchwyt Parametru Widocznosci, wybierz jedng z pozycji z rozwijanej listy,
Blok Dynamiczny automatycznie zmieni stan wyswietlania..

13.2.3. Dopasownhnaie

Parametr Dopasowania moze nada¢ blokom dynamicznym funkcje
automatycznego wyréwnania, co pozwala zaoszczedzi¢ krok obracania ChropoWatosé
blokdéw.

1. Dodaj parametr wyréwnania dla symbolu chropowatosci: Narysuj
symbol chropowatosci w Edytorze Blokéw. Wybierz ikone parametru
wyréwnania. Okresl potozenie i wyrdwnang orientacje parametru zgodnie z tym, co wymaga
komputer, jak pokazano na obrazku, przerywana linia to orientacja wyréwnania.

v

2. Sprawdz blok dynamiczny: Wstaw bloki
dynamiczne  chropowatosci, przesun
uchwyty wyréwnania, symbol zostanie "
wyréwnany z interfejsem wymiaréw, jak i
pokazano na ponizszym obrazku. f [> '
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Wskazéwka: Kiedy uzywasz bloku "symbol chropowatosci" do oznaczania cze$ci zamiennych,
symbol jest czasami juz w odpowiedniej pozycji, jednak kierunek znakdéw nie jest poprawny.
Potrzebujemy dodacd funkcje "przerzucenia znakéw" (flip), aby otrzymac poprawng etykiete.

1. Dodaj parametr przerzucenia: Kliknij przycisk "przerzucenia"
(flip), dodaj parametr przerzucenia zgodnie z instrukcjami, jak _
pokazano na obrazku. Chropowato$¢™

2. Dodaj akcje przerzucenia: Kliknij przycisk akcji przerzucenia
na panelu akcji, dopasuj parametr i obiekt dla akcji. Tutaj wybieramy "chropowatos¢" jako
obiekt i umieszczamy przycisk akcji, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Chropowato$é™

Ch ropqwatoéé“!"""”’"“

Uzyj tego samego sposobu, aby dodac pare parametréw "odwrdcenia" i akcji dla kierunku
pionowego, jak pokazano na ponizszym obrazku:

13.2.4. Przesuniecie punktu

1. Narysuj rysunek: Narysuj rysunek i zdefiniuj go jako blok.

2. Dodaj parametr punktu: Kliknij przycisk parametru punktu
na pasku narzedzi, zdefiniuj potozenie parametru zgodnie z E
poleceniem, jak pokazano na obrazku.

3. Dodaj akcje przesuniecia: Kliknij przycisk akcji
przesuniecia na panelu akcji, dopasuj parametr i obiekt
dla akcji oraz zdefiniuj potozenie. Potozenie etykiety akcji — e
nie ma wptywu na efekt dynamicznego bloku, ale dla
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zachowania estetyki i wygody sprébuj umiescic¢ etykiete w poblizu odpowiedniego parametru.

4. Sprawdz blok dynamiczny: Wstaw dynamiczny blok, przeciggnij niebieski uchwyt, a
nastepnie przesun wpust w prawo zgodnie z rysunkiem ponizej. Zauwazalnie, dynamiczny blok
moze o0siggna¢ oczekiwane wyniki. Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, ze jesli nie jest
wykorzystywane ograniczenie Orto, wpust moze poruszac sie w kazdym kierunku, poniewaz
kierunek parametru punktu jest losowy, a charakterystyka parametru decyduje o
charakterystyce akcji.

13.2.5. Ruch liniowy

W rzeczywistosci, z powodu wymagan charakterystyki mechaniki materiatowej, wpust moze
by¢ umieszczony tylko na linii Srodkowej. Dlatego wystarczy ruch poziomy dla wpustu, a ruch
w innym kierunku nie ma sensu. Nastepnie wykorzystamy parametr liniowy do zdefiniowania
kierunku ruchu wpustu na linii Srodkowej watu stopniowego.

1. Narysuj: Narysuj rysunek zgodnie z ponizszym i zdefiniuj go
jako blok.

2. Dodaj parametr liniowy: sposéb dodawania parametru S
liniowego jest podobny do wymiarowania, oba starajg sie | { e imad i
umiesci¢ punkt absorpcji parametru na linii srodkowej
watu stopniowego.

3. Dodaj akcje Przesunigcia: W odrdznieniu od
przesuniecia punktu, po okresleniu parametru, system =
wyswietli komunikat: Okresl parametr zwigzany z ruchem.
Wybierz prawy uchwyt parametru jako "Powigzany punkt
parametru", jak pokazano na ponizszym obrazku.

Punkt parametru, o ktérym moéwimy, odpowiada punktowi dziatania Przesuniecia. Po wyjsciu
z edytora blokdw mozesz przeciggac ten punkt, aby dynamiczny blok zmieniat sie odpowiednio.
Po wybraniu powigzanego punktu parametru mozna okresli¢ obiekty ruchu dla akgcji, jak
pokazano na ponizszym obrazku. Umies¢ etykiete akcji, zapisz i wyjdz z dynamicznego bloku.

4 . Sprawdz blok dynamiczny: Wybierz dynamiczny blok i przeciggnij prawy uchwyt parametru.
Jednoczesnie, bez wzgledu na to, jak porusza sie kursor, keyway jest ograniczony do linii
srodkowej watu stopniowego. To znaczy, ze z ograniczeniem parametru liniowego dynamiczny
blok moze poruszac sie tylko w kierunku okreslonym przez parametr liniowy.
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13.2.6. Liczba uchwytéw

W edytorze blokéw wybierz parametry
liniowe i zmien liczbe uchwytéw na "1" w
panelu wiasciwosci.

Zapisz i wyjdz z edytora blokéw, wybierz blok

dynamiczny, zauwazysz, ze jeden uchwyt zniknat.
Faktycznie, po zmianie liczby uchwytéw z "2" na .
"1", pierwszg rzecza, ktéra znikneta, byt i
podstawowy uchwyt parametréw, czyli pierwszy

punkt podczas dodawania parametréw.

13.2.7. Kat przesuniecia

Otwoérz edytor bloku, w oknie Wifasciwosci operacji
wybierz kat odsuniecia z przedziatu od 0°do 30°, zapisz i
opusé edytor blokdw.

Wybierz Dynamiczny Blok, a nastepnie przesun uchwyt z
prawej strony. Zauwazysz, ze moze on poruszac sie tylko
w kierunku 30°, jak pokazano na ponizszym obrazku. Kierunek dziatania moze zmieniac sie w
zaleznosci od Przesuniecia kata.

13.2.8. Rozcigganie liniowe
Podczas projektowania mechanicznego czesto potrzebujemy zmieni¢ potozenie i wymiary

wgtebienia klucza. W tej sekcji dodamy funkcje Liniowego Rozciggania dla klucza na watku
stopniowanym.

1. Dodaj parametr liniowy ” I

2. Dodaj akcje rozciggania: Kliknij przycisk akcji $ Przesut

Odleglo$é1
rozciggania na panelu akcji, wybierz parametr =

zgodnie z komunikatem i zdefiniuj prawy uchwyt — 'i'sﬁ— — — 4 — — — - —
jako kluczowy punkt parametru, jak pokazano na

ponizszym obrazku. Czarny obiekt to obiekt : Odiegiodc2

operacyjny akcji, przerywana ramka to ramka émmgm
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rozciggania, obiekty przecinajace sie z ramka rozciggania bedg rozciggane, a obiekty wybrane
przez ramke rozciggania bedg sie przesuwad.

3. Sprawdz blok dynamiczny: Wyjdz z edytora blokéw i przeciggnij uchwyt rozciggania, aby
rozciggnac klucz, jak pokazano na obrazku.

13.2.9. Ustawianie wartosci parametru

W projektach e
. Odsuniecie etykiety -113.0902
mecha nlCZﬂyCh CZQStO Odeglosé 557.3723
. . Kat 360
potrzebujemy dokfadnie [
. s s . . Typ odlegtosci Brak - ) Iy
rozciggng¢ wyscietanie smmnns

Maksimum odieg!

do okreslonej dtugosci. s

. Lokalizacja ba Punkt poczatkowy
Zobaczmy teraz, jak to [IEEEESEEEEE

Operacie laricuch... Nie

zrobi¢. Wybierz parametr et 2

liniowy w  edytorze

blokdw, kliknij ramke wpisu po prawej stronie "typu odlegtosci" na panelu wtasciwosci, pojawi
sie menu rozwijane.

Tutaj, opcja "none" jest opcjg domysing, co oznacza, ze mozna opcjonalnie rozciggac. Z
pozostatymi dwoma opcjami mozna zdefiniowa¢ odpowiednio maksymalng i minimalna liczbe.

"Zwiekszenie" oznacza stopniowe rozcigganie, a po wybraniu tej opcji pojawia sie "Zestaw
wartosci”, jak pokazano ponizej. Jesli wybierzesz "liste", pojawi sie zestaw wartosci, jak
pokazano na ponizszym obrazku, a dynamiczny blok mozna rozciggac¢ tylko zgodnie znumerem
na liscie.

Kliknij ramke tekstu po prawej stronie "listy wartosci odlegtosci", | & oewuertesodegos x
pojawi sie przycisk z trzema kropkami. Kliknij ten przycisk, wySwietli | s

sie okno dialogowe "Dodaj odlegto$¢". Dodaj trzy liczby "1", "1.5"i"2" | —
w oknie dialogowym, jak pokazano na ponizszym obrazku. §

Zamknij edytor blokéw i przeciggnij prawy uchwyt, zobaczysz kilka
szarych linii pojawiajgcych sie po prawej stronie rowka, a rowek mozna
rozciggnaé tylko do pozycji na szarej linii, jak pokazano ponizej.

OK Anuluj Pomoc

Oczywiscie, poprzez liste wartosci, mozna zdefiniowaé¢ okreslong
liczbe rozciggnieé, aby uzyskac doktadne rozciggniecie.
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13.2.10. Symetryczne rozcigganie

Istnieje tatwy  sposob na zrealizowanie 4y v
dwustronnego rozciggu, ktéry polega na dodaniu -‘
dwdch akcji rozciggania. Chociaz mozna to osiggna¢ i TR HETELLE T
dwustronnym rozciggnieciem, akcja rozciggania jest
niezalezna. Aby o0siggng¢ réwnomierny rozciag, ‘- S
parametr potrzebuje dodatkowej konfiguracji. o

-Pierwszy krok, to dodanie dwéch akcji rozciggania dla parametru i wybér dwéch uchwytéw
dla dwdch parametréw jako punktéw odniesienia dla kazdej akcji.

-Drugi krok, to w zaktadce "misc", zmiana potozenia bazowego z "Start Point" na "Mid Point",
jak pokazano na ponizszym rysunku. Zapisz i wyjdz z edytora blokdw.

Dla wygody obserwaciji efektu, narysowalismy pionowg linie sSrodkowg posrodku przektadni, a
nastepnie rozciggneliSmy uchwyt na lewg lub prawg strone przektadni, jak pokazano na
ponizszym rysunku. W miare przesuwania uchwytéw, osiggnieto rownomierny rozcigg w obie
strony.

13.2.11. Mnoznik rozciaggania

Wezmy jako przyktad wat stopniowy, jesli rozciggniemy lewg czes¢ watu stopniowego, klucz
wcigz musi pozostac¢ na srodku mniejszego watu po rozciggnieciu. W takim przypadku, uzyjemy
wiasciwosci "Mnoznik odlegtosci" w akcji, aby osiggnac ten cel.

1. Dodaj parametr liniowy i akcje ppn—
rozciagania dla watu stopniowego: Ukryj guestiiisssssnnl
prawy uchwyt punktu parametru, ramka
akcji rozciggania jest widoczna na ponizszym
obrazku, pogrubiony obiekt to obiekt
operacji akcji.

2. Dodaj akcje przesuwania dla klucza: s
Podczas przesuwania wybierz lewy uchwyt SSATERt e
parametru liniowego, rozciggajac
odpowiednie punkty parametru. Przesun | 4l o —— — 1t
obiekty akcji i wybierz caty klucz, jak pokazano
na ponizszym obrazku.

@
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3. Zmodyfikuj mnoznik odlegtosci akcji: 4’“"‘

Wybierz akcje Przesuwania i zmodyfikuj

domyélng wartos$é z 1 na 0,5 w witasciwosci : (B

mnoznika odlegtosci, zapisz i wyjdz z | T =
edytora blokow. S ETRTE

4. Przetestuj blok dynamiczny: Przeciagnij uchwyt w lewo, a
wraz z jego ruchem okaze sie, ze 0$ mniejszej srednicy watka
bedzie miata efekt rozciggniecia, a keyway przesunie sie w
lewo wraz z nig, zachowujac przy tym srodek keyway na osi + =
mniejszej Srednicy watka. Mimo ze Stretch i Move majg
wspoélny parametr, gdy wspdfczynnik mnozenia odlegtosci
Move jest zmieniony na 0,5, przesuniecie Move moze sie
rozciggac tylko o potowe przesuniecia.

13.2.12. Operacje faricuchowe

Jesli chcesz zrealizowac symetryczne rozcigganie bez zmiany srodka keyway i jednoczesnej
zmiany dfugosci osi mniejszej srednicy, jak to osiggngé?

1. Dodaj parametry i operacje rozciggania dla wpustu: | s
Dodaj parametr rozciggania i akcje dla watka
stopniowego, jak pokazano na ponizszym obrazku. Tu
pogrubione obiekty wskazujg na obiekt dziatania.
Poniewaz kolejne operacje nie bedg rozcigga¢ watka
stopniowego przez uchwyty tego parametru liniowego, liczba uchwytéw parametru liniowego
moze zosta¢ zmodyfikowana na "0".

2. Dodaj parametr liniowy dla lewej czesci
watu: Ustaw pozycje punktu bazowego
liniowego parametru jako "Srodek", aby
umozliwié funkcje symetrycznego
rozciggania.

3. Zaznacz opcje Operacje fancuchowe dla parametru liniowego: Wybierz liniowy parametr
"Odlegtos¢" i zmodyfikuj akcje tancuchowg w wtasciwosciach z "Nie" na "Tak", jak pokazano
na ponizszym obrazku::
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/L Rozciagania
7
Qdieglost1

Dodaj akcje "Stretch Keftwards*—pjla wyciec
zgodrlje ponizszym| obrazem.|| Wazne:
"Distahce’dla linjowego|parametru/ @by ustawi

operacji na rozcigganie—wtewo:Jest to
procedura dla operacji taricuchowe;..
4. Sprawdz blok dynamiczny: Po przesunieciu lewej :

uchwytu, nie tylko wyciecie klucza bedzie sie rozciggaé

dwustronnie i symetrycznie, ale réwniez mniejsza $rednica B
watu bedzie sie automatycznie rozciggac. Jest to operacja g
taficuchowa. Realizacja operacji taricuchowej ma dwie

wazne procedury: Po pierwsze, zmodyfikuj wartos¢ |_

parametru, ktéry musi dziata¢ jako tacznik i zmodyfikuj
wiasciwosé "chain action" z "NO" na "YES". Po drugie,
wybierz parametr obiektéw, ktore zostaty wybrane do tgczenia, aby ustawié.

13.2.13. Skalowanie obiektow

Akcja skalowania moze by¢ dopasowana do parametru liniowego, parametru biegunowego i
parametru XY, aby osiggna¢ rézne efekty dynamiczne.

Skalowanie liniowe

1. Narysuj: Zakoncz rysowanie otworu dostepowego w przestrzeni modelu
i zdefiniuj go jako blok, jak pokazano na ponizszym obrazku.
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2. Dodaj parametr liniowy: Przejdz do edytora
blokéw i dodaj parametr liniowy.
Poczatkowym punktem parametru liniowego
jest Srodek kofa, a liczba uchwytéw jest
wybrana jako "1", jak pokazano na ponizszym
obrazku.

3. Dodaj akcje: Kliknij ikone Skaluj na panelu Akcji, wybierz
parametr dla Akcji i zaznacz caty otwdr dostepowy jako
obiekt Akgcji, jak pokazano na ponizszym obrazku.

i

o

Odlegiosc2

% Skala

Odlegiosc2

4. Sprawdz blok dynamiczny: Wyjdz z trybu edycji bloku i wstaw blok dynamiczny. Po
przesunieciu uchwytu trdjkatnego, obiekty (nakretki) zmienig skale wraz z nim.
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Skalowanie biegunowe

Kiedy przesuwamy uchwyt skalowania otworu dostepowego na lewo
od srodka okregu, czyli przesuwamy punkt bazowy parametru
liniowego na lewo od $rodka okregu, zauwazymy, ze blok nie ma
odpowiadajacej mu skali, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Przyczyng tego jest to, ze koniec parametru liniowego nie moze
przekroczyé jego punktu bazowego, wiec zmieniamy parametr liniowy
na parametr biegunowy, bez zmiany innych operacji, jak pokazano na
ponizszym obrazku.

Wyjdz z trybu edycji bloku i ponownie przesun
uchwyty bloku otworu dostepowego, zobaczysz, ze
po zmianie parametru liniowego na parametr
biegunowy mozemy przeciggng¢ uchwyt, aby
skalowa¢ blok dynamiczny w dowolnym kierunku.

13.2.14. Skalowanie symboli

W tej sekcji wyjasnimy niektdre cechy skalowania przy uzyciu parametru XY i akcji skalowania
w przyktadzie z para.

1. Rysowanie grafiki: Narysuj grafike, ktéra wymaga dynamicznego
bloku i zdefiniuj jg jako blok, jak ponizej:
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2. Dodaj parametr XY: Wejdz do Edytora blokéw, dodaj parametr XY. Dodawanie parametru
jest podobne do parametru liniowego. Wybierz pierwszy punkt parametru od lewego dolnego
rogu prostokata jako punkt bazowy, drugi punkt od prawego gérnego rogu i zmien liczbe

uchwytow na "1". Nastepnie dodaj akcje skalowania, jak pokazano ponizej.

A
7%

4 Skala

Odleglosc2

Odleglosé1

3. Sprawdz blok dynamiczny: Po wyjsciu z edytora blokdw przeciggnij uchwyt z prawego
goérnego rogu prostokata, zobaczysz, ze caty dynamiczny blok skaluje sie wraz z przesuwaniem
uchwytu. tatwo zauwazy¢, ze zaréwno koto, jak i prostokat skalujg sie na podstawie punktu

bazowego parametru XY.

5. Modyfikacja bazy akcji: Zmien typ bazy: wréé¢ do edytora, wybierz akcje skalowania i zmien

domysiny "Zalezny" na "Niezalezny".

/L skala
V

Odleglogc1

Okresl nowy punkt bazowy: kliknij pojedynczo prawe pole wejsciowe "Bazowy-X" i "Bazowy-
Y", mozesz recznie wprowadzi¢ wartos¢ wspotrzednych lub klikng¢ maty przycisk z trzema
kropkami po prawej stronie pola wejsciowego i przypigé punkt bazowy, jak pokazano ponize;.

Okresl punkt bazowy za pomocg celownika i punktu srodka
kota jako punktu bazowego. Po wyjsciu z edytora blokéw
skaluj dynamiczny blok. Po zmianie typu i potozenia bazy,
centrum skalowania dynamicznego bloku zmienia sie z
punktu bazowego parametru XY na nowo okreslony punkt
bazowy (Srodek kota).

A

185



Rozdziat 13 Tworzenie i edycja blokéw dynamicznych

6. Rodzaj skali: W witasciwosciach akcji skalowania
znajduje sie "Rodzaj skali". Domyslna wartos¢ to "Skala '
XY". Jesli wybierzesz "Skale XY", dynamiczny blok @
skaluje sie za kazdym razem, gdy uchwyt skali porusza

sie na osi X lub Y. Jesli wybierzesz "Skale X", skaluje sie '

tylko wtedy, gdy uchwyt skali przesuwa sie wzdtuz osi X.
Podobnie, gdy wybierzesz "Skale Y".

13.2.15. Obracanie

W tej sekcji uzyjemy parametru rotacji i akcji obracania, aby doda¢ dynamiczng
funkcje obracania do symboli indeksu widoku (system angielski), ktore czesto
sg uzywane w rysunkach architektonicznych.

1. Narysuj rysunek: Narysuj symbol indeksu widoku i zdefiniuj go jako blok, jak pokazano na
ponizszym obrazku. Prosze zdefiniowa¢ numer widoku i numer rysunku jako atrybut tekstowy,
aby mozna byto je tatwo zmieni¢ w przysztosci.

2. Dodaj parametr rotacji: Wybierz srodek kota jako pierwszy punkt parametru, system
domyslnie ustawia go jako punkt rotacji, ustaw typ kata na "przyrost”, a jego wartos¢ na 15
stopni, jak pokazano ponizej.

3. Dodaj akcje obrotu: Kliknij przycisk akcji obrotu na panelu
akcji, dopasuj parametr, obiekt i pozycje dla akcji i wybierz caty
symbol indeksu jako obiekt akcji.

4. Sprawdz blok dynamiczny: Wyjdz z edytora blokéw i wstaw
blok, przeciggnij uchwyt rotacji, aby uzyskac efekt obrotu, jak
pokazano na ponizszym obrazku.
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13.2.16. Rozcigganie biegunowe

W tej sekcji korzystamy z funkcji dynamicznego przeskalowania rozcigganie biegunowe, aby
narysowaé symbol przekroju.

1. Narysuj, odbij i zdefiniuj jako blok: Ponizszy rysunek zawiera tekst atrybutu, ktéry moze by¢
modyfikowany wedtug potrzeb. Nastepnie odbij ten rysunek i zdefiniuj odbitg cze$¢ jako blok.

koA

2. Dodaj dziatanie i parametr dla tekstu atrybutu:
Dodaj parametr punktu i dziatanie "Przesun" dla tekstu
oraz zmieA tancuchowe dziatanie na "Tak". To
przygotowuje nas do kolejnego kroku, czyli stworzenia
taricuchowego dziatania dla akcji rozcigganie
biegunowe.

3. Dodaj parametr i akcje biegunowg: Dodaj parametr [_
biegunowy, ktérego pierwszy punkt powinien by¢ centrum
symbolu przekroju. Ten punkt bedzie centrum obrotu O
parametru biegunowego. Postepuj zgodnie z ponizszymi 3 e
instrukcjami: -

1. Wybierz prawy uchwyt parametru biegunowego jako punkt powigzany z parametrem i
okresl pole rozciggania (Rys. 3.1).

2. Wybierz razem obiekty do rozciggania oraz parametr punktu "pozycja", co pozwala na
przemieszczanie sie tekstu i symbolu przekroju razem (Rys. 3.2).

3. Okresl obiekty, ktore bedg obracad sie tylko w akcji rozcigganie biegunowe (Rys. 3.3).

4. Okresl lokalizacje symbolu akcji (Rys. 3.4).

5. Powtdrz powyzsze kroki, aby dodac ten sam parametr i kolejnos¢ akcji dla lewej czesci.

Distance X Distance

é_/posit

= Biov o

Fig 3.1 Fig 3.2
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Distance : Distance

l L - # e
é_/posh ' éé_/posii

% | ALy //;Hwe

Fig 3.3 Fig 3.4

Lepiej jest ukry¢ uchwyty, ktére nie sg powigzane z parametrem rozcigganie biegunowe, jak
pokazano ponizej:

Y
%PolarStretchl BisEatE] H DistEnEe %PolarStretch

-} P

——— X

itionl 7
post 1onm osition
%Movel Move

4. Sprawdz blok dynamiczny: Otwodrz
grafike, ktorg trzeba wymiarowac i
wstaw ukoniczony dynamiczny blok
(Rys. 4.1). Przeciggnij uchwyt
dynamicznego bloku, symbol .
przekroju moze by¢ rozciggniety na | |
zewnatrz i obrécony wokoét $rodka, a \ |
ty konczysz znacznik  symbolu
przekroju (Rys. 4.2).

Figd.1
Fig4.2
Before modification
13.2.17. Cechy akcji rozciggania biegunowego -
y akej ag g g Ar TA
Zmodyfikuj liczbe uchwytéw polarowego parametru w Hodified
dynamicznym bloku symbolu przekroju w ostatnim przykfadzie, A I— . .I A

aby wyswietli¢ oba uchwyty polarowego parametru. Z

ponizszego obrazka wida¢, ze centralny uchwyt jest wyraznie inny przed i po zmianie. Przed
modyfikacjg punkt centralny byt w rzeczywistosci punktem bazowym bloku, a to byt punkt
wstawienia. Po modyfikacji punktem bazowym parametru polarnego stat sie punkt srodkowy
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bloku.

Klikniecie centralnego uchwytu umozliwia przesuniecie go w dowolnym kierunku.
Jednoczes$nie ciemnoniebieski punkt wstawienia bloku pojawi sie ponownie, jak pokazano na
ponizszym obrazku. Wyraznie widaé, ze punkt wstawienia jest —-—
tylko przykryty przez punkt bazowy parametru polarnego. Punkt A I— . —I A
bazowy parametru polarnego moze by¢ dowolnie przesuwany, ale dla bloku wydaje sie, ze nic
sie nie dzieje. Ale czy to prawda?

A
Aby potwierdzi¢, czy blok zmienia sie czy nie, AI— * 7 TA ) Ar >
przesuwamy uchwyty na obu korcach i mozemy
zauwazyc, ze symbol przekroju nie jest wysrodkowany “F._ . A r
na ciemnoniebieskim punkcie bazowym podczas Ar e _]A B ~ ']A
zmiany, ale jako punkt obrotu przyjmuje sie punkt
bazowy parametru polarnego, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Wejdz do edytora blokdw, przenies parametr i pozostate ustawienia nie zmieniajg sie.

Distance

%PolarStretlchl Distancel E\E % %Polarstretch

—E

B—-1 X
pos1t1on1M ’ osition
%Movel Hove

Zamknij edytor blokéw, przesun prawg s n r
. .y . i A
uchwytke i zobaczysz, ze srodek obracania Ar _‘A :>

Nin

2

parametr polarny nie moze poruszac sie dowolnie jak parametr punktu i liniowy, powodem
jest to, ze punkt bazowy parametru polarnego okresla srodek obrotu obiektu, raz przesuniety,
Srodek obrotu réwniez sie przesunie. Ten sam powdd uniemozliwia dowolne przesuniecie
parametru obrotu.

przesuwa sie wraz z parametrem. Z
powyzszych przyktadéw trudno zrozumied, ze

13.2.18. Szyk
Do funkcji tablicy dynamicznego bloku potrzebujemy uzy¢ akcji Szyk, aby dopasowaé parametr
liniowy, parametr polarny, parametr XY i osiggna¢ rozne tabele.

Linear Array

1. Narysuj: Narysuj liste czesci i zdefiniuj jg jako blok.

o, Name Number | Materials Norm Note
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Rozdziat 13 Tworzenie i edycja blokéw dynamicznych

2. Dodaj parametr liniowy: Po dodaniu akcji Tablica, mozemy przeciggnaé¢ dwie uchwyty
parametru, aby utworzy¢ liste tablicowg, ale oczywiscie chcemy tylko osiggnac tablice w goére
pustej belki, nie w dét, wiec aby unikngé bteddéw, powinni$my ukryé uchwyt pod Parametrem,
jak na ponizszym obrazku.

Llié Array; lsl'ﬁaal?]lceeArray

No. Name Number | Materials Norm Note

B X

3. Dodaj akcje Tablica: Podczas dodawania akcji Tablica, system poprosi o wyznaczenie
odstepu miedzy kolumnami. Odstep miedzy kolumnami to odlegtos¢ miedzy obiektami, ktére
tworzg tablice. Tutaj szerokos¢ linii wynosi 7 mm, dla linii miedzy liniami mozna wybrac bliska
tablice, wyznaczamy, ze odstep miedzy kolumnami wynosi 7 mm.

Arr ayD/i stance

‘W Tablebrray

No. Name Number | Materials Norm Note

4. Sprawdz blok dynamiczny: Wstaw blok dynamiczny, przeciagnij gérna prawa uchwytke do
gory, liczba linii listy czesci zostanie automatycznie dodana, jak na ponizszym obrazku.

No. Name Number | Materials Norm Note

Szyk

I

W poréwnaniu do szyku biegunowego, tablica XY ma tabele w kierunku pionowym.
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Szyk biegunowy

Oto przyktad dynamicznego bloku, po
przeciggnieciu uchwytu, efekt bedzie
taki, jak na ponizszym obrazku. Widzimy,
ze  mozemy nie tylko rozciggaé
ogrodzenie, ale takze dowolnie obracaé
kierunek, to jest efekt tgczacy Rozcigganie polarnych z Szyk biegunowy.

M\ e

Wejdz do edytora blokéw; rozciggnij, sposoby 0N [
dodawania Akcji Szyk przedstawione sg na
ponizszym obrazku, pogrubione obiekty
wyrazajg zwigzek z wybrang akcjg. Parametr
biegunowy bezposrednio okresla sposdb

tablicy, tablica polarna bedzie traktowad Y %Arm’
kierunek parametru biegunowego jako

TR

ﬁ Array

kierunek tablicy, osiagajac funkcje szyku w A Stretch W straten
M, @RX’

el

dowolnym kierunku. " Distance Distance
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14. Wymiana danych pomiedzy aplikacjami

14.1. Obstuga platformy .NET

Srodowisko .NET umozliwia zarzadzanie plikami aplikacji i rysunkéw programowo z
wykorzystaniem bibliotek udostepnianych i dostepnych dla wielu jezykdw programowania,
takich jak VB.NET, C# i Managed C++. Uzytkownicy mogg automatyzowac zadania, takie jak
tworzenie i modyfikowanie obiektow przechowywanych w bazie danych pliku rysunku lub
zmiana zawartosci pliku dostosowania.

14.2. APl ObjectARX

GstarCAD 2024 GRX jest zgodny z APl AutoCAD ObjectARX 2020, programy mogg byé
pomysinie kompilowane, tadowane i uzywane bez edycji kodu, co oszczedza wiele czasu w
migracji aplikacji opracowanych z wykorzystaniem AutoCAD ObjectARX.

14.3. Polecenie Copylink

Dzieki poleceniu COPYLINK uzytkownicy mogg skopiowac aktualny widok rysunku do schowka,
a nastepnie wklei¢ zawartos¢ schowka do innego dokumentu jako obiekt OLE z linkiem.

14.4. Lisp Debugger

Mozna wprowadzi¢ polecenie VLISP lub VLIDE lub klikngé przycisk na wstgzce Zarzadzaj
aplikacjami, a nastepnie Edytor Visual LISP, aby uruchomié Visual Studio Code jako Debugger

Lisp w GstarCAD 2024, w ktéorym mozna wygodnie edytowad i debugowac programy Lisp.
F R v Wstazkowy =2

Narzedzia giéwne Wstaw Opis 3D Powierzchnia Siatka Uktad Widok Zarzadzaj

— e mO [5 = edvtor visual Basic >
CUl’ [:=] nE _
[#] Edytor Visual LiSP
Interfejs Edytuj Edytor Dostosowuje Wcaytaj Pokaz.. Konwerter
aliasy Aliaséw  skréty aplikacje iz Uruchamia makro VBA warstw

Dostosowuje ustawienia Aplikagje v Standardy CAD

watek.dwg @ Edytor Visual LISP (VLISP)

192



Rozdziat 14 Wymiana danych pomiedzy aplikacjami

Jesli nie zainstalowano oprogramowania Visual Studio Code, pojawi sie ostrzezenie, proszace
o0 jego weczesniejszg instalacje. Jesli
oprogramowanie Visual Studio Code g : =
zostato juz zainstalowane na komputerze, £ .
zostanie otwarte w ciggu kilku sekund.
Mozesz odwiedzi¢ oficjalng strone
internetowa VS Code

A Gstarlisp =e2

(https://code.visualstudio.com/docs/getstarted/userinterface aby dowiedzie¢ sie wiecej
szczegotow.
Gstarlisp: To rozszerzenie dodaje obstuge plikow Lisp do Visual Studio Code. Umozliwia to
edycje i debugowanie programow Lisp z GstarCAD. Gdy uruchomisz VS Code przez GstarCAD,
domyslnie zainstalowane zostanie rozszerzenie Gstarlisp. Je$li pojawi sie nowa wersja
rozszerzenia GstarLisp, zostanie ono automatycznie zaktualizowane przy nastepnym
uruchomieniu VS Code przez GstarCAD. Lub mozna réwniez wyszukaé i zainstalowac je na
stronie Marketplace.
1. Otwieranie plikow
Jestes w stanie otworzy¢ pliki LSP lub DCL
i debugowac je, gdy VS Code jest otwarty
i zainstalowane jest rozszerzenie
GstarlLisp.

> Kliknij ikone rozszerzenia

GstarLisp, a nastepnie ikone
"Otwoérz folder", wybierz folder, a
pliki  .sp i .dcl zostang
wyfiltrowane.

» Kliknij plik na liscie, aby otworzy¢
go w obszarze edycji.

Ln396, Col31 Spacesi2 Windows 1252 CRIF LsP & 0

» Kliknij przycisk odswiezania, aby
ponownie zatadowac wybrany plik, jesli jest to potrzebne.
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c:foo (/ abecdefghiiilst)
2 Edytuj plik (entmake (list (cons @ "line") (cons 1@ (list @ @ @)) (cons 11 (list 1

(setq a 1235

Co mozesz zrobi¢, aby edytowac program
z rozszerzeniem GstarLisp w VS Code:

q i1 (list 123 3.323 "444.22" (cons "bb" 222) (list a b) f g h))

» Zwijanie kodu setq ii 0)

» Wyroznienie sktadni

» Inteligentne odpowiedzi

> Automatyczne uzupetnianie Doyt e e (e Tz (st T KD e e)
> Fragmenty kodu (repeat 5 (setq lst (cons ii lst)) (setq ii (1+ ii)))

(princ)

setq value)

3. Debugowanie
Basic debugging steps include:
» Krok 1. Uruchomienie VS Code
Krok 2. Otwarcie pliku LSP lub DCL
Krok 3. Dodanie konfiguracji debugowania i edycja launch.json
Krok 4. Wybierz konfiguracje debugowania: GstarLisp-Launch lub GstarLisp-Attach

YV V VYV VY

Krok 5. Kliknij Uruchom> Rozpocznij debugowanie (lub nacisnij F5)

Gstarlisp-Attach:
Umozliwia dotgczenie do dziatajgcej instancji aplikacji GstarCAD, aby debugowa¢ biezacy plik

which can be ¢
or run,
Nodejs
Run and Debug e App (Chrome)
Web App (Edge)
To customize Run and Det PP { dge)

and create a launch, Install an extension for LISP...

LSP lub DCL.

Jesli wybierzesz konfiguracje GstarLisp-Attach, musisz wybraé dziatajgcg instancje GstarCAD
jako adapter debugowania. Jesli nie ma dziatajgcej instancji GstarCAD na twoim komputerze,
pojawi sie ostrzezenie, a plik nie bedzie moégt by¢ debugowany..

< d_printAndDrawlsp X

BlockV1-2  GstarCAD 2023 Professional (Preview)[Trial day left 67] - [VLISP.dwg]
AlignTextToCurveV1-3.1f  PID:2996

d_printAndDrawIsp
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Visual Studio Code X

e Couldn't find a debug adapter descriptor for debug type “attachglisp’ (extension might have
failed to activate)

[ Open ‘launch,json® Cancel

Gstarlisp-Launch:
Uruchamia nowy proces aplikacji GstarCAD, aby debugowac biezgcy plik LSP lub DCL.

G: RUN

Gs
which can be d

or run.
Node js
Run and Debu¢ yeh App (Chrome)
Web App (Edge)
To customize Run and Det PP (€ 9e)

el e eetrereta T SR
and create a launch, Install an extension for LISP

Jesli wybierzesz konfiguracje GstarlLisp-Launch, musisz okresli¢ bezwzgledng Sciezke pliku
gcad.exe w ustawieniach rozszerzenia GstarLisp (format Sciezki: C: // Program Files // Gstarsoft
// GstarCAD2024 // gcad.exe).

Jesdli nie usta ietli monit

o ustawieni

which can be |d. — - —
tq idx (ssiengtir sei)
idx (1- idx)
Run and Debug ent (ssname sel idx)
enx (entget ent)
To customize Run and D b Ist (c (vlax-ename->vla-object {
and create a launch.js

or run.

the product executable.

Source: GstarlLisp (Extension)

4. Dziatania debugowania

Po rozpoczeciu sesji
. . Step In Step Out
debugowania asek narzedzi
g 9, pasek narzg F11 Shift + F11
Debugowanie pojawi sie na Step Over Restart

Play/Continue
F5

Stop/Disconnect
Shift + F5
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> Kontynuuj / Pauza: Przechodzi do nastepnego punktu przerwania.

> Krok poza: Wykonuje caty kod w biezgce]j funkcji i wraca do poprzedniej funkg;ji, ktéra
"wywotafa" te funkcje.

> Step Into: Completes the next line of code. If this line contains a function, go to the first
line of the function's code and stop.

> Restartuj: Restartuje sesje debugowania.

> Stop: Zatrzymuje sesje debugowania.

Uwaga:

» W Gstarlisp, nacisnij F10, aby wykona¢ biezgcg linie kodu i przejs¢ do nastepnej linii kodu,
podczas gdy w Autolisp nacisnij F10, aby wykona¢ biezacg linie kodu, a nastepnie
ponownie nacisnij F10, aby przejs¢ do nastepnej linii kodu.

» Po kliknieciu ikony Restart:

e Konfiguracja GstarLisp-Attach: Biezgca sesja debugowania nie zostanie zatrzymana,
a debugowanie zostanie uruchomione ponownie w biezgcej instancji CAD.

e Konfiguracja GstarlLisp-Launch: Zatrzymuje biezgca sesje debugowania, konczy
biezgcg instancje CAD (bez pytania, czy zapisac rysunek) i uruchamia nowa instancje
CAD do debugowania.

» Po kliknieciu ikony Stop::

e Konfiguracja GstarlLisp-Attach: Zatrzymuje sesje debugowania, ale zachowuje
biezgca instancje CAD.
e Konfiguracja GstarlLisp-Launch: Zatrzymuje sesje debugowania, koriczy biezgca

instancje CAD (bez pytania, czy zapisac rysunek).
5. Widok uruchamiania
Po rozpoczeciu sesji debugowania, po lewej stronie edytora pojawi sie okno Widoku
uruchamiania, zawierajgce:
> ZMIENNE ~ VARIABLES

v Locals

A: 1235

Okna Lokalne i Ostatnia warto$é wyswietlajg wartosci zmiennych
podczas debugowania. Okna sg3 dostepne tylko podczas sesji
debugowania. Okno Lokalne wyswietla zmienne zdefiniowane w
zasiegu lokalnym, ktéry zazwyczaj odpowiada biezgcej funkcji lub !
metodzie. Ostatnia warto$é wyswietla wartos¢ ostatnio zmienionej B L,g.v.

zmienne;. TASTOVALUES:

» WATCH
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Podczas debugowania mozna
uzy¢ okien Watch do sledzenia
zmiennych i wyrazen. Okna s3

dostepne tylko podczas ses;ji Sl ST
debugowania. Okna Watch mogg silitlz pirsie
wyswietlaé  kilka  zmiennych [1]: 2 Syl

jednoczesnie podczas
debugowania. Mozna dodaé,
edytowaé lub usuna¢ wyrazenia,
klikajagc  prawym  przyciskiem
myszy na oknach Watch.

» CALL STACK
“ CALL STACK

Okno Stos wywotan wyswietla liste wszystkich C:FoO
procedur, ktore zostaty wykonane. Wyswietla nazwe
funkcji lub procedury, ktéra jest obecnie na stosie. W
GstarLisp okno stosu wywofan gtéwnie wyswietla
nazwe wywotanej funkgji.

» BREAKPOINTS

Punkt przerwania to ustawienie, ktére mozna doda¢ do linii kodu,
aby tymczasowo zatrzymac wykonywanie kodu w tej linii. Punkty
przerwania mozna przetgczaé, klikajgc na marginesie edytora lub
uzywajac klawisza F9 na biezacej linii. Okno punktéw przerwania
pozwala kontrolowaé wszystkie punkty przerwania.

Remove Expression Delete

Remove All Expressions

PAUSED ON STEP

=l

foolsp 93

~ BREAKPOINTS

L]
B user-unhandled
B foo lsn  FAGstarCAD 2

Remove Breakpoint

Remove All Breakpoints

Enable All Breakpoints

Disable All Breakpoints

Reapply All Breakpoints
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15. Bezpieczenstwo

15.1. Bezpieczenstwo

Komenda SECURITY ustawia poziom monitorowania
bezpieczeAstwa systemu oraz wyswietla lub usuwa
obecny certyfikat zaufanego wydawcy.
Niezatytutowane pliki projektéw VBA mogg by¢
tadowane bez ostrzezenia.

15.2. Opcje bezpieczenstwa w funkcji

Zapisz jako

5 Bezpieczenistwo

Poziom bezpieczefistwa  Zaufani wydawcy

Najbardziej bezpieczne ustawienie - Pliki wykonywalne sg
(O wezytywane tylko z zaufanych lokalizacji. Pozostale pliki
wykonywalne bedg ignorowane

Wysoki poziom bezpieczeristwa - tylko podpisane makra
(O pochodzace z zaufanych lokalizacji beda wykonywane. Makra
niepodpisane zostang automatycznie wylaczone

©§Sgedn| poziom bezpieczenstwa - mozliwy jest wybor potencjalnie

niebezpiecznych makr.

Najmniej bezpieczne ustawienie {niezalecane). Nie jestes
chroniony przed potencjalnie niebezpiecznymi makrami. Uzywaj

(O tej opciji tylko podczas dzialajacego oprogramowania
antywirusowego lub jesli jestes pewien bezpieczenstwa
otwieranych dokumentow.

Al

Uzytkownicy mogg dodac opcje bezpieczenstwa dla okreslonego pliku rysunku, ktére zaczng
dziata¢ podczas zapisywania rysunku. Kazdy, kto chce otworzy¢ plik rysunku, musi podac
poprawne hasto. Nalezy pamietac hasto, w przeciwnym razie plik rysunku nie bedzie mozna

odzyskac.
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16. BIM Support

Mozesz uzy¢ polecenia IFCIMPORT lub klikngé na wstgzce BIM przycisk "Open IFC Files"
(Otworz pliki IFC), aby zaimportowac plik IFC z petnymi danymi BIM.

Home Insert Annotation 3D Surface Mesh Layout View Manage Export BIM Application Help Express Collaboration

[ L]
=T

IFC) & am

Cpen Open Close Update
IFC Files Structure Panel Structure Panel Structure Panel

IFC

File name: ‘”:C_ﬁhﬂ V| | Open |v|
Files oftype: IFC file(*.ifc) ~ Cancel

Po otwarciu pliku IFC, mozesz wybraé jednostke i przejsé¢ do Panelu Wtasciwosci, aby uzyskac
informacje BIM dotyczace tej jednostki.

eference -

3D Visualization

Material

Geometry

Type

Building Element Tvpe

Mozesz réwniez sprawdzi¢ i zarzadza¢ jednostkami za pomocg Panelu Struktury, ktéry
wyswietla strukture drzewa jednostek na podstawie danych BIM.

Mozesz wykonywaé operacje, klikajgc przyciski na Wstgzce BIM lub wpisujgc nastepujace
polecenia.

199



» STRUCTUREPANEL:
Otwoérz panel struktury

|
» STRUCTUREPANELCLOSE: Zamknij (o ] oL

panel struktury Open Close Update
Structure Panel Structure Panel Structure Panel

IFC

» STRUCTUREPANELUPDATE:

Zaktualizuj panel struktury

Menu panelu struktury: Wyswietl menu gtéwne panelu struktury.
» BIM: Wyswietla strukture opartg na jednostkach BIM.
» Konfiguruj drzewo struktury: Otwiera okno dialogowe Konfiguruj Drzewo Struktury,
pozwalajgce na ustawienie konfiguracji drzewa struktury.

» Wybierz Konfiguracje...: Pozwala na wczytanie plikdw konfiguracji drzewa struktury

(*.gst).

bim

il IFC file1

= Building Element Type Configure structure tree
[+] <Building: None =(204) Select Configuration...

J4
o i IFCilet
| Building Element Type

Menu kontekstowe prawego przycisku myszy panelu

Show
& Hide

struktury stuzy do zarzadzania jednostkami. Mozesz | @ solate
&0 §:: Zoom

wykonywaé rézne operacje, takie jak pokazywanie, B L Bpand Al
- Collapse All

ukrywanie, izolowanie, przyblizanie, rozwijanie wszystkich, | & configure-

Joelho 45

Joelho 45

zwijanie wszystkich oraz otwieranie panelu Joelho 45 secundirio

Joelho 45 secundario

. . Joelho 90
konfiguracyjnego. Joelha 90
Joelho 90

Joelho 90

Joelho 90

Joelho 90

Joelho 90

Joelho 90

Q1o an
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G Configure structure tree[bim.gst]
File

[ Group/Sort] Show/Skip Options

+ General
=57 Spatital Element Type
= Filter

=N * Group
------ BIM Building
L BIM Story
BIM Type
=+ Sort
- BIM Name
= Building Element Type
= Filter

i BIM Type
= ¢ Group
[ BIM Building
BIM Story
- BIM Type
[- BIM Composition
=] Sort
BIM Name
Entities
L Filter
=N * Group
! Entity Type
= Sort
b Entity Name
Nested blocks

BIM Spatital Element Type

BIM Building Element Type

Konfiguracja drzewa struktury pozwala uzytkownikom
zdefiniowad strukture drzewa panelu struktury. Oto opcje
dostepne w tym kontekscie:

Plik:

e Otworz...: Pozwala wybraé inny plik konfiguracyjny
* gst.

e  Zapisz: Zapisuje biezgca konfiguracje.

e Zapisz jako: Zapisuje biezgcg konfiguracje pod inng
nazwa.

Grupa/Sortuj:

¢ Dodaj: Dodaje nowa regute lub wtasciwosc.

o Woybierz istniejgcg regute, nastepnie kliknij Dodaj lub
kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Dodaj regute w
menu kontekstowym.

o Nowa reguta zostanie dodana ponizej wybranej reguty.
o  Kliknij prawym przyciskiem myszy na nowej regule, a

nastepnie kliknij Zmien nazwe w menu kontekstowym i wprowadZ nowg

nazwe.

o Woybierz wezet Filtr nowej reguty, a nastepnie kliknij Dodaj lub kliknij prawym
przyciskiem myszy i wybierz Dodaj wtasciwos¢ filtra.

o Woybierz wezet Grupa nowej reguty, a nastepnie kliknij Dodaj lub kliknij prawym
przyciskiem myszy i wybierz Dodaj wtasciwosé grupowania.

o Woybierz wezet Sortuj nowej reguty, a nastepnie kliknij Dodaj lub kliknij prawym
przyciskiem myszy i wybierz Dodaj wtasciwosé sortowania.

o Pojawia sie okno dialogowe Wybierz Wtasciwos$é, wybierz wiasciwos¢, a

nastepnie kliknij.

e Usun: Usuwa wybrang regute lub wtasciwosc.

e Przenie$ w gore: Przesuwa wybrang regute lub wtasciwos¢ w gére.
e Przenie$ w dét: Przesuwa wybrang regute lub wtasciwos¢ w dot.

e Przetacz negacje: Tylko wiasciwosci filtra.

> Pokaz/Pomin:

Mozesz wybraé opcje, a nastepnie wybraé rodzaje jednostek, ktdre chcesz $ledzié zgodnie

z wybrang opcja.
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> Opcje:

® Rozwijana lista: Stuzy do wyboru, co sie dzieje w przestrzeni modelu, gdy jednostki sg
wybierane w Panelu Struktury.

® Pola wyboru: Stuzg do wyboru, co sie dzieje w drzewie struktury, gdy jednostka jest
zaznaczana/odtgczona w przestrzeni modelu. Nastepujgce opcje sg domyslnie
zaznaczone: Przy zaznaczeniu jednostki, zaznacz w drzewie; Przy zaznaczeniu jednostki,

rozwiniecie nadrzednego wezta w drzewie; Dezaktywacja jednostek przy ukrywaniu.

G Configure structure tree[bim.gst]

File

Group/Sort
(@) Show all entity types

Options

(") Show anly selected entity types:

() Skip selected entity types:

[] 2D Polyline

[] 3D Palyline

[ ]Face

[] 3D Solid

[] Miine

[] Radial Dimension
[] Table

[] Table Style

[J Layout

[] Minsert Block

Cancel

G Configure structure tree[bim.gst]

Eile

Group/Sort Show/Skip

Selectentiies when selected infree
On entity selection, selectin tree

On entity selection, expand parent intree
] On entity deselection, collapse infree

Deselect entiies on hide

Cancel
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Rozdziat 17 Nowosci

17. Nowosci

17.1. Ulepszenie API (application programming interface)

GstarCAD oferuje solidne interfejsy API, takie jak GRX, .NET, VBA, LISP, COM.
W GstarCAD 2024 obstuga .NET i LISP zostata znacznie bardziej zoptymalizowana.

00 o614

NET

Zbudowany w oparciu o zaawansowang technologie C++/CLI, dodatkowy interfejs
programistyczny .NET oferuje niezawodng platforme dla programistéw. Dzieki petnej
integralnosci najczesciej uzywanych modutéw, GstarCAD 2024 zapewnia wydajny rozwaj

i ptynne wsparcie miedzyplatformowe.

LISP

Format zapisu modutu LISP zostat zoptymalizowany i dostosowany, aby zapewnié petna
kompatybilnos¢ z ANSI, UTF-8, UTF-16, UTF-8 BOM i innymi formatami kodowania uzywanymi
w plikach LISP, FAS, VLX i DCL, umozliwiajgc wydajny

i ptynny dalszy rozwdj.

17.2. Wprowadzanie dynamiczne

W GstarCAD 2024 ulepszono system wprowadzania dynamicznego, dodajgc wprowadzanie
wymiaréw, dynamiczng pionowa liste podpowiedzi i oddzielajgc pola wprowadzania wskaznika,
aby zapewni¢ tatwiejsze uzytkowanie i poprawi¢ wydajnosc projektowania.
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Niezalezne pola wprowadzania wskaznikéw

Pola wprowadzania wskaznikéw dtugosci, kata i wspdtrzednych sg teraz wyswietlane
niezaleznie, dzieki czemu uzytkownicy mogg wygodniej wprowadza¢ rézne wartosci lub
przetaczajgc pola za pomocg klawisza TAB.

ify first point:  [[0632.3741 55

Dynamiczne wprowadzanie wymiarow

Podczas tworzenia i edycji obiektow w GstarCAD 2024, dane takie jak dtugos$é, kat,
promien itp. sg wysSwietlane w postaci wymiardw, a takze dynamicznie zmieniajg sie wraz
z ruchem kursora myszy. Uzytkownicy moga tatwo przetacza¢ sie miedzy réznymi polami
danych wymiarowych za pomoca klawisza TAB, zapewniajgc szybki i wydajny proces
projektowania.
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® Lista podpowiedzi dynamicznych

Dynamiczna lista podpowiedzi jest teraz domysinie wyswietlana wertykalnie, co pozwala
zobaczy¢ wszystkie podpowiedzi jednoczes$nie i upraszcza operacje rysowania. Horyzontalna
lista podpowiedzi moze by¢ aktywowana za pomocg zmiennej systemowej DYNLISTSTYLE.

17.3. Wsparcie dla technologii BIM

Kompletne projekty BIM mogg by¢ importowane jako pliki IFC. Obiektami mozna réwniez
zarzadzac w panelu IFC.

® |FCIMPORT

Uzytkownicy mogg importowad pliki IFC, ktére zawierajg szczegétowe informacje BIM o
elementach budynku, materiatach, relacjach iect. Funkcja ta gwarantuje, ze zadne istotne
szczegoly nie zostang utracone podczas procesu importu.

Toft 25] - [IFC_file.cwg]

Laskin FCSTEPIGS

= Name : Date moified Type
= ) IFC fle ife 747/2023 245 P ECFile
] IFC_file2.ifc 747/2023 243 PM W File

FC_fle

® Wiasciwosci BIM

Po zaimportowaniu plikéw IFC informacje BIM zostang zapisane w bazie danych. Po wybraniu
obiektu zawierajgcego dane BIM, powigzane z nim informacje bedg wyswietlane w panelu
wtasciwosci.
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GetsrCAD 3024 Prodeasionsi(Trisd day bt 28] - PIC ke dug)

® Panel strukturalny IFC

Panel struktury IFC wyswietla drzewo struktury obiektéw opartych na danych BIM. Klikajgc
wezty w strukturze drzewa, mozna wybierac i zarzgdzaé odpowiednimi jednostkami 3D
w przestrzeni modelu.

IFC_fils1.dwg
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17.4. Import plikéw STEP/IGES

GstarCAD 2024 wprowadza zwiekszong funkcjonalno$¢ do branzy mechanicznej

i architektonicznej poprzez obstuge plikéw w formacie STEP i IGES, co umozliwia wygodng
wymiane danych 3D CAD miedzy réznymi platformami oprogramowania.

Funkcja dostepna jest w wersji GstarCAD Professional.

i 26] - [STEP filc1.dwg]

& =

STEP.file1.dwg

FCSTEPIGS

Name : Date madified Type
] 16ES fleigs Tiaf2023 248 PN 1G5 File
| STEP.file.stp 7472023 247 PM STPFile
STPFile
STER File
STER File

17.5. Edycja rzutni

Rzutnie mozna dodawaé, taczy¢ i dostosowywacl przytrzymujgc i przeciggajac ich granice
kursorem myszy.

25] - [DWG1.dwg]

DWG1.dwg
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17.6. VPMAX/VPMIN

Polecenie VPMAX umozliwia rozszerzenie biezgcych rzutni uktadu i przetgczenie do przestrzeni

modelu w celu edycji bez obawy o zepsucie skal i limitéw rzutni. Polecenie VPMIN umozliwia
przywrdcenie biezgcej rzutni ukfadu.

Ieft 25] - [DWG2.dwg]

DWG2.dwg

17.7. Narzedzie do zbiorczego podpisywania dokumentéw cyfrowych DWFX

Korzystajac z niezaleznego narzedzia do zbiorczego podpisywania cyfrowego, mozna wydajnie
podpisywac pliki DWFX, DWG, DWT i inne pliki za pomocg podpiséw cyfrowych.
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