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Lar dig AutoCAD/LT grunder del 2 innehaller féljande:

KAPITEL 9:

KAPITEL 10:

KAPITEL 11:

KAPITEL 12:

KAPITEL 13:

KAPITEL 14:

Mattsattning

Att skapa matt, mattstilar, multileaders, redigera matt

Att anvanda fyllningsmonster

Att anvanda fyllningsmonster pa ytor, redigera fyllningsmdnstrade objekt
Att arbeta med ateranvandbart innehall

Att anvanda block, Design Center, vertygspaletter

Att skapa ytterligare ritobjekt

Att arbeta med polylinjer, skapa spines, skapa ellipser, anvdanda tabeller
Att arbeta med layouter

Att anvanda layouter, Viewports

Skapa ritningsmallar

Att skapa ritningsmallar




KAPITEL 2
Skapa grundlaggande ritningar

Varje ritning bérjar med skapandet av grundlaggande geometri, objekt sdsom linjer, cirklar, bagar och rektanglar.
Dessa objekt tjanar som byggstenar for komplexa ritningar och du maste bemastra anvandningen av dessa
kommandon for att skapa de objekten.

Att bemaéstra dessa kommandon ar mer an att bara veta var kommandot finns och hur det fungerar. Du maste dven
utveckla en forstaelse for det underliggande koordinatsystemet och instéllningar som till exempel Object snap,
Object snap Tracking och andra funktioner som &r designade for att hjdlpa dig att skapa grundldaggande objekt.

Det finns generellt mer &n ett satt for att utféra en uppgift i programmet. Efter att du har lart dig kommandona och
funktionerna som finns tillgdngliga, sa kan du avgora vilket satt som passar dig bast.

Detta och foljande kapitel i boken, férutsé@tter att du kommer att anvanda arbetsy@;an 2D Drawing & Annotation med
panelmenyn dockad i toppen av AutoCAD -fonstret. Om du anvdander AutoCAD LT kommer du att marka marginella
skillnader.

Malséttning
Efter att du har genomfért detta kapitel kommer du att kunna:
= |dentifiera koordinatsystemet och anvdanda Dynamic Input, Direct Distance och genvagsmenyer.

= Anvanda kommandona Line, Circle, Arc, Erase, Rectangle och Polygon for att skapa och ta bort geometri i
ritningen.

= Aktivera och anvanda Polar Tracking och PolarSnap for att kunna skapa mer exakt geometri i olika vinklar i
ritningen.

= Forklara, mojliggéra och anvanda Object Snap Tracking (Otrack) for att positionera geometri i ritningen.
= P3borja en liten arkitektinspirerad planl6sning.
= Skapa den pabdrjande geometrin for en liten mekanisk sammanstalld ritning.

Lektion: Att skriva in data

Varje moment i ritningen kraver ndgon form av inskrivning av data. Oavsett vilken typ av geometri du skapar sa
kommer du alltid att behova skriva in nagon form av data.

Under denna lektion kommer du lara dig att skriva in data genom att anvdnda kommandoraden, Dynamic Input,
Direct Distance Entry, genvdagsmenyer och kartesiska koordinater. Du kommer att anvanda koncepten du lar dig
under denna lektion i dvningar genom hela kursen.

Efter att du har genomfért denna lektion kommer du att kunna anvdnda kommandoraden, redogéra for olika typer
av koordinater, aktivera granssnittett Dynamic Input, anvanda Direct Distance for att skriva in varden och anvanda
genvagsmenyn for att komma at kommandon och valmaéjligheter.
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Foljande bild illustrerar hur man anvander granssnittett Dynamic Input for att rita en 10 enheters linje med vinkeln 30
grader.

specify next point ar |

Malsattning
Efter att du har genomfort denna lektion sa kommer du att kunna:
= Anvadnda kommandoraden for att skriva in kommandon och kommandoval.

= Forklara skillnaden mellan kartesiska koordinater och polara koordinater, samt mellan absoluta och relativa
koordinater.

= Aktivera granssnittet Dynamic Input och kunna lista nyckelpunkter och dess anvandning.
= Skapa och forandra geometri genom att anvanda Dynamic Input.

= Anvianda Direct Distance for att skriva in avstandsvarden.

Om kommandoraden

Det finns specifika AutoCAD-element som till exempel menyfliksomradet (panelmenyn) och andra verktyg som ar
gemensamma med alla Microsoft Windows applikationer. Hur som helst, kommandoradsgranssnittet ar unikt for
AutoCAD.

De flesta kommandon har valmajligheter som du kan kontrollera varierande aspekter av hur kommandot anvands. Du
bor dgna uppmarksamhet &t kommandoraden under tiden du arbeter.

Definition av kommandoraden

Kommandoraden ar det fundamentala stéllet dar du kommunicerar med programvaran. Pa kommandoraden &r du
uppmanad att skriva in information.

Installningar for kommandoraden

= Kommandoval dr mdjligt pa kommandoraden. Kommandoalternativen anges skilda med /. De versala bokstdverna
representerar alternativen. Valj kommandot genom att skriva in den bokstav som representerar kommandot. Du
behover inte skriva in bokstaverna som versaler.

=  Valmojligheter for kommandot framtrader mellan [...] klamrar. Om det finns ett standardval fér kommandot sa
framtrader det inom <...> klamrar. For att anvdnda standardvalet, tryck ENTER.

= Tryck pa F2-knappen for att visa det fullstandiga kommandofdnstret. Alla kommandon som du anvander under
ritningssessionen sparas har. Tryck pa F2 igen for att stdnga det fullstandiga kommandofénstret.

Foljande bild visar valmojligheter pa kommandoraden och ett standardvarde pa kommandoraden. Under denna
situation sa har anvandaren borjat anvanda kommandot Rectangle och har skrivit in d for alternativet Dimension. Efter
att ha tryckt ENTER visas ett standardvarde pa 7.0000. Om anvandaren inte gor nagot annat an att trycka ENTER
anvands vardet 7.0000.

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thicknes:
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: D

Specify length for rectangles <7.0000>: <f—
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Kommandorads exempel

Foljande bild visar ett typiskt kommando och dess valmojligheter som de presenteras pa kommandoraden. Den sista
raden visar nuvarande status fér kommandot. Féregaende rader visar historiken for kommandoraden.

Contnand: _pline

Specify start point:

Current line-width is 0.0000

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width] :

Om koordinatsystemet

Varje objekt som du ritar placeras antingen i World Coordinate System (WCS) eller User Coordinate System (UCS). Nar
du skapar 2D-geometri, skickas inskriven data slutligen till programvaran i form av kartesiska koordinater (x,y) eller
polara koordinater (avstand, vinkel). Du kan antingen manuellt skriva in dessa koordinater eller lata datorn sluta sig till
dem genom att du klickar i ritningsfonstret.

Det kartesiska koordinatsystemet

Det kartesiska koordinatsystemet anvands for att bestamma punkter i rymden som &r pa ett specificerat avstand fran
en bestamd vinkelrat axel som genomskar origo i systemet.

| world coordinate system representerar X-axeln den horisontella riktningen och

Y-axeln den vinkelrata riktningen och origo i systemet &r koordinaten 0,0. N&r X har positiva vdrden sa ror sig systemet
at hoger, nar Y har positiva varden sa ror sig systemet uppat och nar Z har positiva varden sa ror sig systemet mot dig,
anvandaren.

OBS: Vi kommer endast anvanda axlarna X & Y eftersom vi arbetar i 2D. Z-koordinaten kommer alltid att vara noll och
darigenom aldrig specificeras.

\;/ . Bildenillustreraren linje ritad fran origo (0,0) och slutar pa koordinaten 4,6.
oo pratt specificera en kartesisk koordinat, skriv in X och Y-koordinaten och tryck
BT T ENTER. Ett exempel: 4,5, dar X &r lika med avstandet fran origo langs X-axeln och
T / © 7 7 77 Yiéravstandet langs Y-axeln.

al - S
] I S

o

012 3 4

Polara koordinater

En polar koordinat &r en punkt i koordinatsystemet som definieras av avstandet och en vinkel.

Denna bild visar en linje dragen fran origo med langden 7 enheter och
en vinkel pa 45 grader.

For att specificera en poléar koordinat, skriv in avstdnd < vinkel, ett
exempel ar 5<45, dar avstdnd ar avstandet fran origo och vinkel &r
vinkeln fran X-axeln.
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Polar vinkel

Standardvinkeln méats motsols fran positionen dar vinkeln ar noll. Standardorigo for vinkeln ar i st pa kompassen.

Foljande illustration visar hur vinklar ar definierade med polara koordinater. Denna typen av vinkelmatning ar
applicerbart pa att skriva in koordinater, arbeta med bagar och att rotera objekt.

180° (W)

90° (N)

+(CCW)

0° (E)

=

270° (S)

Absoluta och relativa koordinater

Né&r du skriver in koordinater, sa kan de vara i form av en absolut eller relativ koordinat.

En absolut koordinat representerar en specifik punkt i det nuvarande koordinatsystemet relativt till origo 0,0. For
att skriva in en absolut koordinat, skriv in vardena som en kartesisk koordinat (x,y) eller som en polar koordinat
(avstand, vinkel).

En relativ koordinat &r en punkt lokaliserad fran en tidigare vald punkt. For att skriva in en relativ koordinat, valj
din forsta punkt, inled sedan néasta koordinat med @-tecknet. Till exempel @5<45, vilket skulle innebara 5 enheter
och 45 grader fran den tidigare valda punkten och @3,5 skulle innebara 3 enheter i den positiva x-riktningen och 5
enheter i den positiva y-riktningen fran tidigare vald punkt.

Notera att ndar Dynamic Input ar valt pa statusraden sa ar relativitet automatiskt antaget.

Att skriva in koordinater

Du kan skriva in koordinater narhelst programmet ar i laget Point Acquisition, alltsa, nar kommandoraden ber dig
att specificera en punkt eller en langd.

Alla ritningar innehaller World Coordinate system (WCS). WCS &r identisk i alla ritningar och kan inte dndras. Till
exempel, ett objekt placerat pa den absoluta koordinaten 10,10 kommer att ligga pa samma stalle i vilken ritning
som helst.

Om du inte specificerar ett User Coordinate System sa kommer all geometri relateras till WCS.

UCS-ikonen ser annorlunda ut nar du arbetar i World Coordinate System mot nar du arbetar i ett User Coordingte
System. UCS-ikonen for World Coordinate System har en liten ”1ada” i origo av X och Y-axlarna.

Absoluta och relativa koordinatexempel

Koordinat Absolut Relativ

Kartesisk koordinat 24,46 @24,46

Polar koordinat 15<45 @15<45
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Exempel pa kartesisk koordinatinskrivning

Linjerna nedan kan ha blivit ritade antingen genom Kartesiska eller Poldra koordinater. Antag att startpunkten for
linjen &r vid pilen, det du behdver skriva in pa kommandoraden for att anvanda relativa Kartesiska eller Polara
koordinater skulle vara foljande:

4— 3 Punkt 2: @40,0 eller @4<0

Punkt 3: @0,20 eller @20<90
Punkt 4: @-10,0 eller @10<180

7 2

Om Dynamic Input

Granssnittet Dynamic Input ar ett satt for att skriva in data dynamiskt. Hellre an att skriva in data pa kommandoraden,
som generellt ar positionerad i botten av skdrmen, sa kan du anvanda Dynamic Inputs granssnittet for att fa tillgang till
”Heads-up” design genom att skriva in kommandoinformation rakt pa skarmen under pekarens lage.

Att anvanda granssnittet Dynamic Input

Granssnittet Dynamic Input ar kontextkansligt, baserat pa det aktuella kommandot. Till exempel, indatan som kravs
varierar om du ritar en linje eller en cirkel; de skiljer sig dven &t baserat pa om du skapar eller &ndrar geometri.

Granssnittet Dynamic Input—Il3aget Dimensional Input

Det finns tva olika granssnitt for Dynamic Input: Dimensional Input och Pointer Input. Féljande bild representerar
granssnittet Dynamic Input i ldget Dimensional Input. Detta lage finns tillgdngligt ndr Dynamic Input ar valt pa
statusraden och anvands vanligtvis till de typiska kommandona sasom Line, Circle,och Arc.

.- - :
t- N\\.‘_ ‘_® 3
‘\\_
(21,6333 > (??

I | Speciy nesxt poirk ar Ell
M frc
Halbwidth

Length (_@

Ly
Width

1. Verktygstips — Visar instruktioner fér det aktuella steget i kommandot. Reflekterar dven nuvarande prompt pa
kommandoraden.

2. Inskrivningsfalten Coordinate, Length eller Angle — Beroende pa laget sa kan dessa félt variera i varde och
position. | bilden representerar ett falt den nuvarande langden medan det andra representerar vinkeln. Skriv in
ett varde for att specificera ett bestamt varde. Tryck pa TAB for att cirkulera mellan falten.

3. Nedatpilen — Tryck pa nedatpilen (pa tangentbordet) for att visa menyn Dynamic input. Tryck pa uppatpilen for
att cirkulera mellan de féregdende kommandona.

4. Menyn Dynamic input — Gor ett menyval for kommandot. Tillgangliga kommandon varierar baserat pa
nuvarande kontext och reflekterar valen som finns tillgangliga pa kommandoraden.
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Granssnittet Dynamic Input—Laget Pointer Input

| foljande illustration har Dynamic Inputs granssnittet forandrats till laget Pointer Input eftersom vardet @10<45
skrevs in pa tangentbordet. | Iaget Pointer Input sa kan du skriva in koordinatinformation vid pekaren som om du var
pa kommandoraden. Anvand detta lage till absoluta och relativa koordinater. Det ar dven standardlaget for
kommandon som till exempel Move, Copy och Rotate.

|5peclfynextpuntor E||1l:| Ei||<15" 'li|

Lasikoner indikerar att vardet har skrivits in manuellt. For att lasa upp ett varde, tryck TAB for att komma in i
inskrivningsfaltet och tryck sedan pa DELETE for att ta bort det inskrivna vardet. Tryck sedan pa TAB igen for att ga ur
faltet.

Standardlaget for Dynamic Input ar for relativa koordinater, men du kan dven skriva in absoluta koordinater. For att
gora det, skriv en # (SHIFT + 3) innan koordinaten, till exempel, #2,20. Om du skriver in 2,20 (utan #-tecknet), kommer
punkten vara relativ till féregaende valda punkt. Falten Dynamic Input justerar sig for att reflektera formatet pa
invardet. | detta fallet sa representerar det andra faltet Y-koordinaten.

[Speciy nextpoirk or (2 9 ][Z0 W]

Alternativ for Dynamic Input

Anvand fliken Dynamic Input under dialogrutan Drafting Settings for att férandra installningarna relaterade till
granssnittet for Dynamic Input.

& Drafting Settings @

_ 'S.nap and Grid I Folar T.rackin_g | i]bieu:t'Snap. D_'.J-narﬁiu':hl'hput | Quick F'r'npertiesi

Enable Fointer [nput Enable Dimensgion Input where pozsible

Fainter lnput Dimension Input

@ . ] @[ e

Dwnarnic Prompts
Show command prompting and
carmmand input near the crozshairs

f In & dynamic prompt, press the
g Do Arrow key to access
options,

[ Dirafting T ooltip Appearance. . ]

ify first paint:

|

1. Klicka for att justera alternativen for Pointer Input
2. Klicka for att justera alternativen for Dimensional Input
3. Klicka for att justera utseenderelaterade installningar fér Dynamic Input verktygstips.
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Riktlinjer for att anvanda Dynamic Input

Nar du anvander grips for att dra ut objekt eller nar du skapar nya objekt, visar dimensional input endast vinklar
som understiger 180 grader. Darfor visas vinkeln 270 grader som 90 grader. Vinklar som specificeras manuellt
bestammer vinkeln at det positiva riktningen.

Dynamic Input ar inte gjort for att ersdtta kommandofénstret. Du kommer anvdnda bade Dynamic Input och
kommandoraden under ditt arbete.

Granssnittet Dynamic Input ar sasmmanhangskansligt.
Nar Dynamic Input ar aktiverat ar alla punkter du skriver in per standard relativa.

Beroende pa var pekaren ar och statusen pa installningar som till exempel Object Snaps, Polar Tracking och
verktygstips. Sa kan annan information framtrada pa Dynamic Inputs granssnitt, som till exempel tips fér Object
Snap och kommandoradsprompter.

Anvandning av granssnittet Dynamic Input

Du kan anvanda granssnittet Dynamic Input pa manga olika satt, men det primara malet for verktyget ar att lata dig
rita och dndra i ett "Heads-up”-lage, med ditt fokus pa ritytan istéllet for nere pa kommandoraden. Eftersom
granssnittet fér Dynamic Input ar kontextkansligt, sa ar dess alternativ och visningsldgen beroende pa kontexten som

du jobbar i for tillfallet. Féljande riktlinjer ger en 6versikt 6ver hur du kan anvdnda granssnittet Dynamic Input under

typiska rit- och forandringsfohallanden.

200000 W

| Specify next pointor (2]

Kommandoatkomst -Dynamic Input Mode

Kommandoraden: DYNMODE
Funktionstangent: F12

|£ |l = |+

Lektion: Att skriva in data n

39



Tillvagagangssatt: Rita med Dynamic Input

Foljande steg ger en dversikt 6ver att skapa geometri genom att anvanda Dynamic Input och poldra koordinater.
Notera att eftersom displayen Dynamic Input &r aktiverad sa ar relativitet vedertaget och det ar darfér inte nédvandigt
att anvanda @-symbolen.

1. Borja ett kommando. Dynamic Input-faltet visar kommandot.

2.  Efter att du har tryckt ENTER, sa kommer granssnittet
forandras direkt till Point Input. Toolip ger instruktioner for
vad som kravs och inmatningsfalten reflekterar nuvarande
koordinater for pekaren. | Specify first point: || 7.2004 || 8.7938 |

3.  Dynamic Input-displayen férmar dig att valja nasta punkt.

Skriv in ett varde i faltet Distance och tryck pa TAB for att Iasa avstandet och for att aktivera faltet Angle. Skriv in
et varde och tryck pa TAB igen for att Iasa vinkeln pa 0. Klicka for att valja punkten.

| Specify next point ar @l

4. Skriv in ett annat varde i Distance-faltet och tryck pa TAB for att lasa faltet. Flytta pa pekaren for att justera
vinkelvardet som visas, lagg marke till om du klickar sa avrundas vinkeln till ndrmaste heltal, vilket har
forbestamts i installnigarna for Units. Det ar bast att skriva in vinkeln for precision.

| Specify next poink or |£||

5. Klicka dar du vill ha den sista punkten och tryck pa ENTER for att avsluta linjen.

. s
— T |

| [Polar: 0.9660 « 45°

6. Ldgg marke till det avslutade objektet.
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Tillvagagangssatt: Forandra med Dynamic Input

Foljande steg kommer ge dig en 6versikt 6ver nagra satt du kan foréndra din ritning med Dynamic Input.

1.

Under menyfliken Home, vilj Copy pa panelen Modify. Klicka pa objektet som du skall kopiera och tryck pa
ENTER for att gora ditt val.

Select objects;

2. Dynamic Input granssnittet kommer fraga dig efter en baspunkt. Lagg marke till den bla pilen som pekar nerat

Om du klickar pa den sa kan du vélja mellan att gora en eller fler kopior. Valj en baspunkt i eller i ndrheten av
objektet.

[ specify base point or - (|| 144.5 |[579.1421 |

3. Dynamic input verktygstips ger dig feedback. Att skriva in @38.500<180 satter granssnittet i Iaget Relative

Coodinate och placerar vardena i ratt falt. Tryck pad ENTER tva ganger for att fardigstalla kommandot.

[Specify second peint or <use First point &3 displacement>: || 38.5000 || < 1800 ]

4. Valj cirkeln for att aktivera dess grips.

o E-
- .
.
£ L
’ 1
r 4
' -
0
) B
i !
b
5, K
.
- -
R

Lektion: Att skriva in data [ 41



Vilj en av de fyrkantiga gripsen for att visa Dynamic Input granssnittet. Att forandra med grip ger dig flera
valmojligheter. Du kan férandra cirkelns storlek genom att skriva in en ny radie (1) eller anvand TAB for att valja
det andra alternativet for att 6ka eller minska cirkelns radie(2).Skriv in ett varde i ett av falten och tryck pa
ENTER.

Cirkelns storlek forandras

Att anvanda Dynamic Input for att ta fram information

Du kan fa fram information om langden eller en vinkel for en linje eller radien av en bage eller en cirkel genom att
anvanda grips. Med kommandoraden tom, klicka pa ett objekt for att aktivera grips. Hall pekaren Gver en av gripsen

for eller cirkelkvadranter utan att vélja den. Dynamic Input

visar informationen for den valda geometrin. - I _____ [ I— I . |:
36,2500 H
ap°
- T

Riktlinjer for att anvanda Dynamic Input

Nar du skriven in en langd eller en vinkel, tryck pa TAB for att lasa den.

Innan du skriver in en ldngd eller en vinkel sa kan du trycka pa TAB for att cirkulera mellan félten. Skriv in de
O6nskade vardena och tryck pa ENTER for att genomféra kommandot.

For att avsloja langden eller vinkeln eller radien av en bage eller cirkel, klicka pa geometrin (med kommandoraden
tom) for att aktivera grips. Hall pekaren 6ven en av gripsen. Dynamic Input visar storlektinformation fér den valda
geometrin.

For att forandra ett objekt genom att anvanda grips, valj objektet (med kommandoraden tom). Valj sedan en grip.
Tryck pa TAB for att cirkulera genom alla tillgéngliga falt och skriv in den 6nskad data, tryck sedan ENTER.

Nar Dynamic Input ar aktiverat sa ar punkter du skriver in efter standard, relativa.
For att skriva in x,y koordinater, tryck # for att vaxla lage till absoluta koordinater.
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Att anvanda Direct Distance Entry

Direct Distance ar med enkelhet det ensklaste och snabbaste sattet att :
skriva in data nar du anvander Draw och Modify-kommandon. Du kan skriva R

ett avstandsvarde narhelst programmet ber dig att valja en punkt. Punktens
koordinat kalkyleras baserat pa vinkeln pa musen relativt till foregdende
vald punkt och avstandet du skriver in. Det ar en god idé att ha Polar
Tracking paslaget ndr du anvdander denna metod.

Du kan anvdanda denna metod bade nar Dynamic Input ar pa och av.

Riktlinjer for att anvanda Direct Distance Entry

Folar: 09275 < 20

= S3tt pa Polar Tracking for att visa pekarens vinkel.

= Satt den 6nskade 6kningen per steg i Polar Trackings installningar.

= Skriv in det 6nskade avstandet och tryck pd ENTER. Var sdker pa att den ratta polara vinkeln visas.

= L3gg marke till att AutoCAD &r exakt till den 14 decimalen (1.00000000000000). darfor ar det viktigt att skriva in
avstandet och att anvdnda Polar snap for absolut precision,

=  Om du stanger av Dymanic Input kommer datafalten som visas vid pekaren att begransas.

Tillvdgagangssatt: Att anvanda Direct Distance Entry

Foljande steg ger en dversikt dver hur man anvander metoden Direct Distance Entry.

1. Starta ett kommando som till
exempel Line och klicka pa en
punkt for att borja.

Tips: Stang av Dynamic Interface
for att fa klarare resultat.

Polar: 3.5139 = 45°

X |Comenand:

M [ Command: _line Specify first point:

= Jpecify next point or [Undo]: *Cancel®
. Contnsnd:

w |Command: line 3pecify first point:

E SGpecify next point or [Undao] :

2. Nar du blir tillfrdgad att specifiera nasta punkt, dra pekaren i riktningen du vill att linjen skall ga, skriv in ett varde

pa kommandoraden, tryck sedan pa
ENTER.

Tips: SIa pa Polar Tracking for att . visa
nuvarande vinkeln p& pekaren. TR
pap Polar: 5.3155 < 0°
X | Comrmand: _line Specify first point: -~
He [Specify next point or [Undo]: *Cancel®
G Corenand :
. Corenand :
o |Command: line Specify first point: o
E SJpecify next point or [Undo] : <
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3. Dra pekaren at det hall du vill att ndsta segment av linjen skall ga, skriv in ett varde och tryck pa ENTER.

[Polar: 8.8573 < 240°
X |specify origin of UCS or [Face/Niwed/CBject/Pr|a
ke (<Worlds: w b |
5] Command: 1

. LINE Specify first point:

o |[Jpecify next point or [Undo]: 15 -v

E Fpecify next point or [Undo]: £ ¥

4. Upprepa steg 3 tills geometrin ar klar.

{Polar: 10,5456 < 1200

X |specify next point or [Undo]: 15 A
l» |Specify next point or [Undo]: b |
= Cornarnd:

. LINE Specify first point:

o |Apecify next point or [Tndo]l: 15 'v

Q Specify next point or [Undo]: 15 £ k4

5. Tryck pa ENTER for att avsluta kommandot. Ditt objekt &r fardigt.

X | Command: »
e |[LINE Specify first point: b |
] Specify next point or [Undo]l: 15
. Fpecify next point or [Undo]: 15
i |Specify next point or [Close/Undo]: .v

E Corrnsnd : £ Bd
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Ovning: Att skriva in data

Under denna 6vning kommer du att lara kanna olika satt att skriva in data, inkluderande kommandoraden,
tangentbordet och Dynamic Interface.

Den fardiga 6vningen.

OBS! For att kunna genomféra 6vningen maste Object Snap instéllningar vara aktiva enligt instruktionerna som
finns i introduktionen under rubriken ”Installningar for 6vningarna”. Det samma for galler alla 6vningar i boken.

1. Pa Quick Access, klicka pa New. = Klicka ndra centrum av ritfonstret for

2. |dialogrutan Select Template, klicka pa pilen bredvid Oper centerpunkten.

och vélj Open with no Template — Metric. = Skrivin 25 och tryck pa ENTER
Zooma for att se pa din ritning, om det behovs.

5. For att rita en andra cirkel som har samma
storlek:

O
pen =  Tryck pd ENTER. Detta upprepar féregaende

Cpen with no Templake - Imperial kommando

s s

Cpen with no Templake - Metric

= Klicka for att vélja en punkt till vanster om
den forra cirkeln.

Obs: For AutoCAD LT-anvandare, valj acadltiso.dwt. = Tryck ENTER for att fa standardvirdet for
3. Pastatusraden, forsdkra dig att * cirkelns radie.
Dynamic Input &r avslagen. i [+

4. Anviand kommandoraden till att skapa en cirkel.

= Skrivin Circle och tryck ENTER
=  Observera kommandona listade inom []-klammrar.

e WL < |
L I P 857 £ 3| " Point or option keyword reguired.

- Snacifr ceanter naint Far civeles ar TRD/2D4Ter it:

N Commard: _ciccls Specity cesser point for cirels op [APFIP/TEr (zan ta
ux) 4
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6. Anvand kommandot Line med relativa polara 9. Auvsldja geometrisk data genom att anvanda granssnittet
koordinater for att rita en trilangel vid sidan om de Dynamic Input.
tva cirklarna. =  Klicka pa den forsta cirkeln du skapade for at valja
= FOr att paboérja kommandot Line, skriv in L som den.
star for Line och tryck pa ENTER. = Placera harkorset 6ver, men klicka inte pa den
= Specificera en punkt i ritfonstret som forsta fyrkantiga grip-punkten pa den hoégra sidan av
punkt pa linjen (1) till h6ger om hogra cirkeln cirkeln.
(se nedan) = Verifiera att radien ar 25.
= Skrivin denopolara koordinaten @50<45 (2) = Tryck pa ESC for att avmarkera cirklen.
och tryck pa ENTER
= Skriv in den poldra koordinaten @50<135 (3)
och tryck pa ENTER
10. Avsloja ytterligare geometriska data genom att anvdnda
Dynamic Inputs granssnittet.
= Skrivin ¢ fér kommandot Close. Tryck pa *  Klicka pa de tvé linjerna du skapade.
ENTER. =  Placera harkorset 6ver, men klicka inte, dar linjerna
skar varandra.
= Observera att geometrisk data visas fér bada valda
linjer.
= Tryck pa ESC for att avmarkera linjerna.
: »
.-.H
. i
\\'.
.,
s
7. Visa kommandohistoriken: i)
= Tryck pa funktionstangenten F2 '.
s
= Se 6ver kommandohistoriken som visas. l\
Anvand scrollisten som finns pa den hogra
sidan av fonstret.
=  Tryck pa F2 igen for att stdnga av '
kommandofdnstret. -
o2 -
= T T T _:l'.'
-
- ||
..... " &
o
i 11 L _F'-
w1 O .
. -
S— A
N &
] '- B
e (it o 11. Stang filerna utan att spara.
8. Satt pa Dynamic Input. Pa staturaden klickar du pa
Dynamic Input-ikonen for att aktivera funktionen.
Lzf =4
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Lektion: Att skapa grundlaggande objekt

Alla ritningar bestar av grundlaggande objekt som du skapar med grundldggande kommandon. Under denna lektion
kommer du att ldra dig att skapa objekt som linjer, cirklar, rektanglar och polygoner. Du kommer dven lara dig hur
man anvander kommandot Erase for att ta bort objekt.

Att lara sig skapa grundlaggande objekt ar ytterst viktigt for att lyckas anvanda programmet pa ett bra satt. Nar du
har blivit fértrogen med de grundldggande objekten kan du ga vidare till mer avancerade objekttyper.

O O

O O

Malsattning
Efter att du har genomfért denna lektion kommer du att kunna:

= Anvidnda kommandot Line for att skapa linjer i ritningen.

= Anvdnda kommandot Circle for att skapa cirklar i ritningen.

= Anvidnda kommandot Arc for att skapa bagar i ritningen.

= Anvanda kommandot Erase for att ta bort geometri i ritningen.

= Anvanda kommandona Undo och Redo for att aterstalla ritningen till féregaende status.
= Anvanda kommandot Rectangle for att skapa rektanglar i ritningen.

= Anvanda kommandot Polygon for att skapa polygoner i ritningen.

Kommandot Line
Anvand kommandot Line for att skapa en enskild eller flera linjesegment fran en startpunkt till en andpunkt.

Medfbéljande illustration visar ett linjesegment som
ritas genom att anvanda granssnittet Dynamic
i Input for att specificera langden (1) och vinkeln (2)
’ for segmentet.

| Specify next poink or @l

5 <@

@—> (o= 3]

Kommandoatkomst - Line _

Kommandoraden: Line, L D/’ e
Menyraden: Draw > Line @-=
Menyflik: Home > panelen Draw > Line Line
= -
Draw -
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Kommandoval

Foljande kommandoval for Line finns tillgdngliga under genvagsmenyn (hogerklick) eller genom kommandoraden.

Alternativ Beskrivning
First Point (standard) Specificerar den forsta punkten for linjesegmentet.
Next Point (standard) Specificerar slutpunkten for segmentet. Fortsatt specificera Next Points for att

fortsatta pa linjen.

Undo Tar bort foregdende linjesegment utan att ga ur kommandot Line. Valj pa snabbvalsmenyn
eller skriv in den forsta bokstaven och tryck pa ENTER.

Close Detta alternativ dyker upp efter att du har specificerat tva linjesegment. Anvander den forsta
punkten i nuvarande linjesegment for att skapa en helt sluten figur. Valj pa snabbvalsmenyn
eller skriv in den forsta bokstaven och tryck pa ENTER.

Riktlinjer for kommandot Line

= Anvidnd kommandot Line for att skapa en enkel linje eller en linje med fler segment.
= Anvidnd kommandot Close for att stdanga linje, alltsa att sammanfoga forsta och sista linjesegmentet.
= Linjesegment, dven om de sitter ihop, ar separata och oberoende objekt.

= Om du paborjar kommandot Line och trycker ENTER utan att specificera en startpunkt sa kommer linjen
fortsatta vid féregaende vald punkt, som till exempel slutet pa féregaende linje.

= Du kan angra linjesegment med kommandot Undo, vilket du anvander genom att skriva U och sedan trycka
ENTER eller genom att valja Undo.
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Forberedande genomgang av kommandot Line

Under denna 6vning kommer du trana pa att anvanda Line genom att rita objektet som visas nedan.

€

@

@

1. Pabodrja en ny ritning.

2. | dialogrutan Select Template, valj mallen acadiso

(dwt), alt. acadltiso i LT och klicka pa 6ppna.

i Select template

Look in: | Templats v|
= MNamn :
i o acad3D.dwt

g acadISO -Named Plot Styles.dwt

s @acadISO -Mamed Plot Styles3D.dwt

£ E\Lﬁ_@iacadiso.dwt

@acadisoBD.dw’t

@Initial Setup-Architectural-Imperial. dwt
| [gan Initial Setup-Architectural-Metric.dwt

3. Setill att foljande statusradsikoner ar paslagna:

= Polar tracking
= QObject snap
= Object snap Tracking

AEk e D0) 2 L

For att rita den horisontella linjen:

= P4 panelraden, fliken Home > panelen Draw
> klicka pa Line.

= For startpunkten (1), valj en punkt pa
skarmen.

=  Dra linjen tills du ser att avstandet pa linjen
indikerar att den polara vinkeln &r 0.

= Skrivin 40 och tryck pa ENTER.
Fortsdtt med kommandot Line for att rita de

kvarvarande linjesegmenten fran punkt (2) till (3):

=  Dralinjen upp tills du ser att den polara
vinkeln ar 90.

= Skrivin 10 och tryck pa ENTER.

=  Dratills < 0 och skriv in 10 och tryck pa
ENTER.

= Dra tills <90 och skriv in 15 och tryck pa
ENTER.

=  Dratills < 180 och skriv in 10 och tryck pa
ENTER

=  Dratills <90 och skriv in 10 och tryck pa
ENTER

=  Dratills < 180 och skriv in 40 och tryck pa
ENTER

Dra musen tills Polar < 270 tills du ser att Object
Snap indikerar att du har natt ursprungspunkten
(1) och klicka inom Endpoint Object Snap-ladan.
Tryck pa ENTER for att avsluta kommandot.

Lektion: Att skapa grundldggande objekt |
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Kommandot Circle

Anvand kommandot Circle for att skapa cirklar i ritningen. Nar du startar
kommandot Circle ombeds du att vélja en centrumpunkt och sedan for
att specificera en radie. Anvand inskrivningsmetoden vi diskuterade
tidigare for att gora detta.

Specify radius of cirde or B3

Pa bilden éar cirkelns centrumpunkt vald och du blir tillfragad att vélja en
radie.

Kommandoatkomst — Circle
Kommandoraden: Circle, C
Menyraden: Draw > Circle > gér ditt val.
Menyfliken: Home > panelen Draw > Circle

It
s
=

Draw «

Line

Kommandoval for Circle

6523 Drafting & Annotat]

Menyval for Circle kan kommas at genom popupmenyn som finns bredvid knappen Circle i

verktygspanelen.
Circle kommandoval gar att valja genom genvagsmenyn (hogerklick) eller skriva in genom -
kommandoraden. Skriv endast in de versala bokstaverna. == () cancr, camass
Q 2-Point
C:) 2 Mirt
CE} Tan, Tan, Radis
Q Tan, Tan, Tan
Alternativ Beskrivning

Specify Center Point (Standard) Klicka pa en punkt eller skriv in en punkt for att valja cirkelns centrum.

D Skapa en cirkel baserad pa tre punkter du valjer for att specificera cirkelns diameter.
3P Skapa en cirkel baserad pa tva punkter du viljer for att specificera cirkelns diameter.
Ttr (tan tan radius) Skapa en cirkeltangent till andra objekt vid en radie du specificerar.

Kommandot Circle kommer ihag radien pa den sista cirkeln du ritade. Om prompten fér radie eller diameter
innehaller ett varde inom klamrar, tryck pa ENTER for att ateranvanda det vardet som radie eller diameter for
den nya cirkeln.

Specify radius of circle or [Diameter] <25.0000>:
Tryck pa ENTER for att skapa en ny cirkel med 25 enheters radie.

Riktlinjer for kommandot Circle

= Standarden for ndr kommandot Circle exekveras ar Centre, Radius. Specificera en centerpunkt och en radie for
att definiera cirkeln.

= Nar du specificerar ett kommandoval for Circle sa kommer den knappen fortsatta visas pa verktygsfaltet.

= Efter att du har specificerat en centerpunkt for Circle, tryck ENTER om du vill ateranvanda den forra cirkelns
radie.

= Efter att du har specificerat en centerpunkt, skriv D och tryck ENTER for att skriva in en diameter istdllet for en
radie.
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Forberedande genomgang: Kommandot Circle

Under denna 6vning kommer du att anvanda kommandot Tan Tan Radius Circle och 2 Point Circle. Men forst
kommer du att rita tva vinkelrata linjer som ar 5.25 enheter vardera.

2-POINT CIRCLE

@
® @

TAN, TAN, RaDIUE

- +

\

1. Paborja en ny ritning.

2. | dialogrutan Select Template, valj mallen acadiso
eller acaditiso (dwt) och klicka pa Open.

I_A‘ Select template

Look in: | Template - |
= Mamn =
i oam acad3D.dwt

oo acadISO -Named Plot Styles.dwt
@acadISO -MNamed Plot Styles3D.dwt

£ par| acadiso.dwt

@acadisoBD.dw’t

@Initial Setup-Architectural-Imperial.dwt
||; @Initial Setup-Architectural-Metric.dwt

3. Se till att féljande statusradsikoner &r paslagna.

= Polar tracking
= Object snap
= Object snap Tracking

SEETT0

Oz |l

FOr att rita linjerna:.
= Klicka pa menyfliken Line.
= Vilj en startpunkt (1)

=  Dra musen nedat tills Polar Angle indikerar <
270. Skriv in langden 5.25 och tryck pa
ENTER

= Dra musen at hoger tills Polar Angle indikerar
< 0. Skriv in 5.25 och tryck pa ENTER.

=  Tryck pd ENTER foér att avsluta kommandot
Line.

Justera visningen av ritningen med Pan eller
Zoom Realtime om det ar nédvandigt.

Att rita den mindre cirkeln (3)

= Klicka pa komandot tan tan radius circle
(klicka pa nedatpilen bredvid Circle-knappen)

=  Flytta pekaren till den vertikala linjen tills
Deffered Tangent Object-snap visas, klicka.

=  Flytta pekaren till den horisontella linjen tills
Deffered Tangent-snap visas, klicka.

=  Specificera cirkelns radie. Skriv in 2 och tryck
pa ENTER.

Att rita den storre cirkeln:

= Klicka pa kommandot 2 Point Circle (klicka pa
nedatpilen bredvid Circle-knappen)

=  Flytta pekaren till &ndpunkten pa den
vertikala linjen (1) tills du ser Endpoint-snap
aktiveras, klicka.

=  Upprepa med den horisontella linjen (2).

Lektion: Att skapa grundldggande objekt |
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Kommandot Arc

Kommandot Arc skapar en bage baserad pa tre punkter. Genom att anvdnda starndardsattet for att skapa en bage,
specificerar du en startpunkt, en andra punkt och en slutpunkt. Bdgens radie och centrum baseras pa dessa tre
punkter.

1 Bilden visar en bage som blir skapad genom tre punkter.

Kommandoatkomst - Arc:

Fall s
AT

Kommandoraden: Arc, A ine
Menyutforskaren: Draw > Arc > 3 Points |-
Menyfliken: Home > panelen Draw > Arc e
Kommandoval
Kommandoval for Arc kan kommas at genom popupmenyn som finns {g} 2D Drafting & Annctation

bredvid Arc-knappen. Det finns manga alternativ, sa lagg marke till de
som har pilar framfor sig.

Kommandoval fér Arc kan géras genom genvagsmenyn (hogerklick) eller /" J,r" B = + O3 o
Pl

genom kommandoraden. Skriv endast in de versala bokstaverna och f6lj
prompternas instruktioner. Nedan forklaras valet Start, Center, End ) f/‘: 2-Point
Line -Pzin

DH /ﬂ Start, Canter, End
+ o

f Start, Center, Angle
+ o

V Start, Center, Length
+: o
; Start, End, Angle

+

Vﬂ Start, End, Dirsctinr
+
_are

Alternativ  Beskrivning

S Specificera startrpunkten for bagen. Du kommer sedan bli tillfragad att specificera startpunkten.
C Specificera den centrumpunkten fér bagen
E Specificera slutpunkten pa cirkelbagen

Bagar ritas moturs om du inte anvander 3-punkts metoden.
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Forberedande genomgang for kommandot Arc

Under denna genomgang kommer du att anvanda Start, Center och End Arc kommandona. Men forst kommer du
rita en rektangel. Kom ihag att bagar ritas motsols, sa det ar viktigt att du valjer dina punkter i ratt ordning. Rita alla

bagar sa de ar utanfor rektangeln.

Paborja en ny ritning.

| dialogrutan Select Template, valj mallen
acadiso eller acadltiso (dwt) och klicka pa
Open.

_A- Select template

Look in: | Template
R MNamn :
el [ acad3D.dwt

[ acadISQ -Named Plot Styles.dwt

Fﬂ-ﬁacadISO -Mamed Plot Styles3D.dwt

ko it@ﬁacadiso.dm

@acadisﬁD.dwt

Kommandot Erase

5.

Fﬂ-"ﬂnitial Setup-Architectural-Imperial. dw
Fﬂ"ﬂnitial Setup-Architectural-Metric.dwt

Se till att foljande statusradsikoner &r paslagna:
= Polar Tracking

= QObject Snap

= QObject Snap Tracking

= e s P

For att rita en rektangel (ej specificerad storlek)

= Klicka pa menyfliken Home > Draw > Rectangle.

=  For en starpunkt, specificera det
forsta hornet (1).

=  Specificera det andra hornet (2).
For att rita den forsta bagen:

= Under menyfliken Home, panelen Draw, valj Arc-
kommandot Start, Center, End (valj nedatpilen som
finns vid Arc-knappen).

=  Specificera den f6érsta punkten i bagen. Valj
slutpunkten for rektangeln (2).

= Specificera centerpunkten for bagen.
Skriv in MID och tryck pa ENTER.

= Klicka pa mittpunkten av rektangeln (3).

= Specificera danpunkten for bagen. Valj
rektangelns slutpunkt (4).

Upprepa tills du har gjort alla fyra. Kom ihag att rita dina
bagar moturs genom att anvinda
Arc-kommandot Start, Center, End.

Anvand kommandot Erase for att ta bort geometri fran ritningen. Du kan valja objekten genom att valja dem direkt
eller genom att anvanda valjande kommandon som till exempel Window eller Crossing Window.

Kommandoatkomst - Erase

de BOR B

Kommandoraden: Erase, E *

’ i . -
Menyutforskaren: Modify > Erase Move ol S iE 4
Menyflik: Home > panelen Modify > Erase Y5 B8 (1~

Modify

jobb som du har gjort sedan dess.

Kommandot OOPS: Anviand kommandot OOPS for att dterta geometri du rakade ta bort utan att ta bort nagot

Anvand en genvagsmeny: Anviand genvagsmenyerna for Heads-up design. Valj objekten du vill ta bort innan du
skriver in kommandot eller hogerklickar och véljer Erase.
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Forberedande genomgang av kommandot Erase

Ova p3 att anvinda kommandot Erase. Rita forst ngra linjer, cirklar och bagar; 6va sedan p3 att ta bort dem frén
ritningen. PrOva pa ett par olika satt att valja objekten.

1. Pabdrja en ny ritning. Ta bort objekt genom alternativet Crossing
2. |dialogrutan Select Template, vdlj mallen acadiso Window.
eller acadltiso och klicka pa Open. = Skrivin E pa kommandoraden och tryck pa
(A] Select template ENTER. P4 promten Soelect objects, vdlj en
punkt i ett tomt omrade till hdger om
Lock in: | Template > ritningen. Detta kommer starta upp en
Namn 2 markeringsruta. Dra musen uppat (eller
i [ acad3D. dwt nedat) och till vanster. Lagg marke till att
) acadISO -Named Plot Styles.dwt markeringsrutan ar gjord av streckade linjer.
: [ean| acadISO -Mamed Plot Styles3D.dwt = G3 6ver objekten i ritningen, men 13t nagra
£l ng_"acadiso-dwt i objekt hamna utanfor. Klicka for att
ian} acadiso3D.dwt specificera motsatta sidan av
Fﬂ_"ﬂnitial Setup-Architectural-Imperial.dwt marker]ngsrutan_'
7 ar Initial Setup-Archi I-Metric.d . . . . .
= —L' ritial Setup-Architectural-Metnc.dut = Lagg marke till att objekt som var helt inom
markeringsrutan nu dr markerade, likasa de
3. Rita atminstone 8 objekt pa ritytan. objekt som endast korsade markeringsrutan.
= Klicka pa menyfliken Line och rita nagra Tryck pa ENTER for att ta bort objekten.
linjer. Ta bort objekt genom att anvand
= Klicka pa Circle och rita nagra cirklar. alternativet Window.
= Valj Arc och rita nagra bagar. = P3 komm?ndoraden, skriv in E gch try;k pa )
. B ENTER. P34 prompten Select Objects, klicka pa
4. Foratt ta bort, prova dessa metoderna: en tom plats till vinster om ritningen. Detta
= Klicka pa menyflikenErase. Vilj tre objekt att kommer initiera en markeringsruta. Dra
ta bort, tryck sedan pa ENTER musen uppat (eller nedat) och till vanster.
= Skrivin U pa kommandoraden och tryck pa Laghg rlna:rkg till att markeringsrutan ar gjord
ENTER fér att angra. avheta finjer
* Med kommandoraden tom. Vilj tre objekt. " Ga Over objekten i ritningen, men [t nagra
- . . . - objekt hamna utanfor. Klicka for att
Lagg marke till att objekten ar markerade if tsatta sid
och Grips ar synliga. Hogerklicka och valj speckl \cera m:) satla sidan av
erase fran genvagsmenyn. markeringsrutan..
= Skrivin U pa kommandoraden och tryck pa * L mgrke till att otyekt som var helt inom
ENTER for att dngra. markeringsrutan nu dr markerade, men inte
de objekt som endast korsade
= | panelmenyn, valj Erase. Pa prompten Select markeringsrutan.
Objects, skriv in L (for Last (Sista)) och tryck - .
pa ENTER. Ligg mirke till att det sista i'f”"t't” U, t.,ry;k ia ENTER& £ OOPS for att t
objektet du ritade d&r markerat. Tryck pa t'(I)Irbak at'f‘(;’.a” a boTtman ob. Kt orattta
ENTER igen for att utféra kommandot. Ilibaka tidigare borttagna objekt.
=  Med kommandoraden tom, valj ett objekt. . Ela\l't'(gFr{n?Ifr?\?i?\riiinpgésI;)rrlgrl:plieoncg;/rgcctk pa
Tryck pa DELETE pa tangentbordet. objects och tryck pa ENTER.
=  Tryck pd ENTER igen for att utfora
kommandot.
= Rita nagra fler cirklar, linjer och bagar,
= Skrivin OOPS och tryck pa ENTER.
= Lagg marke till att objekten du tog bort nu
finns igen.
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Kommandona Undo och Redo

Anvand kommandot Undo for att stega tillbaka genom varje handling du har gjort, inkluderande Pan och Zoom.
Anvind kommandot Redo for att stega framat igen. Dessa kommandon &r praktiskt nog lagda pa listen Quick
Access. Du kan angra narsomhelst i ritningen, dven inom vissa rit- och férandringskommandon. Men du kan endast
upprepa direkt efter att du har anvant angra.

g |Rer:tang |
| A

Unsaved U | Circle

i Multiline
o cui -
G K of
Menuload
— Group of commands e—

Undo 3 commands

Du kan dven skriva in Undo pa kommandoraden. Skriv in U och tryck pd ENTER. Om du fortsatter trycka pa ENTER,
sa kommer kommandot Undo upprepas. Om du skriver in hela ordet UNDO pa kommandoraden sa kommer en lista
med alternativ visas i kommandoradsprompten.

Om du arbetar med arbetsytan AutoCAD Classic sa kommer Undo och Redo inkludera nedatpilar som visar listor pa
foregdende handlingar dar du kan vilja till vilket steg du vill angra eller aterskapa.

Kommandoatkomst — Undo
Kommandoraden: U, UNDO
Menyutforskaren: Edit > Undo
Snabbmeny: Undo

Kommandoatkomst — Redo
Kommandoraden: REDO
Menyraden: Edit > Redo
Snabbmeny: Redo

Kommandoval

Foljance alternativ ar tillgdnglige endast nar du skriver in hela ordet UNDO pa kommandoraden. Hogerklicka for att
komma at snabbatkomstmenyn eller skriv in den versala bokstaven for alternativet.

Alternativ Beskrivning

Auto Grupperar alla handlingar for ett kommando sa att de dr angerbara med ett enda U-
kommando

Control Begransar eller stanger av Undo

Begin, End Grupperar en sekvens av handlingar till ett set. Efter du anvander Begin sa kommer alla

uppféljande handlingar bli del av detta set tills du anvander alternativet End

Mark Pacerar ett marke i Undo-informationen. Om du anvander alternativer Back sa angras
alla sekvenser till detta marke.

Back Angrar all arbete tills det forsta market so stots pa.Om det inte finns ndgra marken sa
kommer féljande prompt upp;

This will undo everything. OK? <Y>
Om du fortsatter sa kommer alla steg i ritningen angras till borjan av ritsessionen.

Kommandot Mredo ér likartad kommandot Undo i den man att den erbjuder andra alternativ till kommandot
Redo, som till exempel det sista steget av alla tidigare Undo.
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Tillvdgagangssatt: Att anvidnda Undo och Redo

Foljande steg ger en dverblick i hur man anvander kommandona Undo och Redo i ritningen.

1.

Pa raden Quick Access, klicka pa Undo (1) eller skriv in U pa kommandoraden.

Varje gang du klickar pa Undo-knappen sa angrar du en handling. Om du skrev in U pa kommandoraden sa kan
du fortsatta trycka pa ENTER for att upprepa kommandot.

For att dterskapa en handling, klicka ap Redo (2) pa listen Quick Access eller skriv in REDO direkt efter en Undo.
Fortsatt att klicka pa Redo tills ritningen ar aterskapad i 6nskad form.

Om du arbetar med arbetsytan AutoCAD Classic, sa kan du komma at Undo och Redo genom
standardverktygsfiltet och markera stegen du vill ha angrade/aterskapade.

Riktlinjer for Undo och Redo

Information om Undo sparas endast i den aktuella sessionen av ritningen. Om du stanger ritningen och 6ppnar
den igen sa kommer du inte kunna angra steg du har gjort i féregaende session.

Kommandot Redo ar endast tillgangligt direkt efter att du har anvant Undo.
Du kan angra dnda till hela vagen tillbaka tills borjan av ritningen.

Skriv in UNDO pa kommandoraden for att se avancerade alternativ for Undo
Skriv in MREDO pa kommandoraden for att se avancerade alternativ fér Redo.

Undo och Redo-listorna ar endast tillgangliga under arbetsytan AutoCAD Classic.

56
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Forberedande genomgang av kommandona Undo och Redo

Den storre delen av tiden kommer du endast att anvanda Undo och Redo ett steg i taget. Under denna 6vning
kommer vi 6va pa Undo och Redo samt inkludera nagra alternativ for Undo.

Paborja en ny ritning.

| dialogrutan Select Template, valj mallen
acadiso.

3. Rita nagra cirklar. Ova sedan p& Undo:

Skriv in C pa kommandoraden och tryck
ENTER. Rita fem cirklar.

O
QQ

Pa listen Quick Access, klicka pa Undo tills
alla fen cirklar ar borta.

Pa listen Quick Access, klicka pa Redo tills
alla cirklar ar tillbaka.

4. Rita nagra linjer. Ova pd Undo inom kommandot:

Skriv in L pa kommandoraden och tryck
ENTER. Rita flera sammanhangande
linjesegment. Tryck pa ENTER for att avsluta
kommandot.

Skriv in U pa kommandoraden och tryck
ENTER. Lagg marke till att alla segment
forsvinner.

Skriv in L pa kommandoraden och tryck
ENTER. Rita flera linjesegment. Ga INTE ur
kommandot. Hogerklicka och valj undo fran
genvagsmenyn.

Enter
Cancel

Recent Input

Cloze

Undo

Lagg marke till att endast forra
linjesegmentet forsvinner. Hogerklicka igen
och valj Undo fran genvagsmenyn. Ga inte ur
kommandot. Fortsatt rita pa linjen och
avsluta kommandot med ENTER.

Ova p3 att anvinda alternativen BEgin och Back
for Undo.

Skriv in UNDO pa kommandoraden och tryck
pa ENTER.

Skriv in BE (for Begin(borja)) och tryck pa
ENTER.

Pa kommandoraden, skriv in L och tryck pa
ENTER. Rita nagra linjesegment. Tryck pa
ENTER for att avsluta kommandot.

Rita nagra cirklar, rektanglar och bagar.

Med kommandoraden tom, tryck pa
uppatpilen pa tangentbordet for att aterta
UNDO-kommandot. Om du passerar det, sa
kan du anvanda neratpilen for att ga tillbaka.
Nar det star undo pa kommandoraden, tryck
pa ENTER.

Skriv in B (for Back) och tryck pa ENTER.

Detta bor angra allt du skapade tillbaka till
ndr du satte market Begin.
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Kommandot Rectangle

Anvand kommandot Rectangle for att skapa rektanguldra objekt. Ett enkelt Polylineobjekt skapas med detta
kommando. Det enklaste sattet att skapa en rektankel ar att specificera forsta hornet, sedan det motsatta hornet.
Andra alternativ for att skapa en rektangel inkluderar Area, Dimension och Rotation.

Denna bild visar en rektangel med punkten som anvandes till att skapa den specificerad.

2
M
Kommandoatkomst - Rectangle _ = -
Kommandoraden: RECTANGLE, REC Lll= &
Menyraden: Draw > Rectangle 3
Menyfliken: Home > panelen Draw > Rectangle Draw =

Kommandoval

Dessa alternativ for Rectangle finns tillgdngliga efter att du har specificerat den forsta punkten foér rektangeln.
Hogerklicka for att visa genvagsmenyn eller skriv in den versala bokstaven pa kommandoraden.

Alternativ Beskrivning

Area Anviand detta alternativ for att skapa en rektangel baserad pa dess area och langden pa ena sidan,
antingen langd eller bredd.

Dimensions  Avand detta alternativ for att manuellt skriva in langd och bredd for rektangeln.
Rotation Anvand detta alternativ for att specificera rotationsvinkeln pa rektangeln.

Nar du anvande alternativen Distance eller Area for att specificera rektangelns storlek, sa referera prompten
Length till det horisontella avstandet medan Width refererar till till det vertikala avstdndet. Om rektangeln
roteras, sa refererar Length till axeln langs rotationen, medan Width refererar till langden motsatt rotationen.

Riktlinjer for Rectangle
= Kommandot Rectangle genererar Polylineobjekt.
= Eftersom rektanglarna dr uppbyggda av Polylines sa valjer man hela rektangeln nar man véljer ett segment.

= Den enklaste metoden for att skapa en rektangel &r att specificera startpunkten och darefter specificera det
motsatta hérnet genom att anvédnda relativa xy-koordinater. Exempel: Efter att du har valt den férsta punkten,
om du skriver in @40,50 sa far du en rektangel som &r 40 x 50 enheter stor.

= Om du skriver in @-40,-50 sa far du en rektangel som ar 4 x 5 enheter stor, men gar ner och at vanster fran
startpunkten.

Nar du anvander Dimension Input sa behover du klicka for att vélja en riktning. Efter att du skrivit in langd och
bredd, flytta din pekare upp och ner eller hdger och vanster for att se de tillgangliga riktningarna. Nar riktningen
som du vill ha visas, klicka for att skapa rektangeln.
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Forberedande genomgang

Ova p3 att rita rektanglar genom att anvinda koordinatdimensioner. Detta 4r det snabbaste sittet att rita

rektanglar pa.

Ova andra rektangelalternativ. Justera din display med Pan och Zoom Realtime under évningen

Paborja en ny ritning.

Se till s att Dynamic Input pa statusraden inte ar
vald.

FoOr att rita en rektangel genom att anvanda
relativa koordinater @x,y:

= Klicka pa menyflikenRectangle.

= FOr att specificera det forsta hornet, klicka
varsombhelst pa ritytan.

= | prompten Specify First Corner Point, skriv in
@40,50 och tryck pa ENTER.

= L3agg marke till att en rektangel har ritats up
och till hoger fran den forsta punkten du
valde. Om detta inte hdande sa glomde du
troligtvis att skriva @ innan du skrev in x,y-
koordinaterna.

Fortsatt rita rektanglar genom att anvanda
relativa koordinater @x,y:
= Klicka pa menyflikenRectangle och klicka for
det férsta hornet var som helt pa ritytan.
= Skriv in relativa koordinater @x,y och tryck
pa ENTER for att skapa rektanglarna med
foljande dimensioner:
e 60x70(@60,70)
e 70x60(@70,60)
e 90x90 (@90,90)

SIa pa Dynamic input pa staturraden.

| £ || 4= |+

6. Att rita en rectangel 70 x 100:

Klicka pa menyflikenRectangle och klicka det
forsta hornet var som helst pa ritytan.

Skriv in 70,100. Skriv inte in @. Tryck pa
ENTER.

En rektangel med riktningen uppat och at
hoger bor ha skapats. Om inte, kolla pa
statusraden sa att Dynamic Input verkligen
ar paslaget och forsok igen.

Tryck pa F2.

Lagg marke till att @-symbolen automagiskt

lades till koordinaterna och gjorde dem
relativa till punkten du valde.

Ova p3 att rita féljande rektanglar:

e 20x20(20,20)
e 40 x60 ( 40,60)

7. For att anvanda alternativet
Rectangle > Area:

Klicka pa menyflikenRectangle.

For att specificera det forsta hornet, klicka
varsomhelst pa ritytan.

Skriv in A (for Area) och tryck pa ENTER.
Skriv in 35 som Area och tryck pa ENTER.

For att specificera en langd, tryck pa ENTER
for att acceptera standarden om [Length]
star inom klamrar. Skriv annars in L och tryck
pa ENTER.

Skriv in 7 for rektangeln och tryck pa ENTER.
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Kommandot Polygon

Anvand kommandot Polygon for att skapa polygongeometri genom att specificera en centrumpunkt och en radie av
en imaginar cirkel eller startpunkt och dndpunkt fér en av polygonens kanter. Oavsett vilken metod du véljer for att
definiera polygonen kommer alla sidor vara lika langa.

Standardmetoden for att skapa polygoner ar att specificera en centrumpunkt och en radie, nar du véljer denna
metod sa maste du antingen vélja alternativet Circumscribed eller Inscribed. Beroende pa vilket val du gor, sa
beraknas polygonens storlek som det visas i bilden nedan.

T

Inscribed Circumscribed Edge

Kommandoatkomst - Polygon
Kommandoraden: POLYGON, POL
Menyraden: Draw > Polygon
Menyfliken: Home > panelen Draw > Polygon

{0} 2D Drafting & Annat

Kommandoval

Foljande kommandon f6r Polygon finns tillgangliga fran genvagsmenyn (hogerklick) eller genom kommandoraden.
Skriv in de versala bokstaverna for alternativet.

Alternativ Forklaring
Enter number of sides Polygoner kan ha mellan 3 och 1024 sidor.
Specify center of polygon (standard) Lagg marke till att nar du kan vélja vilken som helst punkt som centrum,

sa fort som den ar vald kan du inte bara snappa till dess centrum.
Inscribed in circle Ritar en polygon med en bestamd radie.
Circumscribed about Circle Ritar en polygon utanfor en bestamd radie.

Edge Ritar en polygon baserat pa antalet sidor och langden pa den specificerade kanten.

Riktlinjer for kommandot Polygon

Polygoner kan ha mellan 3 och 1024 sidor.

Oberoende av hur manga sidor du viljer, sa har alla sidor samma langd.

Kommandot Polygon skapar polylineobjekt.

Polygon ar ett bra verktyg for att skapa ballonger och andra typer av annotationssymboler.
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Forberedande genomgang av kommandot Polygon

Anvand kommandot Polygon for att rita 6-sidiga polygoner som ar inom en cirkel och en som dr utom en cirkel och
en som har en kant pd 10 enheter. Rita forst de tva cirklarna med radien 15, rita sedan polygonerna.

Ao |-
e

OBS: | denna 6vning illustreras olika satt for att rita en
polygon, dels med hjalp av circel, omskriven,
alternativt inskriven och dels med hjalp av alternativet
Edge

1. Paborja en ny ritning som baseras pa mallen
acadiso.dwt.

2. Klickaiféljande statusradsikoner sa att de ar
paslagna, Hogerklicka pa Object snap och valj
Center Snap sa att dven den ar paslagen

= Polar tracking
= QObject snap
= Object snap Tracking

" Endpoint

& Midpoint

Center‘—
2 Mods

Ly Quadrant

:< Intersection

== Extension

& Insertion

__ Perpendicular
JD Tangent

/'E. Mearest

\\ Apparent Intersection

4 Parallel

v Enabled
v Usg [cons

Sethifas.
Displfy [3

o [t [T [ TN« T = [+ [ B T

3. For att rita en polygon som &r inom en cirkel visas i

exempel 1:

= Klicka pa menyflikenPolygon.
= Skriv in 6 for antalet sidor pa polygonen.

Klicka i mittpunkten av en av cirklarna for centrum
for polygonen. Om Object snap i Center mod ar pa sa
kommer du se Center-snap indikeringen som visas i
bild nedan.

= Skrivin I (for Inscribed) och tryck ENTER.

= FOr att specificera radien pa polygoncirkeln, skriv
in 15 och tryck pa ENTER.

Q

For att rita en polygon som ar omskriven en cirkel
visas i exempel 2:

= Klicka pa menyflikenPolygon.
= Skrivin 6 som antalet sidor.

= Valj centrum for polygonen. Klicka nér du ser
Center point-snap aktiveras.

= Skrivin C (for Circumscribed) och tryck pa
ENTER.

For att specificera radien for cirkeln, skriv in
15 och tryck ENTER.

OC)

FoOr att rita en polygon genom att anvanda
alternativet Edge, folj 6vning 3:

= Klicka pad menyfliken Polygon.

= Skrivin 6 for antalet sidor. Skriv in I (for
Inscribed) och tryck ENTER.

= FOr att specificera radien pa polygoncirkeln,
skriv in 15 och tryck pa ENTER.

Folar: 1,.5096 = 0%
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Ovning: Att skapa grundliggande objekt

Under denna 6vning kommer du att skapa en enkel mekanisk konsol genom att anvanda grundldggande
geometriska kommandon som till exempel Line, Circle, Arc, Rectangle och Polygon.

O O Den fardiga 6vningen.

O O

OBS! For att kunna genomféra 6vningen maste Object Snap instéllningar vara aktiva enligt instruktionerna som
finns i introduktionen under rubriken ”Instdllningar fér 6vningarna”. Det samma for galler alla 6vningar i boken.

Ova pé att skapa grundldggande objekt: Del 1 *  Klicka med vénster musknapp nagonstans i

Under denna del av 6vningen kommer du att pabdrja ritningsfonstret for att skapa linjen.

ritandet av fronten av konsolen genom att bérja pa punkt

(1) och sluta pa punkt (2). Sedan kommer du fortsdtta pa P T B R .

ritningen fran punkt (1) till punkt (3). e @
i 4 4. For att rita den andra vinkelrata linjen:
i ‘ = Dra musen uppat och skriv in 100. Tryck pa TAB.
! i E = Forsdkra dig om att vinkeln visar 90 grader.

Klicka sedan for att rita linjen.

. ;

[Polar: 70.5712 < 90° |

Oppna M_Create-Basic-Objects.dwg.

2. Pastatusraden, se til att foljande ikoner &r aktiva: :

= Polar tracking
= QObject snap
= Object snap Tracking
= Dynamic input
(x| (A e T I A BN R
3. Paborja linjen fran punkt (1): 5. Forattrita en linje till:
= P panelen Draw, klicka p Line = Dra musen at vanster och forsakra dig att Polar
*  Skrivin 100,50. Tryck pa ENTER. Angle visar 180 grader.
= Skrivin 100. Tryck p& TAB. *  Skrivin 25. Tryck ENTER
= Skrivin 0. Tryck pd TAB. Obs: Genom att anvanda Direct distance entry
Obs: Virdena bér uppenbara sig granssnittet for tillsammans med Dynamic Input férser dig med
Dynamic input som visas i féljande bild: optimal flexibilitet i dina ritningar.
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6.

{182

For att rita en linje till:

Dra pekaren nerat, forsakra dig om att Polar Angle
visar 90 grader.

Skriv in 50. Tryck ENTER.

Tryck ENTER igen for att avsluta linjekommandot
vid punkt 2.

For att dngra alla linjer du just ritade:
= P3 snabbvalsmenyn, klicka pa Undo.

View
= Lagg marke till att alla linjer du ritade i forra
steget ar borta.

For att aterskapa linjerna:
=  P3 snabbvalsmenyn, klicka Redo.

= Lagg marke till att linjer som var borta ar tillbaka.

FoOr att rita en linje genom att anvanda Object snaps:

Obs: Object snaps ar punkter pa objekt som tillater
dig att exakt positionera andra objekt. Dessa tacks in i
detalj i en senare lektion.

= P3 panelen Draw, klicka pa Line.

= Nar du narmar dig slutpunkten for linjen sa bor
Endpoint Object snap lysa upp.

Klicka pa linjens slutpunkt.

10. For att rita en vinkelrat linje till den sista:

| 100

Dra pekaren uppat och forsdkra dig om att
vinkelfdltet visar 90 grader.

Skriv in 100 och tryck pad ENTER.

"

11. Att rita en linje och sedan ratta ett misstag genom
att anvanda Undo:
Dra pekaren at hoger och férsakra dig om att

= |

det star 0 grader.
Skriv in 35. Tryck ENTER.
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For att ratta hogerklicka och valj Undo.(35 var alltsa
felaktigt).

Eftersom du fortfarande ar i kommandot Line sa
forsvinner bara féregaende segment.

Dra pekaren vanster. 0 grader. Skriv in det ratta
avstandet som ar 25. Tryck ENTER.

12. Att rita en vinkelrat linje till den forra.

13.

Dra pekaren nerat. Férsakra dig om att vinkelfaltet
visar 90 grader.

Skriv in 50. Tryck ENTER.

50

Tryck ENTER for att avsluta kommandot line.
Ovningen fortsatter i del 2.

Ova p3 att skapa grundliggande objekt: Del 2

Under denna sektionen av évningen Creating Basic Objects
sa kommer du rita bagen (1) i frontvyn av konsolen och lagga
till sidovyn (2). Sedan kommer du placera cirklarna och
polygonerna (3) i de fyra hérnorna.

a3

€

1=

O

@

O

@
O

)

1. Rita bagen:

Pa panelen Draw, valj Arc; Start Center, End och vilj
slutpunkten av den férra linjen (1).

Tryck ner Ctrl + héger musknapp, och valj Mid
Between 2 points

Ange punkt 1 som forsta punkt och punkt 2 som
andra punkt

Klicka sedan fast | endpunkten vid nummer 2.

4,

Klicka pa genvagsmenyn File > Save
Att rita rektangeln.
=  P3 panelen Draw, klicka pa Rectangle.

= ROr vid punkt (1) (KLICKA INTE) som
indikeras i foljande bild.

=  Dra musen at hoger. Snap
Extension Object ritar en linje med
mellanrum som forlanger kanten pa
konsolen.

= Klicka i ndrheten av punkt (2).

|E:‘:tensin:|n: 20,9538 < 0° I

For att positionera rektangeln:

=  Hogerklicka i ndrheten av din férsta punkt och
klicka pa Dimensions som finns pa
genvagsmenyn.

Obs: Detta specificerar alternativet Dimensions for
kommandot Rectangle.

= Skrivin 25 som langd. Tryck ENTER.
= Skrivin 100 som bredd. Tryck ENTER.
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Klicka i det 6vre hogra hornet av ritningen for att
placera rektangeln.

Din ritning bor nu se ut som pa féljande bild.

5. For att rita en cirkel:

Pa panelen Draw, klicka Circle.

Skriv in 112.50,65. Tryck ENTER.

Skriv in 7.5 i faltet Dynamic Input Radius. Tryck
ENTER.

6. Attrita en rektangel.

Pa panelen Draw, klicka pa Rectangle.
Vilj cirkelns centrumpunkt (1).

Obs: Object snap-markeraren bor visa sig nar du
narmar dig mitten av cirkeln.

=  Dra pekaren till det 6vre hogra hornet (2) och
skriv in 75,70. Tryck pa ENTER.

= Din ritning bor se ut sa har:

For att rita tre cirklar till:
= P4 panelen Draw, klicka pa Circle.

=  Skapa tre cirklar, vardera med radien 7.5
enheter, genom att anvanda hérnen pa
rektangeln.

Tips: Programmet sparar den senast anvdnda
radien. Om kommandoraden visar <7.500> sa kan
du bara trycka pa ENTER f6r att dteranvanda vardet

for radien.

(p

S, S

Pa panelen Modify, klicka pa Erase. Vilj rektangeln
som du anvande for att positionera cirklarna. Tryck
ENTER.

For att rita en polygon som ar utom den Ovre
vanstra cirkeln:.
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= P3 panelen Draw, klicka pa Polygon.
= Nar du blir tillfragad om antalet sidor, skriv in 6.
=  Valj centrum av den dvre vanstra cirkeln.

= Vilj Circumscribed About Circle pa Dynamic Input
menyn.

= Skrivin 8 som radius. Tryck ENTER.

\*/Enter an option

#® Inscribedin circle
—  Circumscribed about circle

O @

10. For att Skapa tre likadana polygoner:

= Tryck ENTER for att upprepa foregaende
kommando.

= Skapa tre polygoner till omkring de tre
kvarstaende cirklarna som visas.

O @,

@ o

11. Stang alla filer utan att spara.
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Lektion: Att anvianda Object Snaps

Under denna lektion s& kommer du att lara dig om vad Object Snaps ar, varfor de ar viktiga och hur man anvander
dem effektivt i dina ritningar. Du kommer att kunna forklara vad Object Snaps &r inkluderande skillnaden mellan att
kora Object Snaps och Object Snap overrides. Du kommer dven att kunna anvdanda Object Snaps for att valja Snap-
lagen i ritningen.

Du kommer anvanda Object Snaps till alla ritningar samt de flesta forandringsoperationerna. Att anvdanda Object
Snaps ar det basta sattet att forsdkra dig om exakthet i alla objekt.

[ /

Till vénster: ffj ff

En dorr som har placerats / /

med Object Snap. A

Till héger: Hur dorrens
placering skulle se ut om
du inte anvande dig av
Object Snaps.

/

7

/

Efter att du har genomfort denna lektion sa kommer du att kunna:

Malsittning

= Forklara vad Object Snaps ar och varfor de anvands.

= Ange skillnaden mellan Running Object Snaps och Object Snap Overrides och identifiera olika lagen fér Object Snap.

= Anvanda Running Object Snaps och Object Snap Overrides for att vélja en snap-punkt i ritningen.

Om Object Snaps

Alla objekt som du skapar har en mangd olika valbara punkter som du kan anvanda for att positionera andra objekt.
Varje gang du skapar ett objekt blir du ombedd att specificera en punkt eller en plats. Det ar kritiskt att dessa
punkterna kan bli exakt definierade for att din ritning skall forbli exakt. Nytt i version av AutoCAD 2011 &r 3D Snap,
vilket vi inte gar igenom i denna bok.

Object Snaps definierat

Foljande bild visar tre av de mest grundldggande typerna av objekt som du skapar: en linje, en cirkel och en bage. |
detta exempel sa har linjen tva unika snaptyper med tre maojliga punkter som du kan valja; cirkeln har tva unika
snaptyper med fem olika punkter som du kan vélja; bagen har fyra unika snaptyper med sex olika punkter som du

kan vilja.
'@ @
Midpoint @ @ N @

; = (0 t
quadrant @ @ @
@ @

tall S

@
@

Object Snaps existerar for varje av de tidigare ndmnda punkterna och fler dessutom. Du anvander dem for att valja
dessa punkter exakt. Att forsdka att exakt valja dessa punkter utan att anvdanda Object Snaps skulle vara valdigt
tidskravande och endast ungefarligt i basta fall.
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Effekter av att anvanda Object Snaps

| foljande bild sa behéver den mindre cirkeln vara centrerad inom den storre cirkeln. Genom att anvdnda Center
Object Snap sa kan du placera den mindre cirkeln exakt i mitten av den storre cirkeln.

Genom att kolla upp vardera cirkelns mittkoordinat sa kan du verifiera att de ligger pa samma koordinat.

Effekter av att inte anvanda Object Snaps

| féljande bild s& har anvandaren forsokt skapa den vertikala linjen vid slutpunkten av den horisontella linjen utan
att anvanda Object Snaps. Under normala omstandigheter sa ser linjerna ut att sitta samman; men efter att man
har zoomat in i geometrin sa kan du se att linjerna inte sitter samman i slutpunkterna.

N "/"\'3

e

Nyckelpunkter for Object Snaps

= Genom att anvanda Object Snaps for att placera objekt i relation till andra objekt i ritningen ar kritiskt for exakthet.
= Varje objekt som du kan skapa innehaller atminstone en punkt som man kan vélja med en object snap.

Object Snaps
Du kan komma at Object Snaps genom flera olika satt. Att anvanda Object Snaps ar generellt installda och sedan
pasatta eller avstangda, medans object snap overrides representerar en engangsanvandning av vald snap.
= Running Object Snaps refererar till Object Snaps som ar tillgdngliga nar installningen Osnap ar paslagen.

= Object Snaps Overrides refererar till en Object Snap som du véljer manuellt via verktygsfaltet, genvagsmenyn
eller kommandoraden. Object Snap ar endast tillgdnglig for nasta punkt som viljs.

Running Object Snap

Om du behover anvanda samma Object Snap om och om igen sa kan du satta den som en running Object Snap,
vilket innebar att den ar paslagen anda tills du manuellt stanger av den. Till exempel; du kanske satter Center som
en Running Object Snap om du behdver koppla samman en serie av cirklars centrum med en linje. Denna funktion
okar hastighet och exakthet.

En annan funktion inom Running Object Snaps ar att ett flertal Object Snaps kan vara paslagna samtidigt.

OBS: Det finns dven 3D Objectsnapp i programmet men vi gar inte igenom dessa i denna bok.

Kommandoatkomst - Running Object Snap
Kommandoraden: OSNAP
Tangentbordsgenvag: F3 l

Verktygsfalt: Object snap y
-9 &
Statusraden: Object snap (=L L] G gallg
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Installnigar for Object Snap

Snabbaste sattet for att satta pa eller sténga av

Running Object Snap ar genom statusradsknappen (1).

Om du hogerklickar pa denna knappen sa kan du valja
Settings (2) for att andra alternativ for Object Snap i
dialogrutan Drafting Settings (visas pa bild nedan).

Du kan aven vélja Snap Modes fran genvagsmenyn.
En aktiv objekt Snap kommer att vara markerad (3).

" Endpaint
A Midpoint
Centar

o Mode
Quadrank
}':( Inkersection
— Extension
L3 Insertion
A perpendicular
-’D Tangent
,'-‘E‘ Mearest

\J\ Apparent Inkerssction

/f’ Patallel

w Enzbled
v Use Ioons

Sethings.
Display k

BEFLE

D0«

[+ [ [t

Lagg marke till informationen pa fliken Object Snap i dialogrutan Drafting Settings ar lik genvagsmenyn som visas

ovan.

_A- Drafting Settings

=X5

Snap and Grid I Polar Tmc:kjng| Object Snap | 3D Object Snap I Dynamic: Input IQuic: AE

Chject Snap modes

) Ta track from an Osnap point, pause over the point while in a
H

To stop tracking, pause over the point again.

| Object Snap Tracking On (F11)

O [¥] Endpoirt h Ingertion Select All
s Midpoint =R Pemendicular w
O W] Center Fel Tapgent

s} MNode = MNearest

L Quadrant = Apparent intersection

#. [¥] Intersection o Parallel

= || Extension

el command. A tracking vector appears when you move the cursar.

Options... [ QK ” Cancel ||

Intill varje tillganglig Object Snap finns en ikon som refereras till som AutoSnap markoéren. Om AutoSnap &r paslagen
sa visar markoren sig varje gang du flyttar pekaren dver en snap-punkt. Tryck pa TAB-knappen for att ga i genom de
tillgangliga snap-punkterna. Satt aldrig pa alla alternativ for Object Snap samtidigt. Det ar battre att ha ett antal
Object Snap valda (som till exempel Endpoint, Midpoint och Intersection) och ga tillbaka for att lagga till fler nar du

behover dem eller att anvanda Object Snap override.

&‘/ Nar finns Object Snaps tillgingliga?
—_— Du kan specificera en Object Snap narhelst programmet fragar
% efter en punkt.
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Object Snap Override

Object Snap Override innebar att snap endast ar paslagen for nasta punkt du specificerar. Du ar i Snap Override
Mode om du klickar en Snap genom genvagsmenyn eller pa verktygsfaltet Object Snap innan du véljer den
specificerade punkten.

Kommandoatkomst

Kommandoraden:
Nar du blir tillfragad att vélja en punkt, skriv in de tre férsta bokstidverna i den snap du vill anvinda och tryck pa
ENTER.(t.ex MID, INT, NEA)

Genvagsmenyn:
CTRL ELLER SHIFT+hogerklick i ritfonstret.

= Temporary track point
s From
Mid Bebween 2 Points

Point Filters r
30 Dsnap ’

e Endpaoint
7 Midpaint

Inkersection

N Ny
Th

L. Apparent Intersect

—-- Exkension

@ Center

f'} Quadrant
’O Tangent

__ perpendicular
//” Parallel

* Node

& Insert

/b Mearest

[fﬁ Mone

ﬁ. Osnap Setkings. ..

Lagen for Object Snap
Lagg marke till att Object Snap override kommer annulleras:

= Om du missar punkten.
= Om du véljer en Object Snap tva ganger innan du valjer punkten.

| foljande exempel:

= Punkt 1 identifierar den férsta punkten som anvands for att vdlja objektet.
= Punkt 2 identifierar punkten som “snappas” till eller till andravalspunkten om det behdvs.
= Punkt 3 identifierar punkten som “snappas” till om tva val behévdes.
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C/D Endpoint — Snappar till ndrmast liggande andpunkt ov en bage, elliptisk bage, linje, multiline, polyline,
segment, spline, region eller ray eller till det ndarmaste hérnet av en trace, solid eller 3D face.

2

Midpoint — Snappar till mittpunkten av en bage, elliptisk bage, linje, multiline, polyline segment, region,
spline eller xline.

"
" Wit

@ Center — Snappar till centrumpunkten av cirklar, bagar eller ellipser.

1,
2

Node — Snappar till ett Point Object, Dimension Definition Point eller Dimensional Text Origin.

i

@ Quadrant - Snappar till kvadrantpunkter pa en cirkel, bage eller ellips.

—O
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Intersection — Snappar till en korsning mellan vilken som helst av féljande: bage, cirkel, ellips, elliptisk
>< bage, linje, multiline, polyline, ray, spline eller xline.

1

Extended Intersection — Snappar till imaginara korsningar av tva objekt som skulle korsa varandra om de
utdkades langs deras naturliga vag.

OBS: Detta alternativ finns inte tillgdngligt som en running Object Snap. Anvand intersection Object snap
som ersattning.

3 jéé""/
Pl

Extention — Orsakar en temporar forlangningslinje for att visa nar du passerar med pekaren éver

""" &andpunkten for objekt sa att du kan rita objekt till och fran punkter langs utékningslinjen. Du kan ocksa
anvanda Extention Object Snap for att hitta korsningen mellan tva objekt som skulle korsa varann om de
forlangdes i sin naturliga vag.

20
N

1

(1:1 Insertion — Snappar till insattningspunkter for ett attribut, ett block, en form eller en text.
1

- inserfion

Perpendicular — Snappar till en punkt vinkelrat till en bage, cirkel, ellips, elliptisk bage, linje, multiline,
_l_ polyline, ray, region, solid, spline eller xline.

2
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Tangent — Snappar till en punkt pa en cirkel eller en bage som skapar en linjetangent till objektet snappar
@ till tangenten for en bage, cirkel, ellips, elliptisk bage, polyline arc segment eller spline.

—

/6 Nearest — Snappar till den ndrmsta punkten pa en bage, cirkel, ellips, elliptisk bage, linje, multiline, point,

polyline, ray, spline eller xline.

/#/

X Apparent Intersection — Snappar till en skenbar korsning av tva objekt.(bage, cirkel, ellips, elliptisk bage,
linje, multiline, polyline, ray, spline eller xline) som inte korsar i rymden, men som ser ut att korsa
varandra i den nuvarande vyn.

/ Parallel — Ritar en vektor parallell till ett annat objekt narhelst du tillfragas efter den andra punkten av en
vektor.

2

S

1

o
L

LT

T?g? Ingen — Stanger tillfalligt av alla Running Object Snaps for nasta val. Finns endast tillganglig som en
|,u la  override. Anvind denna Object Snap nar du tillfalligt behdver stanga av alla “snappar”.
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Att anvanda Object Snaps

Nar du satter pa ett flertal Running Object Snaps, sa anvander programmet den snap som passar bast till objektet
du viljer. Om tva potentiella snappunkter faller inom valomradet, sa valjer programmet den punkt som lampligaste
punkten som ligger ndrmast centrum av sékytan.

Du kan lagga till eller dra ifran dina Object Snaps Modes utan att ga ur kommandot som du ar mitt uppe i.

Hogerklicka pa OSNAP pa statusraden och klicka pa Setting. Lagg till eller ta bort ytterligare lagen. Nar du klickar pa
OK sa atervander du till ritningen och du kan fortsatta pa din design.

Till vanster: Pekaren ar

ndarmare mittpunkten av / /

linjen; darfor aktiveras

midpoint snap. % %

Till héger: Pekaren ar — . E— —

narmare linjens slutpunkt; / A / A
darfér kommer endpoint L l
snap valjas.

Cirkulera genom ett flertal olika Object Snaps
Om granssnittet Dynamic Input ar avstangt, sa kan du trycka pa TAB for att vaxla mellan multipla tankbara
Object Snaps under tiden som du roér vid objektet med pekaren

Tillvdgagangssatt: Att anvdanda Running Object Snaps

Foljande steg ger en 6verblick dver hur man anvander Running Object Snaps.

1. Pa statusraden, hogerklicka pa Object Snap. Klicka pa Settings. [ Drafting Settings

s ; [3 d Grid | Polar Tr-
2. | dialogrutan Drafting Settings, verifiera att nagra Object Snaps SEELe=

ar valda och att Object Snap ar paslagen (F3). Klicka pa OK.

3. Klicka pa menyflikenLine. Placera pekaren néra annan
geometri i ritningen. Markeraren AutoSnap visar sig nar du
narmar dig en punkt du kan snappa till.

[192.1188

: :

4. Klicka for att vélja snappunkten, flytta sedan pekaren till —
nasta punkt pa skdrmen. Nar du narmar dig en snappunkt
sa uppenbarar sig AutoSnap bredvid pekaren. Klicka for att
vélja punkten att snappa till.
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Om du anvénder en treknappsmus eller en scrollmus sa kan du dndra standardfunktionen fér mittenknappen

eller scrollhjulet, till att dppna genvagsmenyn for Object Snap. Gor detta genom att satta systemvardet
MBUTTONPAN till 0.

= Skrivin MBUTTONPAN pa kommandoraden. Tryck ENTER.
= Skrivin 0.
=  Tryck ENTER.

For att stalla in din mus-programvara, leta efter mittknapps installningarna och satt in ”Mittknapp (middle
button)” eller Autoscroll sa bor det fungera...

Tillvdgagangssatt: Att anvanda Object Snap Overrides

Foljande steg ger dig en Overblick i hur man anvander Object Snap Overrides.

1. Borja skapa eller redigera geometri.

2. Nar programvaran ber dig att vadlja en punkt, vdlj en Object Snap
fran genvdagsmenyn. Positionera sedan pekaren nara objektet som
innehaller snappunkten. AutoSnap-markdren bor titta fram (1) och
indikerar snappunkten. Klicka for att valja punkten.

3. CTRL ELLER SHIFT+hogerklicka och valj en snap fran genvagsmenyn. (® center

Fe
o ';“I\'I"“'JHT

D Tangent

—)-_!_ Parpendicular
" Parallel
° Made

T3 Insert

4. Flytta pekaren till nasta objekt. AutoSnap-markeraren dyker upp
brevid snappunkten.

Lektion: Att anvdnda Object Snaps | 75



AutoSnaps Aperture
Du kan anvanda AutoSnaps aperture-box for att informera dig om nér Object Snaps ar aktiva. Per standard sa ar

detta alternativ avslaget. Foljande bild visar AutoSnaps aperture-box. Nar vilken del som helst av aperture-box ror
vid en giltlig snappunkt, sa dyker AutoSnaps markoren upp och indikerar snappunkten.

Dialogrutan Options: Fliken Drafting Settings

Under AutoSnap Settings, valj Display AutoSnap Aperture Box for att sla pa AutoSnaps Box.

Under Aperture Size, justera Aperture Size genom att dra i handtaget at héger eller vanster. Du kan se en
forhandsgranskning av storleken till vinster.

Tips: Denna sorts justeringar kommer fungera precis lika bra dven om du lagger handtaget pa den vanstra delen av
skalan.

Curment profie Initial Setup Profie
[ Files | Diapiay | Open and Save | Piat and Publsh | System | Uiser Freferences | Drafing |30 Modeling | Selection | Profiles |
AutoSnap Settings FutoTrack Settings
W Maker ' Display polar tracking vector
| Display full-acreen tracking vecior
(] Display Auto Track tookip

[V Magret

V] Disgiay AutoSnap tootip

77 Display AutoSnap aperture box e Mignment Poini Acquisiion
\ @ Automatic

Shift to acquire

Aperture Sae

&

Object Snap Options

¥ Ignore hatch objects
I”] Replace Z value with curent elevation
¥ Ignore negatve Z object snaps for Dynamic LICS

76 [ Kapitel 2: Skapa grundléggande ritningar



Forberedande 6vning: Running Object Snaps och Object Snap Overrides

For att kunna 6va pa att anvanda Object Snap och Object Snap Overrides kommer du skapa denna ritningen tva
ganger. Den forsta gangen kommer du gora det med alternativet Running Obejct Snap paslaget. Sla av det till andra
gangen du gor ritningen, och anvand Object Snap Overrides istéllet genom att valja varje snap for hand innan du
valjer en punkt.

|/ N

I (]

Paborja en ny ritning.
Forsakra dig om att Object Snap ar paslaget.

Tom [ ] 1) |

Hogerklicka och valj Endpoint, Midpoint och
Intersection.

— f Endpoint
—_ - Iiclpaint
@ Center
@ Made
(} Quadrant
= Intersection
- Extension
£ Insertion

Rita en rektangel med valfri storlek:

=  Pafliken Home, klicka pa panelen Draw >
Rectangle.

= Klicka for att vélja det forsta hornet.

=  Drag din mus och klicka sedan for att vadlja det
andra hornet.

Rita fyra sammanhangande linjer fran
mittpunkterna i rektangelns linjer.

= Pafliken Home, klicka pa panelen Draw > Line.

= Flytta musen till mittpunkten pa en av
rektangelns linjer.

= Klicka nar du ser att markeraren for Midpoint
lyser upp.

=  Flytta musen till mittpunkten for den
narliggande linjen och klicka nar du ser att
markeraren for Midpoint lyser upp igen.

= Upprepa for de atersaende linjerna.

Radera allt och bérja om fran borjan. Stang av
Object Snap denna gangen.

b &[0«

Rita forst en rektangeln i valfri storlek, skapa sedan
samma ritning som férut genom att anvanda
enstaka Object Snap Overrides. For att rita cirklarna:

= P4 fliken Home, klicka pa panelen Draw >
Circle.

= Innan du véljer centrumpunkten for cirkeln,
hall nere skift och hogerklicka. Valj Endpoint.

=  Klicka pa linjens andpunkt.

= Ge cirkeln valfri storlek och upprepa sedan
dessa steg for de tre kvarvarande cirklarna.

For att rita de fyra sammanhéangande linjerna fran
mittpunkten av varje linje i rektangeln:

= P3fliken Home, klicka pa panelen Draw > Line.

= Hall nere skift och hogerklicka. Valj Midpoint
fran genvagsmenyn.

=  Flytta musen till mittpunkten och klicka nar du
ser markeraren for Midpoint.

=  Fortsatt med linjekommandot. Hall nere skift
och hogerklicka och vélj Midpoint fran
genvagsmenyn. Flytta sedan musen till
mittpunkten for den intilliggande linjen. Klicka
nar du ser markeraren.

=  Upprepa dessa steg for de kvarvarande
linjerna.

Trots att det ar valdigt mycket enklare och
snabbare att anvanda Running Object Snap sa ar
det dven behandigt att da och da kunna anvanda
Object Snap Overrides. Under denna évningen sa
slog du av Object Snap for att genomfdra den andra
delen av 6vningen. Lagg marke till att detta inte ar
nodvandigt for att Object Snap Overrides skall
fungera.

Stang alla filer. Spara inte.
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Ovning: Att anvinda Object Snaps

Under denna 6vning kommer du att skapa geometri genom att anvanda Running Object Snaps och Object Snap
Overrides. Nar du har genomfort 6vningen sa kommer du att kunna anvanda Object Snaps for att skapa och
redigera geometri.

Obs: Denna 6vning tacker de flesta, men inte alla, Object Snaps.

OBS! For att kunna genomféra 6vningen maste Object Snap instdllningar vara aktiva enligt instruktionerna som
finns i introduktionen under rubriken ”Installningar fér 6vningarna”. Det samma for géller alla 6vningar i boken.

4. Attritaen linje:

= Klicka pd menyflikenLine.

= Vilj endpoint sa sa de visas i foljande bild.
Lagg marke till Object Snaps framtradande.

=  Tryck pa ENTER for att avsluta Line.

Oppna M_Object-Snaps.dwg.

Pa statusraden, forsakra dig om att foljande
installnigar ar paslagna:

= QObject Snap
= Dynamic Input
3. Attvalja Object Snaps:

=  P3statusraden, hogerklicka pa Object Snap.
Klicka pa Settings.

Tips: Du kan behéva zooma och panorera for att

= Under dialogrutan Drafting Settings, fliken kunna se och snappa till ratt platser.

Object Snap, valj running Object Snaps som )
visas i foljande illustration. 5. Tryck pa ENTER for att upprepa kommandot
Line. Anvand Endpoint snap for att skapa en linje

= Avmarkera alla Object Snaps i den hogra till bredvid den féregdende.

kolumnen.
= Klicka pa OK.

) Drafting Settings

Shap and Grid| Polar Tracking | Object Snap

Object Snap On [F3)
Object Snap modes

O E ndpaint
[ Midpaint
Center
[JMode

[] Quadrant

el O ]
SR et e A e

Intersection

. [#] Extenzion
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6. Att rita en cirkel. = CTRL ELLER SHIFT+hogerklicka och klicka pa
Perpendicular pa genvagsmenyn.

= Valj den vertikala linjen pa delen. Tryck pa
ENTER for att avsluta kommandot Line.

= Klicka pa menyflikenCircle.

= ROrvid den yttre cirkeln och du bor se Center
Poin snap. Nar markeraren dyker upp, klicka
for att valja den.

= Skrivin 6. Tryck ENTER.

9. Upprepa féregaende steg pa cirkeln pa den

Din cirkel bor likna den pa féljande bild. :
motsatta sidan av delen.

oD

7. Upprepa kommando Circle for de tre andra hérnen:

Tips: Den sista radien som anvandes sparasi
programmet, sa nar du blir tillfragad om en radie,
tryck pa ENTER. 10. Stang alla filer utan att spara.

Over nastkommande steg s& kommer du att
anvanda Object Snap Overrides for att skapa
geometri pa delen.

8. For attrita en linje:
= Klicka pa menyflikenLine.

=  CTRL ELLER SHIFT+hogerklicka och klicka pa
Quadrant pa genvagsmenyn.

= Vilj den lagsta kvadranten pa cirkeln som
ligger i det nedre vanstra hornet av delen.

e

& |

k 1088025 | | 555232 |
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Lektion: Att anvanda Polar Tracking och PolarSnap

Under denna lektion s& kommer du att lara dig hur man skapar geometri pa exakta avstand och vinklar fran annan
geometri genom att anvanda polar tracking och PolarSnap.

Du kanske inte kommer att anvanda Polar Tracking och Polar Snap varje dag, men att veta hur och nar man
anvander dessa verktyg 6kar din produktivitet under vissa omstandigheter.

I medfdljande illustration sa anvands Polar Tracking och PolarSnap for att skapa geometri
i exakta vinklar och pa exakta avstand.

Polar: 15,0000 < 2257

Malsittning
Efter du har genomfort denna lektion sa kommer du att kunna:
= Anvéanda Polar Tracking och PolarSnap effektivt.

Att anvanda Polar Tracking och PolarSnap

Eftersom allt du skapar kraver nagon grad av precision, sa ar det kritiskt att du lar dig de olika alternativen for att
skapa geometri exakt och effektivt. Tidigare larde du dig hur man skriver in koordinatdata i formen av absoluta och
relativa koordinater. Dessa metoder, dven om de ar viktiga, ar inte alltid det effektivaste sattet att skapa geometri.

Genom att anvdnda Polar Tracking och PolarSnap, sa kan du skapa geometri med samma precision som
koordinatinskrivning ger dig, men mer effektivt. For att anvanda dessa funktioner sa behdéver du justera deras
alternativ och satta pa dem pa deras statusradsknappar.

| féljande illustration sa ritas samma banor Alignment Paths
genom att anvanda Polar Tracking och -—— e
PolarSnap. Banornas riktningslinjer visar sig '
som prickade linjer som stracker sig i — b
oandligheten fran pekarens position. Polar ’?’k‘ § :

Tooltip visar nuvarande position pa pekaren Palar: 40.0000 < 135" [Reletive Polar: 40,0000 < 45°
relativt till foregdende valda punkt. Banan till \

vanster anvdnder Polar Tracking med en

vinkel matning som ar absolut, banan till

hoger anvander alternativet Relative To the

Last Segment.

Genom att anvdnda Polar Tracking med PolarSnap, sa kan du med exakthet rita foregdende geometri utan att
behdva skriva in besvarliga koordinater.

Kommandoatkomst — Polar
Funktionstangent: F10
Statursaden: Polar tracking; Hogerklick > Settings

|
b e ()C
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Dialogrutan Drafting Settings — Fliken Polar Tracking

Anvand féljande alternativ for att kontrollera blandade aspekter av funktionen Polar Tracking.

,ﬁ Drafting Settings @

Snap and Grid | Polar Tracking |Objecﬁ Snap | 30 Object Snap | Dynamic Input | Quic| * | =
Polar Tracking On (F10)

Polar Angle Settings Object Snap Tracking Settings

Increment angle: @ Track orthogonally onby

2 &= -
[7] Addtional angles

3

*) Track using all polar angle settings

Polar Angle measurement
@ Absolute

@ ") Relative to last segment

o (o

Valj for att snappa till de ytterligare valda vinklarna i listan.
Klicka for att definiera ytterligare en PolarSnap-vinkel.

NowvhkwNR

Dialogrutan Drafting Settings — Fliken Snap and Grid

Klicka for att ta bort den valda vinkeln fran listan Additional Angle.
Klicka for att visa vinkeln for riktningslinjen som en absolut vinkel i nuvarande koordinatsystem.
Klicka for att visa vinkeln for riktningslinjen som en relativ vinkel for senast ritade segment.

Valj for att satta pa Polar Tracking. Du kan dven trycka F10 for att stanga av/sétta pa Polar Tracking.
Vilj en vinkel fran listan som 6kar banorna som polar alignment ritar nar du narmar dig den 6nskade vinkeln.

Anvand fliken Snap and Grid i dialogrutan Drafting Settings for att justera installningarna for snap som anvands i
samband med Polar Tracking. Anvédnd alternativen som ar markerade i féljande illustration for att sla pa

precisionsforflyttning av pekaren langs riktlinjen for Polar Tracking.

,_A_ Drafting Settings IEI

Snap and Grid |Po\ar Tracking | Object Snap |3D Object Snap I Dynamic Input I Quic * |+

"] Snap On {F9) [¥] Grid On (F7)
Smap spacing Grid style
10 Display dotted grid in:
[] 20 mode! space

10 [ Block =dter
Sheetlayout

Equal X and Y spacing [ET SheetAayo

Grid spacing
Polar spacing Girid X spacing: 10
Polar distance: 10 Grid ' spacing: 10

Major line every: 5 =
Sniap type ! i

Grid snap Gnd behavior
[ Adaptive grid

@ Rectangular snap ubdivision below grid

Isometric snap

]  beyend Limits
® FolarSnap ‘—® [ Follow Dynsmic LICS

[ ok ]| cancel || Hep

Klicka for att sla pa alternativet sa att
pekaren snappar till de fordefinierade
avstanden langs riktlinjen.

Skriv in ett avstand som 6kar pekaren
position nar den flyttas langs riktlinjen.
Detta alternativ ar endast tillgangligt
nar PolarSnap ar valt.
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Tillvagagangssatt: Att anvanda Polar Tracking och PolarSnap

Foljande steg ger dig en dverblick 6ver hur man anvander Polar Tracking och PolarSnap nar man skapar geometri.

1. Hogerklicka pa Polar Tracking pa statusraden och klicka pa Settings. Under A Dratting Settings

dialogrutan Drafting Settings, fliken Polar Tracking, sa kan du satta pa och .
stidnga av Polar Tracking samt vilja en 6kande vinkel fran listan. Snap and Grid | PolarTracking |o

V| Polar Tracking On [F10) <
Polar &nale Settings

Increment angle:
15 - | €=

& Adbonal annles

s .. . . . o . ) i A Drafting Settings
2. Du kan vélja en 6kning fér PolarSnap som visas i foljande lista eller skriva in

varden med Direct Distance Entry. Snap and Grid |palar Tracking | Object 5
V| Snap On [F9) <=

Snap spacing

= | dialogrutan Drafting Settings, fliken Snap and Grid, valj alternativet
Snap On (F9).

= Under Snap Type, valj PolarSnap.

¢

= Under Polar Spacing, for Polar Distance, skriv in ett avstand.
= Klicka OK.

V| Equal ¥ and ¥ spacing

Palar spacing

Falar distance:

3. Borja skapa geometri som till exempel linjer eller Polylines. Klicka pa en

_)i

punkt i ritfonstret och dra pekaren till ndsta punkt. Tooltip fér Polar Tracking Snap type
visar avstand och vinkel. Grid snap
Rectanagular shap
|zometric snap
— s
@ PolarSnap

[Palar: 100.0000 < 0° |

4. Fortsatt valja punkter, anvdnd Tooltip for exakta avstand och punkter, som visas i féljande bild.

1
% [Polar: 60,0000 < 135°

_/

Polar: 60,0000 < 45°

|

%|Pular: 100.0000 < 180°

Riktlinjer for Polar Tracking och PolarSnap

= Genom att anvanda polar tracking, sa kan du snabbt snappa till fordefinierade vinkelékningar samtidigt som
flyttar pekaren for att rita eller redigera geometri.

= Polar tracking ar mer flexibelt @an det traditionella Ortho Mode som begransar rorligheten for pekaren till
horisontella eller vertikala linjer. Samtidigt erbjuder polar tracking samma férdelar att enkelt kunna rita linjer pa
gemensamma vinklar.

= Na&r du anvander PolarSnap, sa kan du valja punkter ldngs riktlinjen som annars skulle krava att du skrev in
besvarliga koordinater.

= Olikt Grid Snap, som styr pekaren i lika stora steg, tvingar PolarSnap pekaren rora sig i 6kningar endast nar
vinkeln pa pekaren &r lika med en av polar trackings vinkelokningar. Nar pekarvinkeln inte &r en lika med en
okning, sa kan pekaren rora sig fritt.
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Grid och Snap

Nar du aktiverar rutnatet, sa dyker ett linjerat papper upp som standard, alternativt visas nu ett monster av prickar
upp i bakgrunden. Arean som definieras av dessa linjer/prickar kallas ritningsgransen.

| féljande ritning sa blev rektangeln ritad med Grid och Snap pasatt. Lagg marke till hur rektangeln ligger i linje med
rutmonstret.

Lx

-+EF @ I G For att satta pa Grid(1) eller Snap(2), klicka pa de passande knapparna pa statusraden.
- Notis: Du kan stdnga av och satta pa dessa funktionerna oberoende av varandra.

Ortho Mode

En alternativ metod till Polar Tracking ar Ortho Mode. Nar Ortho Mode &r paslaget sa kan pekaren endast rora sig
parallellt med X eller Y-axlarna sa att du snabbt och enkelt kan rita linjer eller flytta saker som féljer X och Y-axlarna.

| foljande illustration sa ritades linjerna med Ortho Mode. Pilen indikerar den tempordra symbolen Override, vilken
dyker upp nar en snabbtangent for temporar Override anvands. | detta fall ar den temporéar Override fér Ortho
Mode aktiv.

y
T ER

Klicka pa ORTHO pa statusraden eller tryck pa F8 for att stéanga av eller sitta pa Ortho Mode.

OBS: Tryck och hall nere SHIFT nér du ritar eller flyttar geometri for att aktivera Ortho Mode som en temporar
override. Sa lange som SHIFT halls nere ar Ortho Mode aktiv.
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Ovning: Att anvinda Polar Tracking och PolarSnap

Under denna 6vning kommer du att skapa linjer pa exakta avstand och vinklar genom att anvanda Polar Tracking
och PolarSnap. Nar du har genomfort 6vningen kommer du att kunna anvanda funktionerna Polar Tracking och

PolarSnap for att skapa exakt geometri.

Den fardiga 6vningen.

OBS! For att kunna genomféra 6vningen maste Object Snap instdllningar vara aktiva enligt instruktionerna som
finns i introduktionen under rubriken ”Instéllningar fér 6vningarna”. Det samma for géller alla 6vningar i boken.

Oppna M_Roller.dwg.

Pa statusraden, se till att féljande installningar ar 4.
aktiva.
=  Snap
= Polar tracking
= QObject Snap
=  Model (se pilarna i bilden nedan "A”)
- 5
pouz /L || T
Madel Layoutz [
IR ¢
R = o A 2 D
MODEL
Hogerklicka pa Polar tracking och vilj Settings. 5

| dialogrutan Drafting Settings, fliken Polar

Tracking:

= Valj 15 fran listan Increment Angle.

= Under Polar Angle Measurement, klicka pa
Absolute.

ol

|Snap and Goid | Palar Tracking Objedt Snap | Dynam

. Polar Tracking On [F10)

Falsi Arage Setlirgs Clbject
Inciemert angle ® Tiacl
BJ . Tiac
1]

'133

s ew |

18 Palar &r
[15 A

110 = & Abao
2

Felst

Pa fliken Snap and Grid:

3. |dialogrutan Drafting Settings, fliken Polar Tracking: *  Klicka p& PolarSnap
= Valj 15 fran listan Increment Angle. = Skrivin 1iféltet Polar Distance.
= Under Polar Angle Measurement,
klicka pa Absolute. A prattma settmas
Snap and Grid |Polar Tradking | Object 5
| snap and Gog| Palar Tading Object Snap. | Dynami el e L U —
»‘lF‘daTlad ng On F101 _ l—:
Palar Aragle Sellings Dbt =
Inciement angle ® Tiacl | Equal ¥ and Y spacing
2 = i Palar tpacing
g Polar distanca: i1 0000 |
225 oy | A
:Ilg — Palar &r Snap lype T
110 =P & Abaci Girid snap
& | Flelal Aectangular snap
! lzomadnic snap
& PrlaSrap d—
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6. Pa fliken Object Snap: 12.

=  Forsakra dig om att Endpoint och Node ar
ikryssade.

= Klicka pa OK.

[ Drafting Settings

Snap and Grid | Polar Tracking| Object Snap

=

Object Snap On [F3)
Object Snap modes

=

O [FlErdpoint = 5
A [ Midpaint b C
0 [Center o
5 [#Node X [
< [ Duadrant B E

7. Attrita linjen genom att anvanda Polar Tracking:
= Aktivera Line verktyget pa panelen Draw.
= Specificera linjens startpunkt fran point
objektet, genom att anvdanda Object Snap
Overriden Node.
= Dra pekaren at hoger tills Tooltip visar 25.00 < 0
grader, klicka sedan.

= S S

[Pelar: 25,0000 < 0 |

8. Positionera pekaren s3 att den polara vinkelns
Tooltip visar 15.00 < 45 grader och klicka.

}8:77 [Palar: 15.0000 < 457 |

9. Positionera pekaren sa att den polara vinkelns
Tooltip visar 25.00 < 0 grader och klicka.

—f

[ Polar: 25.0000 < 0° |

10.
Positionera pekaren sa att den polara vinkelns
Tooltip visar 15.00 < 315 grader och klicka.

/ ~

o
i

*[Polar: 15.0000 < 3157 |

11. Positionera pekaren sa att den polara vinkelns
tooltip visar 25.00 < 0 grader och klicka.

N

Polar: 25,0000 < 0

15.

13.

14,

Flytta pekaren uppat tills Polar Tracking visar
70.00 < 90 grader och klicka.

5
—_—

Paolar: 70,0000 < 90°

)

Upprepa dessa steg for att rita den dvre delen av
objektet som speglar den undre delen, férandra
Polar Angle i enlighet med det. Din slutpunkt ar
samma som startpunkten.

Upprepa kommandot Line. Valj féljande
andpunkter som indikeras i féljande bilder for
att rita vertikala linjer. Tryck pa ENTER for att
avsluta kommandot Line.

v v
vy v

r 1
0 1

Stang alla filer utan att spara.
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Lektion: Att anvanda Object Snap Tracking

Under denna lektion kommer du att lara dig vad Object Snap Tracking ar och hur du kan anvanda det for att hjélpa
dig skapa geometri. Nar du har genomfért lektionen sa kommer du att kunna férklara samt anvanda Object Snap
Tracking for att positionera geometri.

Object Snap Tracking refererar dr den mest effektiva vagen for att lokalisera en punkt genom att anvanda
existerade objekt som en referens.

Héar anvands Object Snap Tracking for att snabbt
lokalisera centrum for rektangeln (se bild).

Malséittning iy

Efter att du har genomfért denna lektion kommer du . [Midpeint: < 0%, Midpent: < 90° |
att kunna:

= Beskriva Object Snap Tracking
= Anvanda Object Snap Tracking for att positionera
geometri.

.E;.

Om Object Snap Tracking

Du behover ofta placera eller skapa geometri pa en plats relativ till
andra objekt i ritningen. Medan du kan skapa geometri med avsikt
for att placera annan geometri, med Object Snap Tracking sa kan
du astadkomma samma resultat mycket snabbare.

Object Snap Tracking definierat

Object Snap Tracking arbetar i kombination med object snaps for att lata den temporart inhdmta och spara upp till
7 punkter. Nar du har inhdmtat punkter sa kommer Object Snap Tracking visa horisontella, vertikala eller Polar
Alignment-banor relaterade till punkterna du har valt.

| féljande bild sa flyttas bordet till rummets mitt genom att anvdnda Object Snap Tracking. For att placera bordet i
mitten av rummet sa har mittpunkterna for vaggen till vanster (1) och den nedre vaggen (2) inhamtats. Triangulara
ikoner vid mittpunkterna indikerar att punkterna har valts. Nar bordet positioneras i narheten av skarningen mellan
de tva imaginara linjerna sa visar sig riktlinjerna (3) sig och indikerar skarningen. Granssnittet Dynamic Input visar
den nuvarande punkten som 0 grader fran den vanstra mittpunkten och 90 grader fran den nedre.

A Y /ww/////;f

~ DINING

%

AN

idpoint: < 90° |
T, T

NNRRARNNN FRRRRRRR

o)
(=)}
]
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Nar du behover veta centrum for ett ickecirkulart objekt sa som en rektangel eller en polygon, anvind Object Snap
Tracking for att hitta centrumpunkten. Riktlinjer for Object Snap Tracking

= Anvand Object Snap Tracking for att minska behovet av att skapa konstruktionsgeometri.
= Du kan anvdnda Object Snap Tracking for att berakna centrumpunkten for ickecirkulara objekt.

= Nar du anvander Object Snap Tracking i samband med Dynamic Input sa visar granssnittet Dynamic Input
information om positionen som relateras till de inhdmtade punkterna.

Att anvanda Object Snap Tracking

For att anvanda Object Snap Tracking, sa valjer du punkter fran geometri i ritningen genom att anvanda Running
Object Snaps. Nar du inhamtar punkter fran geometrin sa dyker ett litet plustecken (+) vid punkten. Detta indikerar
att punkten anvands for Object Snap Tracking.

| féljande bild sa har mittpunkten pa den vanstra sidan av rektangeln inhdamtats. Lagg marke till plussymbolen (+)
som indikerar den inhdmtade punkten. Mittpunkten i den nedre delen av rektangeln blir vidrord for att valja
punkten.

Vidrora for att inhamta en punkt

For att ”vidrora en punkt”, hall pekaren 6ver
punkten, men KLICKA INTE for att valja

2 punkten. Indikatorn som visar att punkten
har blivit inhamtad dyker upp inom object
snap-markdren nar punkten har blivit

| inhdamtad.

'l
.f |5;|ecif-,.- cerder paint For circle or EI-IE

Kommandoatkomst - Object Snap Tracking
Funktionstangent: F11
Statusraden: Object snap Tracking > Hogerklick > Settings

Dialogrutan Drafting Settings

Sitt pa Object Snap Tracking genom statusraden | Ll Drafting Settings ]
eller fran fliken Object Snap i dialogrutan
Drafting Settings eller genom att trycka pa F11.

|Snap and Grid I Falar Tmc}dng| Object Snap |3D Object Snap I Dynamic Input IQuic 4
Object Snap maste vara pa och ldgen maste vara it 0 Je(— [¥] Object Snap Tracking On (F11) +
paslagna for att Object Snap Tracking skall Object Snap modes

fungera. O [¥1Endooint 0y [T Ingertion Select Al

Under fliken Polar Tracking, sa kan du vélja hurvida du kommer Track Ortogonally Only (enklaste metoden) eller
Track Using All Polar Angle Settings.

ﬁDufting Settings [ ]
Snap and Gid | Polar Tracking | Obect Snap | 3D Object Snap | Dynamic Input [ Quic -+ [ » 1. Riktningslinjer dyker endast upp for vertikala
Poler Tracking On (F10) och horisontella uppradningar.
Polar Angle Settings Object Snap Tracking Settings 2. Riktningslinjer dyker upp for alla polar angles
increment angle ® Track othogonally only som har definierats.
B x: @ Track using all polar angle settings

Tryck och hall nere SHIFT+Q for att temporart stdnga av eller sla pa object Snap Tracking.
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Tillvagagangssatt: Att anvanda Object Snap Tracking
Foljande steg ger dig en overblick 6ver hur man anvander Object Snap Tracking for att inhamta punkter.

1. Pastatusraden, férsdkra dig om att Osnap och Otrack ar paslagna.
2. Starta ett kommando som ber dig valja en punkt.

[ Specify center poink for drde or 3] [ 189.9972 |[163.1544 |

Object Snap Tracking, vidrér en punkt med
pekaren. Ett litet plus (+) dyker upp och indikerar
att punkten har blivit inhamtad.

3. For att specificera en punkt genom att anvanda ‘

N

[ 5pecify center point for cirde or 3| [ 15800484 | [ 179. 4375

4. Vidror en annan punkt for att inhamta dess lage.

F)
T | Snecify center point o circle or ElE

5. Om du behdver mer an tva punkter, fortsatt vidrora punkter.

6. Flytta pekaren till en plats som skulle kunna tankas
som en skarningspunkt mellan de inhdmtade
linjerna, baserat pa installningen orthogonal eller
polar angle. Riktlinjerna dyker upp nar du ndrmar dig
den berdknade skarningspunkten.

&

¢ | Midpoant; < 0°, Mdpaint: < 90° |

.E;.

7. Klicka for att vélja den berdknade punkten.

f\lsped‘;.- radis of crcle or 12
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Riktlinjer for att inhamta punkter med Object Snap Tracking

For att inhamta en punkt, vidrér den med pekaren.

For att frigéra en inhdmtad punkt, vidror den med pekaren

Du kan inhdamta upp till 7 punkter for Object Snap Tracking.

Om du forsoker inhdmta fler an 7 punkter, sa frigors tidigare valda punkter automatiskt efter principen: "férst

vald ar forst att ga”.

Nyckelpunkter for instdllningarna for Object Snap Tracking

Object snap tracking anvander Running Object Snaps for att inhdmta punkter.
For att anvanda object snap tracking, maste Object Snaps vara paslagna med minst en object snap vald.

Hall pekaren over snappunkten, men valj den inte.

Forberedande genomgang for Object Snap Tracking

Ova pé att anvdnda Object Snap Tracking Orthogonally.

Paborja en ny ritning.

Forsakra dig om att Object Snap och Object Snap
Tracking ar valda pa statusraden.

+=

IL.;

][] P2

|«

Hogerklicka pa Object Snap och se till att laget
Midpoint ar valt.

Rita en rektangel av valfri storlek.
=  Klicka pa menyflikenRectangle.
= Valj det forsta hornet; valj det andra hérnet.

Rita en cirkel (valfri storlek) i mitten av rektangeln:

= Klicka pa menyflikenCircle.

Hall pekaren 6ver mittpunkten av en av
linjerna i rektangeln tills du ser ett plustecken.
Flytta sedan pekaren till en av de intilliggande
linjernas mittpunkt och upprepa.

Flytta sedan pekaren till mitten av rektangeln.

Klicka pa skarningspunkten mellan de tva
linjerna.

Specifiera cirkelns storlek genom att klicka pa
en punkt i ritfonstret eller genom att skriva in
ett virde pa kommandoraden.

‘ |Miu:||:u3int: <07, Midpoink: < 2702

| Midpoint: 2.5111 < 0°
I
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Ovning: Att anvinda Object Snap Tracking

Under denna 6vning kommer du att anvanda Object Snap Tracking for att skapa en sidovy av delen. Efter att du har

genomfort denna lektion sa kommer du att kunna anvanda Object Snap Tracking i andra ritningar.

"o,

—
. -

Den fardiga 6vningen.

OBS! For att kunna genomféra 6vningen maste Object Snap installningar vara aktiva enligt instruktionerna som
finns i introduktionen under rubriken ”Instéllningar for 6vningarna”. Det samma for géller alla dvningar i boken.

1. Oppna M_Object-Tracking.dwg

Pa statusraden, se till att féljande installningar ar
paslagna:

=  Polar tracking

=  Object snap

= Object snap Tracking
= Dynamic Input

3. Hogerklicka pa Object Snap Tracking och klicka pa
Settings.

4. |dialogrutan Drafting Settings, valj Running Object
Snaps sa som det visas i foljande bild. Klicka pa OK.

& Drafting Settings @

|Snap and Grid I Polar Tlac:king| Object Snap |3D Object Snap I Dynamic Input IOuic 4]

| Object Snap On (F3) +J Object Snap Tracking On (F11)
Object Snap modes
O [¥] Endpuirt | Ingertion Select Al
s i = Pempendicular m
O[] Center Ie) Tangent
i) Mode b4 Mearest
L Cuadrant il Annarent intersection

5. Attrita en rektangel:
=  Klicka pa menyflikenRectangle.
=  Vila 6ver det nedre hogra hornet av det existerande
objektet och flytta pekaren langs riktlinjen.
= Skrivin 40 i Dynamic Inputs falt. Tryck ENTER.

= Flytta pekaren uppat 3t hoger sa att
programmet ritar rektangeln ratt.

= Skrivin 31.75, 69.85. Tryck ENTER.

[B1.75 @|[egss |

For att upprepa kommandot Rectangle:

= Hogerklicka i ritfonstret och klicka pa
Repeat RECTANG.

= Klicka fast i nedre hogra hornet av den
foregdende rektangeln som startpunkt.

= Skrivin 17.52, 25.4. Tryck ENTER.

EEEIEEE])

Att rita en linje:

=  Klicka pa menyflikenLine.

= Klicka fast i 6vre hégra hornet av den
forsta rektanglen.

Flytta pekaren at hoéger vid 0 grader

och skriv in 90.55. Tryck ENTER.
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Flytta pekaren till det nedre hogra hérnet pa den lilla
rectangeln utan att klicka for att fanga en Tracking Point
fran fran det nedre hogra hornet av den lilla rektangeln
och ga tillbaka tills vinkeln visar 90 grader. Klicka for att
valja punkten.

Fr1-‘—.n:—1|-';r| Path
&9,8500

Lo oo jacoooncacoacnoofsmamem [t

Flytta pekaren at vanster och skriv in 46.1. Tryck ENTER.

10. Vila 6ver punkten dar bagen och linjen
mots (1) och ga tillbaka till punkten dar
den nuvarande linjen méter riktlinjen (2).
Klicka pa skarningspunkten.

Ill'-ﬂim

11. Vila 6ver mittpunkten av den 6vre linjen av
den lilla rektangeln och ga uppat tills du
kommer till skdrningsbunken for de tva
linjerna. Klicka fast.

.____...{IBEIO

R I

% Midpoint: = 90°, Endpoint: = 180°

12. Vilj mittpunkten av den 6vre linjen av den
lilla rektanglen och klicka fast. Tryck ENTER
for att avsluta kommandot Line.

Ei

13. Stang alla filer utan att spara.
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Lektion: Att arbeta med enheter

Denna lektion beskriver hur du stéller in enheter i ritningarna.

Nar du skapar ritningar sa ar en av de forsta sakerna som du maste gora att bestdmma enheterna du skall jobba
ned. Enhetsinstallningarna bestdmmer hur du skriver in avstand saval som hur vardena aterges till dig.

Bilden visar hur programmet presenterar

nuvarande enheter genom granssnittet = 'fl
) 180 i
Dynamic Input.

| g4g" ':i ............

a0

Malsattning
Efter att du har genomfort denna lektion sa kommer du att kunna:

= Beskriva enheter och hur de paverkar din ritning.
= Anvanda kommandot Units for att valja enheter.

Om enheter

Enheter representerar grunden av all geometri du skapar i dina ritningar. Det ar helt upp till dig att bestamma vilken
enhet for mattsattning som kommer att anvandas i din ritning.

Né&r du paborjar en tom ritning sa ar standardenheten baserad pa decimalsystemet. Eftersom programmet inte kan
skilja tum fran millimeter sa antar det att ett varde av 1 ar lika med antingen 1 tum eller 1 millimeter. Att stélla in
den passande enheten kommer att bestimma vilket format programmet kommer presentera vardena via
kommandoraden, statusraden, Polar Tracking och granssnittet Dynamic Input.

Medan programmet inte ar ett helt enhetsbaserat system m """""""""""""""""""""" g
betyder det inte att programmet inte vet skillnad mellan 1 tum 5
och 1 millimeter, det finns nagra antaganden som kan paverka
andra installningar sa som Imperial Architecture-enheter, till
exempel; 1’-6”" och dndra visningen av matt.

Riktlinjer for enheter

Foljande &r nagra riktlinjer du bor referera till nar det géller enheter.

= Programmet ar per standard instéalld till decimalenheter.

= Enheten 1 kan vara lika med 1 tum eller 1 millimeter.

= Om du arbetar primart med metriska enheter sa bér du anvanda standardinstaliningen Decimal.

=  Om du behover skriva in Imperial Architectural Units for avstand sa maste du vélja Architectural stil pa
enheterna. Programmet kommer inte att forsta det Architectural enhetsformatet 1’-6”” om enhetstypen ar satt
till Decimal.

= Om du anvander Imperial Architectural Units, skriv in ‘foot’-avdelaren, men det &r inte nédvandigt att skriva in
‘inches’ eftersom programmet antar att du menar det om inget annat ndmns. Exempel: 16’-2" kan helt enkelt
skrivas in som 16’2.

= N&r du anvander Architectural Units sa kan du skriva in 16’-2”" eller ekvivalenten i inches: 194.

= AutoCAD &r exakt till den 14 decimalen (1.00000000000000). Varden kommer att rundas av till den ndrmaste
decimalen enligt det som du har specificerat i dialogrutan Units.

= Att helt enkelt vdlja punkter i ritfonstret garanterar inte att du har specificerat den exakta langden eller vinkeln
om du inte har anvant rithjadlpmedlen som slagits fast under Drafting Settings.
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Denna bild illustrerar de antaganden som gérs angdende enheter. | 18mm [0709 |n.]
denna bild &r en linje som &r 18 enheter lang dragen. Nar den blir

et
dimensionerad med bade metriska och imperiska mattsattningsstitler sa v A

rapporterar matten olika langd. “ 1'-6 [45720 mm] "
Detta intraffar eftersom standard mattsattningsstil har en férinstalld omvandlingsfaktor nar du visar alternativa

enheter. Medan du kan dndra dessa omvandlingsfaktorer till att representera vilken tankbar omvandling som helst,
sa antar programmet per standard omvandling som anvander millimeter eller tum som basenhet.

—
il

| et

Ange enheter
Kommandot Units

Du anvander kommandot Units for att stdlla in enheterna for ritningen. Du kan andra enheterna nar som helst, men
det rekommenderas att du endast gor det i bérjan av varje ritning du skapar. Nar du anvande ritningsmallar eller

New Drawing Wizard, sa satts enheterna upp darefter.
Pa bilden sa har ritenheterna stéllts in att acceptera Surveyour
Units for vinkelinskrivning.

P
———— Masdl4'E @

Kommandoatkomst - Units

Kommandoraden: UNITS
Menyraden: Drawing Utilities > Units

Dialogrutan Drawing Units

Nar du startar kommandot Units sa visas dialogrutan Drawing units. Du kan stélla in enhetstyperna for langd, vinkel
och insertion scale. Du kan stélla in precisionen for bade langd och vinkelenheterna och du kan aven stélla in
vinkelriktning. Precisionen visas i formatet Selected Units.

For att stalla in dina ritenheter, valj den passande enheten i listorna Lenght och Angle och stall in precisionen med
listorna med precision for Length och Angle.

[ 3 Drawing Units
Length Angle
Type: Tupe:
Decimal % Decimal D egrees b
Precizion: Frecizion:
00000 e i W
[ Clockwize

Insertion scale
Units to zcale inserted content:

Inches h Nuvarande enhetsinstallning

Den nuvarande enhetsinstallningen paverkar
Sample Dutput w w . o s

sattet som varden visas saval som formatet
1.5000,2.0039,0.0000 .. o . o
3.0000<45,0.0000 som du kan skriva in avstand och vinklar pa.

Oavsett av vilken enhetsinstallning du valjer sa
Lighting kan du alltid skriva in vardena i decimalform.
Unitz for specifuing the intensity of ighting:
International v

Omradet Lighting som visas i dialogrutan Units

ok | [ cancel | [ Diection. | [ Help ir inte tillganglig i AutoCAD LT.
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Tillvdgagangssatt: Att sitta ritningsenheter

Foljande steg ger dig en Overblick 6ver hur man stéller in enheter for ritningen.

1.
2.

Skriv units pa kommandoraden och tryck ENTER.

| dialogrutan Drawing Units, vélj den passsande land och vinkelenheten. Om nédvandigt, sa kan du dven
justera enhetsprecisionen.

I_A‘ Drawing Units @
Length Angle
Type: Type:
|Arch'rted|.||al v| |Decima| Deagrees vl
Brecision: Precision:
Klicka pa OK

Du kan nu skriva in varden som anvander formatet du valde for langd och vinklar. Nar programmet
presenterar varden for dig genom granssnittet sa ar de i det valda enhetsformatet.

. o fase

Riktlinjer for att stalla in enheter

Samtidigt som det ar mojligt att andra enheter for ritningen vid vilken punkt som helst i skapandet sa ar det
rekommenderat att du gor detta nar du startar den nya ritningen.

Oavsett av nuvarande enhetsinstéllning sa kan du alltid skriva in enheter i decimalformat.

For att skriva in varden i andra enhetsformat an decimalform, sa maste du valja den passande enhetstypen.

94
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Utmaningsovning: Arkitektonisk

Under denna 6vning sa kommer du att anvinda vad du har lart dig for att rita en enkel planlésning.

Den fardiga 6vningen.

OBS! For att kunna genomféra 6vningen maste Object Snap instéllningar vara aktiva enligt instruktionerna som
finns i introduktionen under rubriken ”Instéllningar fér 6vningarna”. Det samma for géller alla 6vningar i boken.

Oppna M_ARCH-Challange-CHP02.dwg. 3.

Rita planldsningen sa att det nedre hogra hornet
matchar punkten i ritningsfilen och som visas pa

bilden. 4.
15103
2R47 124581
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Du kan behova Regenerera ritningen, sa att du far mer
rityta. GOr detta genom att skriva REGEN och trycka
ENTER.

Rita dorren sa att den ar 51 mm tjock.

Jo 5]

51

215 281

7 s

Spara filen med ett eget namn t.ex
Ritévningl_Ark_(Ditt fornamn) da vi skall jobba vidare
med detta projekt genom hela boken. Avsluta ritningen
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Utmaningsovning: Mekanisk

I denna 6vning kommer du att anvanda det du har lart dig for att skapa den pabdrjande geometrin for en liten ritning
fér mekanisk montering.

Den fardiga 6vningen
+ (figurerna har tatar samlade dn de kommer att bli pa din skarm)

OBS! Standardiserade instéllningar for Object Snap, se rubriken ”Instdllningar fér 6vningarna” i introduktionen.

Oppna M_MECH-Challange-CHP02.dwg.
Lokalisera punkten i ritningen med etiketten Start

point 1. Anvand grundlaggande ritkommandon for att po
sketcha féljande vyer. Du behéver inte placera matt
eller skapa mittlinjer. !
Obs: Nagra cirklar &r dimensionerade med ett 1523
diametervarde, andra med ett radievarde. Varje
ritningsvy innehaller en punkt du bér anvanda som ) W=
549
startpunkt. 270 [ -
5 g %
it ) wCLN
3 - -+
; { =
- N, I
== a [ : <+ €55 | 57.5
[ [
= 1529 ~

Stort Point 2
Ta bort etiketterna Start point 1 och 2.

5. Spara filen med ett eget namn t.ex
Ritévningl_Mek_(Ditt férnamn) da vi skall
jobba vidare med detta projekt genom hela
boken. Avsluta ritningen

i Lstart Polnt 1

3. Lokalisera punkten pa ritningen med etiketten Start
Point 2. Anvand grundlaggande ritkommandon for att
sketcha féljande vyer. Du behover inte placera matt
eller skapa mittlinjer.
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