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Introduction

Onso6z

AMCAD Kullanim Kitabi, teknik c¢izimlerinizi yaparken yararlanacaginiz, genis
kapsamli olarak kullanim bilgilerinin verildigi bir dokiiman niteligindedir.

Bu El Kitabi, ¢aligma sirasma uygun bdliimler halinde organize edilmis olup,
minimum zamanda ¢izime baglayabilmeniz i¢in olusturulmustur. Bu kitapta yer alan
boliimler sirasi ile asagida anlatilmistir.

Bolim 1: Girig. 4MCAD’in ana hatlari, Bilgisayar Destekli Tasarim (CAD) ile
ilgili temel bilgiler ve bu bilgilerin 4MCAD ile uygulanmasi.

Bolim 2: Baglarken. Programin yiiklenmesi, 4MCAD’e giris, ¢ikis, arag
cubuklari ile caligma ve komutlarin segilmesi.

Bolim 3: Cizimler ile Calismak. Dosya Ag¢gma ve kapama. Yeni bir ¢izim
dosyasimnin acilmasi. Cizimlerde kagit ebadi, dlgek belirleme, yazi yiiksekliklerinin
tespit edilmesi. Cizimlerde yardimci komutlarin (obje yakalama, dik mod vb.)
kullanilmasi.

Boliim 4-5: Basit ve Karmasik Objelerin Yaratilmasi. Cizgiler, daireler,
yaylar gibi basit ve poligonlar, egriler gibi karmasik objeler ile caligmak.

Boliim 6: Cizimin Goriiniim islemleri. Ekraninin ¢izim iizerinde kaydirilmas,
biiylitme ve kiiciiltmeler, coklu goriintiilerin olusturulmasi, diizenlenmesi ve
kaydedilmesi.

Bolim 7: Koordinatlar ile Galismak. Kartezyen koordinat sistemi , 6zel iki
boyutlu ve ii¢ boyutlu koordinatlar ve kullanici koordinat sisteminin belirlenmesi.

Bolim 8: 4MCAD Gezginini ile Calismak. Cizimlerin yonetilmesi i¢in
AMCAD’in kullanimi, katmanlarin (Layer) kontrolii, ¢izgi tipleri, yazi stilleri,
koordinat sistemi, goriintiiler, bloklar ve ¢izimler arasinda bilgilerin kopyalanmasi.

Bu Bélumdeki Konular
4MCAD ve diger CAD programlar hakkinda
4MCAD’te AutoCAD komutlarinin kullanimi
4MCAD ve CAD Kullanimlarinin Karsilastiriimasi
Gelismis CAD 6zelliklerinin kullaniimasi
Daha fazla bilgiye ulasim

=
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Boliim 9: Cizim Bilgilerinin Elde Edilmesi. 4AMCAD ¢izimlerine eklenmis olan
bilgilere ulagsma, 6rnegin alan hesaplanmasi ve 6lgiilendirme, diger ¢izim bilgilerinin
ekranda gosterilmesi.

Bolim 10: Objelerde Diizenleme Yapilmasi. Se¢me, kopyalama, tekrar
diizenleme, tekrar boyutlandirma ve obje diizeltme.

Bolim 11-12: Yazlar ile Galisiimasi ve Gizimin Olgiilendirilmesi.
Cizimlerde yazilarin kullanimi , 6lgiilendirme ve boyutlandirma yapilmasi.

Bolum 13: Bloklar, Dig Referansli Bloklar ve Etiketler ile Galigmak. Daha
sonraki kullanimlar i¢in Blok’lar ve Etiketler ile birlesik objelerin olusturulmasi ve
diger ¢izim dosyalarinda ve programlarda Dis Referansli Bloklar olarak
kullanilabilmesi.

Bolim 14: Cizimlerin Yazdiriimasi ve Bigimlendirilmesi. Birlestirilmis
cizimlerin daha once iiretilmis formlara aktarilmasi ve kopyalariin ¢izdirilmesi.

Béliim 15: Ug Boyutlu (Three Dimension-3D) Cizim. Ug boyutlu objelerin
olusturulmasi ve diizenlenmesi, goériinmez ¢izgilerin gizlenmesi, ekranda boyama ve
foto gergekei goriintiiler elde edilmesi.

Bolim 16: Diger Programlar ile Caligmak. Cizimler ve datalarin diger
kullanicilar, dokiimanlar ve programlar ile paylasilmasi.

Béliim 17: 4MCAD’nin Ozellestiriimesi. Ekran goriinimii ve galisma
sekillerinin ihtiyaca gore diizenlenmesi.

Ek: AutoCAD ile Uyumluluk. 4MCAD ile AutoCAD arasindaki farkliliklar ve
benzerliklerin tanimlanmasi.

4MCAD ve Diger CAD Programlari

4AMCAD hizli ve verimli ayn1 zamanda ¢ok yonlii ¢izimler yapmak isteyen herkese
hitap edebilen AutoCAD by Autodesk Inc., veya MicroStation by Bentley Systems
Inc., gibi bir programdir. Gliniimiiziin gelismis teknolojisinde 4AMCAD, Microsoft’ un
Windows arayiizii ile giiglii bir birliktelik olusturmustur.

4MCAD, AutoCAD’e uyumluluk konusunda benzeri olmayan bir programdir. Ayni
dosyalarin kullanilmasi, komutlar, ¢izgi tipleri, tarama desenleri ve yazi stilleri
bunlar arasinda sayilabilir. AutoCAD’in menii dosyalarin1 kullanabilir, Autodesk’in
iirettigi AutoLISP’leri kullanabilir. Eger kendi yazdiginiz veya ADS ( AutoCAD
Development System by Autodesk ) programlarini kolay bir sekilde derleyebilir ve
4MCAD kiitiiphanelerinde kullanabilirsiniz. Birgok ADS programi 4MCAD
tarafindan da desteklenmektedir. Eger desteklenmeyen bir programa sahipseniz
program saticiniz 4MCAD ile temasa gecebilirsiniz. 4AMCAD, AutoCAD ile diger
CAD iiriinlerinden daha fazla uyumludur.
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Gelismis CAD ozellikleri Microsoft Windows entegrasyonunda diger CAD
programlarindan daha iyidir. Mimarlar, miihendisler ve tasarimcilar bu giicli
program ile daha iyi tiretim yapacaklardir.

4AMCAD, standart ve diger CAD programlarinin sahip oldugu tiim ozellik ve
yetenekleri icinde bulundurmaktadir. Ornegin aymi anda birden fazla dosya ile
calisma (MDI) bunlardan biridir. Cok kolay bir sekilde ¢izimdeki objeleri ¢izimler
aras1 kopyalayabilirsiniz. Ek olarak ¢ok giicli olan 4MCAD Gezgini ile ¢izim
bilgilerinin ve ayarlarinin diizenlenmesi, katmanlarin, ¢izgi tiplerinin ve diger
bilgilerin ¢izimler arasi kolaylikla kopyalanmasi saglanir.

AutoCAD Cizimlerinin Kullanimi

AMCAD, AutoCAD ¢izimlerini tam olarak destekler. Herhangi bir veri kaybi
olmadan AutoCAD 2011°ten geriye dogru AutoCAD 2.5 dahil ve AutoCAD LT
¢izim dosyalarin1 okur ve yazar. Clinkii 4MCAD dosya formati olarak DWG dosya
formatini herhangi bir doniisiim gerektirmeden kullanir.

4MCAD, uzmanlik derecelerine gore diizenlenmistir. Ornegin yeni kullanici, orta
seviye veya gelismis kullanici diizeylerinde kullanabilirsiniz. Eger CAD programlari
ile ¢alismaya yeni baslamig iseniz ‘baslangic seviyesi’ ni segebilirsiniz. Burada arag
gubuklari, ¢izgi, yay, daire gibi temel komutlardan olusacaktir. Biraz daha
calistiginizda orta seviyeye gecebilir veya daha sonra gelismis seviyeye gegebilir ve
300’den fazla komutun bulundugu ara¢ gubuklari, meniileri ve klavye kisayollarini
kullanabilirsiniz. Programi yiiklediginizde varsayilan olarak gelen ayarlar orta
seviyedir. Bu sec¢imi baglangi¢ veya gelismis olarak kurulum esnasinda veya program
icinden Araglar (Tools) meniisiiniin altindaki Secenekler (Options) diyalog
kutusundan segerek degistirebilirsiniz.

4MCAD, ii¢ boyutlu tel cerceve ve yiizeyleri destekler. Ug boyutlu gizimler tel
gergeve olarak, goriinmez ¢izgilerin olmadigi sekilde ve ylizeyi boyanmis veya foto
gergekei boyanmig halde goriintiilenebilir. Eger ¢izim dosyasinda ACIS kati model
var ise 4MCAD bunu gosteremez fakat bu bilgilere de zarar vermez. Program daha
sonra AutoCAD’te agilabilecek sekilde ACIS verilerini muhafaza eder.

Bir ¢izimde AutoCAD ACIS objeleri varsa ve 4MCAD iginde bu dosya acilir ise
ekrana su mesaj gelir: “Bu dosya tanimlanamayan bir veya birkac obje icermektedir.
Bu objeler, ¢izim dosyasina daha sonra kullanilmak {izere kaydedilip saklanacaktir.”
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Asagida 4MCAD iginde acildiginda gosterilemeyecek AutoCAD objeleri ve
ozellikleri tablo halinde gosterilmistir.

4MCAD igerisinde ekrana getirilemeyen AutoCAD objeleri

AutoCAD object Description

ACIS solids Three-dimensional sclid models and two-dimensional regions
are not displayed unless the optional libraries are available.

Proxy (zombig) Mot displayed.

Images Do not display if inside blocks and externally referenced
drawings (xrefs).

4MCAD kullanicnin tercihine gore ¢ok kolay bir sekilde diizenlenebilir. Meniileri
ve arag¢ ¢ubuklart degistirebilir, yeni mendiiler, diyalog kutular1, komut tanimlamalari,
senaryolar (script) olusturabilir ve bircok dilde programlar yazabilirsiniz. Bunlar
LISP (Autodesk AutoLISP uyumlu diller), FDS™ (FourM Development System™,
Autodesk ADS uyumlu dil) ve Microsoft Visual Basic for Appliciation (VBA) gibi
programlardir. Autodesk’in, AutoLISP uygulamalarimi 4MCAD’te ¢ok kiigiik
degisiklikler yaparak veya hi¢ degisiklik yapmadan caligtirabilirsiniz. 4MCAD
Uygulama Yiikle (Appload) komutunu kullandigindan LISP programlarimi kolay bir
sekilde yiikleyebilir. Ayni zamanda 4MCAD, i¢inde DCL (Dialog Control
Language) ifadeleri olan ve AutoCAD igin firetilmis bu diyalog kutularini
kullanabilir.

4MCAD ’te AutoCAD Komutlarinin Kullanimi

4MCAD, yiizlerce AutoCAD komutunu destekler. Daha 6nce bildiginiz komutlari
kullanabilirsiniz. Ornegin bir daire ¢izmek i¢in “Circle” komutunu kullanabilirsiniz.
Bir daireyi kopyalamak i¢in “Copy” komutu kullanilir.

Gir (Enter) veya Bosluk (Space Bar) tusuna basildiginda etkin olan komut
AutoCAD ortamindaki gibi ¢aligsir. 4AMCAD AutoCAD’te kullanilan 6zel karakterleri
kabul etmistir. Ornegin, nokta koordinati (XY) igin, bagil koordinat icin (@)
sembolii ve komut i¢inde komut (transparent) kullanimini saglayan (¢ ) 6rnek olarak
verilebilir. 4AMCAD fonksiyonlar1 AutoCAD ile benzer sekillerde kullanilirlar.

Bu yiizden yeni komut isimleri 6grenmeye ihtiyaciniz yoktur. Hizli ve verimli bir
sekilde 4AMCAD ile iiretime baslayabilirsiniz.
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4MCAD ve CAD Programlarinin El ile Cizimle Kargilastiriimasi

4AMCAD ile hem zamandan kazanilir hem de daha az gayretle daha fazla is
yapildigindan ve kolay kullanimi yilizinden fazla yorulmadan ¢izimlerin
olusturulmasi veya tekrar revizyonu saglanir . Amag¢ yalniz bir ¢izimin hizli
yapilmasi degil, ¢izim yapildiktan sonra tekrar kullanilmasi veya ¢izim igerisinde
kullanilan verilerin diger yapilacak gizimlerde kullanilabilmesidir. Bu nedenlerden
dolay1 geleneksel el ile kagit iizerine ¢izimden gecis daha kolay ve zorunlu olmustur.

Cizim i¢inde bir ¢ok ara¢ kullanilabilecektir, bunun igin gereken bazi geleneksel
cizim Ozelliklerinin bilinmesi gerekir .Eger el ile ¢izebiliyorsaniz, CAD
kavramlarinin ¢ok kiigiik degisiklikler diginda benzer olduklarini géreceksiniz .

Olcgekli Calisma

Geleneksel el ile cizimde Olgegi cizime baslamadan belirlemeniz gerekir, ¢ilinkii
gizeceginiz kagit ebadi sabit oldugundan ¢iziminizi bu kagida sigacak bigimde
yapmaniz gerekir. Ciziminizi kagida sigdirmak igin Olgegi yeterince biiyiitiip,
kiigtiltmeniz gerekir.

Eger 4AMCAD’de bir ¢izim olusturacaksaniz , c¢izimi bire bir biyiikliigiinde
¢izebilirsiniz .Ciziminizde kullanacaginiz 6l¢ii birimini belirleyebilirsiniz . Eger bir
mimari yap1 ¢izecekseniz 1 ¢izim birimini 1 cm’ye esit alabilir veya bir harita
gizecekseniz 1 ¢izim birimini 1 km’ye esit alabilirsiniz . Cizim sinirlarmiz ve
bilgisayardaki ¢izim dosyanizi kesinlikle bir kagit Ol¢iisiiniin - alan1 ile
sinirlandirmaniz gerekmez .

BT

v

\oe

| drawing unit equals 1inch. | drawing unit equals 1 foot,
1 ¢izim birimi 1 inge esit 1 ¢izim birimi 1 futa esit

Cizim yaparken Biylitme ve Kiigiiltme (Zoom), Kaydir (Pam) gibi komutlar
kullanarak  ¢izimin degisik bolgelerine ulagabilir, goriilemeyecek kadar kiigiik
boliimleri biiyiitiilerek detaylarin goriintiilenmesi saglanabilir. Bu komutlar ¢izimin
gercek Olgiilerinde herhangi bir bozulmaya neden olmaz, yalniz ekranda daha kolay
ve kullamigh goriintii saglamaya yararlar. Yalniz ¢izimin yazdirilmast veya
cizdirilmesi gerektiginde iizerine dokiim alinmasi belirlenen kagit boyutuna
sigdirilabilecek oranda bir dlgek verilmesi gerekir.
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Cizim Araglarinin Kullaniimasi

El ile ¢izimde kalem, cetvel, T-Cetveli, Sablonlar, Silgi gibi temel ¢izim aletleri
kullanilir. 4MCAD’de ise bir ¢izimi olustururken kalem yerine Fare- Isaretleyici
(mouse) kullanilir. Ayni zamanda diger tiim araglar fare ile arag ¢ubuklarindan
segilir ve kullanilir.

Bazi komutlar1 ¢izgi, yay, daire gibi basit objeler olusturmak i¢in digerlerini ise daha
¢ok olusturulan c¢izimleri diizeltmek, tasimak, kopyalamak ve kesmek ig¢in
kullanacagiz.

Bilgileri Organize Etmek

Geleneksel el ile ¢izimde duvar, dlcii, celik konstriiksiyon, elektrik plant gibi tiim
elemanlar1 ayirmak gerekir. Bir ¢izim {izerinde ¢alisilirken ayn1 ¢izimin bir ¢ok farkli
katmani beraber veya ayri ¢izdirilmesi gerekir, bu da her seferinde bir ¢izim daha
demektir.

4AMCAD de ¢izim yapilirken, katmanlar (Layer) kullanilarak ¢izimin daha diizenli ve
anlagilir olmasi saglanir. Bununla beraber CAD’de katman kullanimi, eski metotta
kullanilan fiziksel seffaf ¢izimlerden ¢ok daha fazla avantaj sunar . Seffaf yiizey
iizerine ¢izilen ¢izimlerde katman sayisinin bir limiti vardir . Oysa CAD de boyle bir
smir bulunmamaktadir . 4MCAD’de sinirsiz  katman olusturulabilir, bunlar
goriilebilir veya gorillemez o6zellikte olabilirler ve herhangi bir zamanda
olugturulabilirler. Katmanlara herhangi bir isim verebilir , her katman icin ayr1 renk
ve c¢izgi kalinliklart belirleyebiliriz. Diger Katmanlara zarar vermeden istedigimiz
katmani veya katmanlari kilitleyebiliriz.

lJza layers to organize drawing information.
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Cizim Dogrulugu

Geleneksel el ile ¢izimde, ¢izimi yaparken bir ¢ok dl¢ii ve ¢evirim yapmaniz, ayrica
kontrol etmeniz gerekir. Buna karsilik 4AMCAD o6nerdigi bir dizi ¢izim yardimcist
sayesinde hata ihtimalini baslangicta onlediginden ¢izimin hatasiz olmasi saglanmis
olur. Oregin Kartezyen koordinat sisteminde bir obje olusturdugumuzda, ¢izimdeki
her objenin kendi x,y,z koordinati olacaktir. Koordinat sistemini daha kolay
kullanmak i¢in Izgaralar (Grid) ile ¢alisilabilir.

Every location inthe drawing has its own x,y,2z-coordinates within the underlying Cartesian coordinate

system. Paint 5,20 12 6 units to tha right (alang the x-axis), 2 units up (alang the y-axia), and 0 units
(along the z-axiz) from the ongin (the 0,00 pointl.

Yakalama (Snap) ve Obje yakalama (Entitiy Snap) ayarlari ile ¢izimleri koordinat
sisteminden yararlanmadan yapabilirsiniz. Gliglii yakalama ayarlari ile 1zgaralar arasi
uzakliklar azaltilabilir veya arttirilabilir. Obje yakalamalar ile objeler tizerindeki
geometrik noktalar kesin olarak yakalanabilir. Ornegin ‘Son Nokta’ ile bir ¢izginin
son noktasini veya ‘Merkez Nokta’ ile bir dairenin merkez noktasint yakalar . Bir
baska ornek, Dik ayar1 (Ortho) ile ¢izilen gizgilerin birbirlerine paralel ¢izdirilmesi
saglanir.
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Paper-bazed drawings lack the high degree of accuracy possible when using CAD. Lines often
overap or fail to meet adjacent lines.

N S

IS

Snap and entity snap force the cursor to adhere to a specified incremant or attach to key geometric
points on existing entities. You can also constrain lines to vertical and horizontal axes.

Cizim Hizi ve Verimliligi

Kagit lizerine ¢izimde genellikle birden fazla veya farkli 6lgekteki bir cok obje, her
defasinda tekrar ¢izilir. Bunlari, yapacagimiz baska ¢izimde kullanmaniz imkansizdir,
o0 yiizden bunlar1 saklamali ve aynisini tekrar ¢izmeniz gereklidir .

AMCAD nin en 6nemli ozelliklerinden biri olusturmus oldugunuz ¢izimlerinizi
objelerinizi, firma antetinizi vb. bir ¢ok elemani diger ¢izimlerde kullanabilmenizdir.
Bunun i¢in ¢izim yapmaniz yeterlidir, olusturdugunuz bu ¢izimi farkl 6lgeklerde ve
goriiniislerde ¢izdirmeniz miimkiindiir.

4MCAD, Model Diizlemi (Model Space) ve Kagit Diizlemi (Paper Space) olmak
iizere iki adet ¢izim ortami sunar. Genellikle Model Diizleminde (Model Space)
calisilacaktir, ¢clinkli ¢izim olusturulurken (kat plani , harita veya 3 boyutlu pargalar)
kagit diizlemine aktarilacak son haline gelinmemistir. Cizim {iizerindeki
degisikliklerimiz bittiginde artik ¢izdirmek istedigimiz kagit ebadi da belli olmus ise
kagit diizlemine gegebiliriz . Ornegin daha 6nce olusturmus oldugumuz standart
gergeve ve anteti olan bir ¢izimin igine, ¢izdirilmesini istedigimiz bir ¢izimi
oturtabiliriz. Bu ¢izimin farkli goriiniisleri, farkli 6lgeklerde ve detaylarinin daha iyi
goriilebilecegi sekillerde ve tekrar ¢izilmesi gerekmeksizin ayni sablonu kullanarak
bir ¢ok ¢izici/yazici baskist alinabilir.
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You create the basic drawing in model space.
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When you're ready to print or plat your drawing, you can switch to paper space, whera you arrange
the drawing as you want it to appear on a sheet of paper.




10 BOLUM 1

Olusturulan Cizimlerin Diger Cizimlerde Kullaniimasi

Bir kagit iizerine ¢izim yapryorsaniz, tekrari olan ¢izimleri plastik sablon kullanarak
olusturabilirsiniz. 4MCAD de bir ¢izim olusturmussaniz, bu sembolii tekrar
¢izilmesine gerek duymadan istediginiz kadar kullanabilirsiniz. Basit olarak sembolii
bir blok olarak kaydetmemiz yeterli olacaktir. Bundan sonra herhangi bir zamanda
¢izim i¢inde kullanilmasi gerektiginde yalnizca bir kopyasini ¢agirmaniz yetecektir.
Kaydettiginiz obje bir sembol olmak zorunda degildir, ¢izimin bir pargasini1 da ayni
mantikla saklayabilir ve tekrar kullanmak iizere kaydedebiliriz.
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You can draw a symbol one time, save it as a block, and then insert multiple copies of that symbal
anywhere in your drawing.

Buna ek olarak bir ¢izimin kendisini de blok olarak, tekrar kullanilmak {izere
kaydedebiliriz. Ayn1 zamanda Dig Referansda ayni mantikla kullanilabilecek bir
yapidadir. Dig Referans olarak kaydedilmis bir sembol veya ¢izimde yapilan
degisiklik, daha o6nce bu sembol veya ¢izimin kullanildig: tim ¢izimlere otomatik
olarak yansir .
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Degisikliklerin yapilmasi

Kagit iizerine yapilan ¢izimlerde degisiklik gerektiginde, ¢izimin yanlis ¢izilmis
kismint silmemiz ve tekrar ¢izmemiz gerekir. 4AMCAD’de ise obje ve ¢izimlerde
diizeltmeler yapmak ic¢in ¢izim diizeltme komutlar1 (Modify) kullanilir. Objeleri
tastyabilir, dondiirebilir, uzatabilir, Slgegini degistirebilirsiniz. Objeyi bir mouse
tiklamasi ile ¢izimden c¢ikarabilirsiniz. Eger herhangi bir hata yaparsaniz geriye
donerek gerekli diizeltmeleri yapabilirsiniz.

—
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You can easily change an entity uzing commands such as move, rotate, stretch, and scale instead of
redrawing the entity,

Diger Programlar ve veri tabanlari ile calisma

Geleneksel kagit ¢iziminde yalniz {izerinde ¢izen kisi ve ¢izilen kisi arasinda sunum
icin olusturulmus bilgiler vardir. Cizilen projede goriinenden baska herhangi bir
bilgiye ulasmak miimkiin degildir .

4MCAD ise ¢izimin analizi ve eklenen bilgileri kullanilabilecek sekilde sunar .
Ornegin karmasik bir ¢izimde yer alan ve sayllamayacak kadar ¢ok olan bir sembolii
kagit iizerindeki bir ¢izimde saymamiz gergekten zor olacaktir . CAD igin ise bu ¢ok
kolay bir istir. 4MCAD belirtilen objeleri sayabilir, alan hesaplayabilir ve uzunluk

Olgebilir.
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CAD ¢izim dosyalart iginde kullanilan objeler ek bilgilere de sahiptirler.
Goriinmeyen veri bilgilerini goériinen objelere ekleyebilir veya bagka programlar
icinde kullanilmasini saglayabilirsiniz. (Diger programlar veya kendi yazacaginiz
programlarda bu bilgileri kullanabilir LISP, FDS, VBA kullanarak bu bilgilerin

islenerek gerekli sorgulari olusturmasini saglayabilirsiniz )
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You can extract information starad in the
drawing as visible or invisible attributes.. .

...and use that data for analysis in a databaze or
spreadshest.

4MCAD, Microsoft objelerini yerinde diizeltebilecek sekilde iiretilmistir. Bu
programlardan bazilar1 Microsoft Word, Microsoft Excel, ve Visio 2000 Technical
Edition’dir. Yerinde diizeltme, kullanicilar ve programlar agisindan ¢ok biiyiik bir
kolaylik saglar. Ornegin, 4MCAD’de bir ¢izim iginde calisirken Microsoft Excel’den

bir dosyay1 ¢izim i¢ine ¢agirabilirsiniz.




GIRIS 13

Gelismis CAD ozelliklerini Kullanma

AutoCAD uyumluluguna ek olarak, 4MCAD’e eklenen birka¢ degisik oOzellikle
verimliliginiz daha da artacaktir.

4MCAD Gezgininin Kullaniimasi

4AMCAD Gezgini ara ylizi Windows Gezgini’'ne benzer bir sekilde olusturulmus
olup, acik olan tiim ¢izim dosyalariniz hakkindaki, katmanlar, bloklar, ¢izgi tipleri,
goriiniimler, kullanict koordinatlar1 ve yazi stilleri ile ilgili bilgilere ulagsmanizi ve
gerekli degisiklikleri yapmaniza olanak saglar .

Birden Fazla Cizim Dosyasi ile Eszamanl Calisabilme

4AMCAD ile ayni anda birden fazla ¢izim dosyast ile ¢alisilabilir. Dosyalar arasi
kopyalama ve yapistirma yapilabilir. Coklu dosya arayiizii Autocad kullanicilar i¢in
yillarca en énemli sorun olmustur.

Cesitli duzenleme imkanlari

Autocad iki yol ile objeler tizerinde degisiklik yapilmasina olanak saglar. Birinci
yontem bir obje secilir ve degistirilebilecek tiim ozellikleri Diizenle (ddmodify)
komutu ile degistirilebilir. ikinci ydntem, birden fazla obje segilir, fakat yalmz birkag
ozellik degistirilebilir, bunlar renk ve katmanlaridir, kullanilacak Ozellik Degistir
(ddchprop) komutudur. 4MCAD bu iki komutu tek komutta birlestirmistir . Boylece
degistirilebilecek tiim obje dzellikleri tek komut ile diizenlenebilmektedir.

Kullanici tanimli dialog kutularinin kullaniimasi
4MCAD arag gubuklarini, meniileri, klavye kisa yollarin1 ve komut kisaltmalarimi tek
pencere sekmesinde yapma yetenegine sahiptir. Siiriikle-birak methodu ile

kisisellestirilmis ara¢ ¢ubuklar1 olusturulabilir., Herhangi bir program veya senaryo
yazmadan, yalnizca isaretleyerek, yeni menii ve klavye kisa yollar1 olugturabilirsiniz

Sinirsiz Geri Alma(Undo) ve ileri Alma (Redo)

4AMCAD c¢alisirken yapilan hata veya diizeltmelerde geriye dogru veya ileriye dogru
tekrarlamayi sinirsiz sayida yapabilme yetenegine sahiptir.
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Daha Fazla Bilgiye Ulagsma

Ek olarak bu kitapta ekranda ¢alismaniza yardimci olacak bir ¢ok 6zel komut
anlatilmistir. Calisirken hizli bir sekilde yardim gerektiginde asagidaki sekillerde
yardim alabilirsiniz .

ipucu (Tooltips) Arag ¢ubuklarinda hangi araglarm bulundugunun belirtilmesinde
kullanilir, farenin imlecini kullanacagimiz komutun sekli iizerine getirdikten sonra
bir siire hareket ettirmezsek agilan kutucukta bu seklin ne anlama geldigi yazacaktir.

Durum Gubugu (Status Bar) Farenin imleci ile komut tizerinde durdugumuzda,
ekranin alt tarafinda bu komut ile ilgili agiklama goriintiilenir .

Aninda Yardim (Online Help) 4MCAD aninda yardim klavyemizde (F1) tusuna
bastigimiz zaman ekrana gelecektir. Bu meniiden secilen komut ile Ilgili sorgulama
yapilabilir.

4MCAD ile Gelen Yenilikler

Karmasik Cizgi Tipleri
Karmasik ¢izgilerin olugmasinda, yazi, formlar ve ¢esitli sekillerin kullanilabilme
imkaninin saglanmasi.
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Parca Kopya (Xclip) Komutu

D1s Referans yontemi kullanarak baska ¢izim dosyasindan bir kisim ¢izim alinmasi
iglemini gerceklestirmek i¢in kullanilir. Alinacak parga degisik segcme methodlari ile
yapilabilir.

Deamingg ] Swy

Otomatik Nokta (Fly-over) Yakalama

Yakalama Noktasi belirlenmesi sirasinda farenin imleci sirasi ile yakalama
noktalarin1 konumuna gore otomatik olarak belirlemesidir.

_[

tdidPairk
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ACIS Kati Modellerinin Goriintiilenmesi ve Yazdirilmasi

ACIS Kati Model objelerin DWG dosya formati biinyesinde gdriintiisiiniin elde
edilmesi ve bu goriiniimlerin yazdirilabilme imkani.

o

%




Getting started

Baslarken

Bu boliim, kullanictya 4AMCAD kullanmaya baslarken, yazilimi nasil yiiklemesi
gerektigini ve temel bilgileri anlatir.

Not Bu Kullanici Kilavuzu, kullanicimin Microsoft’'un Windws unu ve benzer diger
programlari, Windows terminlojisini ve temel tekniklerini bildigini var sayar.

Bu Bolimdeki Konular

Sistem Gereksinimleri 18
4MCAD’in Kurulmasi 18
4MCAD'in Baslatiimasi 19
4MCAD ile Calisma 20
Komutlarin Segilmesi 24
Hatalarin Diizeltmesi 27
4MCAD’in Ozellestiriimesi 27
Aninda Yardim 28
Cizimlerin Kaydedilmesi 28

4MCAD Programindan Cikmak 28
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Sistem Gereksinimleri

4MCAD programini ¢alistirmak ve kurmak icin asagidaki yazilim ve donanima
ihtiyag vardir.

e Microsoft Windows 95, Windows 98 veya Windows NT 4.0
e Pentium veya daha hizli bir islemci
e 32 MB RAM (minimum); 64 MB veya daha fazlasi tavsiye edilir.

e Ornek dosyalari, elektronik dokiimantasyon ve online yardim bilgilerini tam olarak
yiiklemek i¢in hafizada 60 MB yer bulunmasi gerekir.

o CD-ROM siiriiciisii (Sadece Yiikleme islemi igin)

4MCAD’in Kurulmasi

Bu kurulum programi, 4MCAD’i yiikleme sirasinda size rehberlik edecektir.
Dosyalar, programin sabit diskinizde (Hard Disk) olusturdugu klasoriin icine
kopyalanacak ve isletim sisteminizin Baslangic meniisiinde (Start Menu) yerini
alacaktir.

Kurulumun bitiminde yazilimin zorluk derecesi otomatik olarak orta seviyeye
ayarlanmis olacaktir. Ancak zorluk derecesini istediginiz gibi ayarlayabilirsiniz. Eger
ilk defa 4AMCAD’i kullaniyorsaniz, zorluk derecesini ‘Baglangi¢’ (Beginner) olarak
ayarlayabilirsiniz. Bu size 4AMCAD’in temel araglarini temin eder. Eger tecriibeli bir
4MCAD kullanicistysaniz, seviyeyi ‘Uzman’ (Advanced) olarak ayarlayabilirsiniz.
Bu sizin 300°den fazla komutu kullanmaniz1 saglayacaktir.

Yazilimin, Windows 98, 2000, XP ve Windows NT 4.0 lizerine kurulumu

1. 4MCAD CD’sini CD-ROM siiriiciisiine takin.

2. Kurulumun Otomatik Calistir (Autorun) olarak baslamasini bekleyin veya
Baglat (Start)> Calistir (Run) segenegini segin.

3. Acilan penceredeki satira d:\kur (d:\setup) yazin. (CD-ROM siiriiciiniiziin
adi d:\, e:\, f:\ gibi olabilir.)

4, Tamam (OK) tusunu tikladiktan sonra ekrandaki yonlendirmeleri
kullanarak kurulumu tamamlayn.
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4MCAD’in Baslatilmasi

4MCAD programini g¢alistirmak icin Windows Ara¢ Cubugundan ‘Baglat (Start)>
Programlar (Programs)> 4MCAD 11> 4MCAD 11’i segin.

4AMCAD’i galistirdiginizda, program Cizim 1 (Drawing 1) adli bos bir ¢izim alani
acacaktir. Kullanilan ¢ogu 6zelligin var oldugu bu 4MCAD sablonunu kullanmanin
yeni bir ¢izime baslamada birgok avantajlari vardir:
e Olgii birimini, 1zgara ayarlarini, yaz1 yiiksekligini ve olusturdugunuz cesitli
¢izim ayarlarmi ihtiva eder.
e Ozel katmanlar1 (Special Layer) tanimlayabilirsiniz.
e  Baslik bloklarmi ve kagit sinirlarini tanimlayabilirsiniz..

AMCAD’i calistirdiginizda ekranmizda Giiniin Ipucu (Tip of the Day) belirir.
Giiniin Ipucu diyalog kutusunun her yazilimi calistirdiginizda goriinmesini
istemiyorsaniz, Giiniin Ipucu (Tip of the Day) diyalog kutusundaki Baslangicta
Ipucunu Géster (Show Tips on Startup) satirindaki onay isaretini kaldirin.
Tekrar etkin hale getirmek igin ise Yardim (Help) meniisiinde Giiniin Ipucu
(Tips of the Day) komutunu calistirip onay kutusunu isaretretlemeniz yeterlidir.
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4MCAD ile Calisma

4MCAD penceresi ve onun elemanlariyla cesitli yollarla ¢alisabilirsiniz. Ornegin,
ara¢ cubuklarini1 goriintiileyebilir ve tekrar diizenleyebilirsiniz. Komut Satirini
(Command Bar) ve Durum Cubugunu (Status Bar) gorintileyebilir veya
kaldirabilirsiniz. Ara¢ Cubuklarini ve Komut Satirin1 ekranda istediginiz yere

tasiyabilirsiniz  veya 4MCAD’in  ana penceresindeki 4 kenardan birine
tastyabilirsiniz.
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A. Pencerenin iist tarafindaki Menii ¢gubugunu (Menu
Bar) ozellestirebilirsiniz.

B. Arag¢ Cubuklarini (Toolbar) yerini degistirebilir,
komutlar ve makrolar ekleyerek 6zellestirilmis yeni arag
cubuklar1 yaratabilirsiniz..

C. Komutlar1 yazabileceginiz Komut Satirinin
(Command Bar) ekranda istediginiz yere
konumlandirabilirsiniz.

D. Cizim Penceresi (Drawing Window), ekranda
cizimlerinizin goriindiigli alandir.

E. Kullanici koordinat sistemi (UCS) ikonu ¢izimin 3
boyutlu diizlemdeki durumunu gosterir.

F. Durum ¢ubugu (Status Bar) ¢izim aninda ayarlarin
durumunu, imlecin ekrandaki yerini, katman ad1 ve diger
ayarlar1 gosterir.

G. Arag¢ Cubuklarmi (Toolbar) ekranda istediginiz gibi
hareket ettirebilirsiniz.
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Komutlarin Kisayol Meniileri ile Goruntulenmesi

Kisayol meniisii (Shortcut Menu) bazi komutlar i¢in hizli erisim saglar. Bir veya
daha fazla adetteki objeyi farenin sol tusu ile sectikten sonra ekrandaki bir alanda
farenin sag tusuna bastigmizda Kisayol Meniisiine ulagabilirsiniz. Bu meniideki
komutlar se¢mis oldugunuz obje veya objelere uygulayabileceginiz komutlardir.
Farenin imleci, ara¢ ¢ubugu veya durum ¢ubugu iizerinde iken sag tusa basarsaniz,
acilan Kisayol Meniisiinde Ara¢ Cubuklarini agabilir veya kapatabilirsiniz. Obje
Yakalama (Entity Snap) kisayol Meniisiinii goriintiilemek i¢in, klavyenin Shift tusu
basilt iken ve ¢izim penceresininde herhangi bir yere farenin sag tusuna basmaniz
yeterlidir.

Ara¢ Cubuklarinin Goriintiilenmesi veya Gizlenmesi

4AMCAD’1 ilk calistirdiginizda standart iki boyutlu ¢izim ve diizenleme araglari
goriintiilenir. 4MCAD, kullaniciya bir diizine kadar ara¢ cubugunu kullanma,
ozellestirme ve kaldirma imkanmi saglar. Ara¢ cubuklarini hareket ettirebilir ve
tekrar boyutlandirabilir ve yeni ara¢ ¢ubuklari olusturabilirsiniz. Kisayol meniisiini,
bu ara¢ gubuklarini agmak veya kapamak icin kullanabilirsiniz. Ara¢ ¢ubuklarindaki
simgeleri biiyiik veya kii¢iik olmasinin tercihini yapabilirsiniz. Ara¢ Cubuklarindaki
simgelerin tanimlanmasini saglayabilirsiniz. Bunun i¢in Ara¢ Ipucunu Goster (Show
Tooltips) onay kutusunu isaretlemeniz yeterlidir. Ara¢ gubuklarini, sol tusu basili
tutarak ekranda istediginiz konuma tasiyabilirsiniz. Ara¢ ¢ubugunun ebadini
istediginiz sekilde boyutlandirabilirsiniz. Program tarafindan olusturulmus ana arag
¢ubuklarinda bir degisiklik yapilmas1 miimkiin degildir.

e Ara¢ ¢ubugunu pencere icinde sabitlemek i¢in, farenin sol tusu ile tutulmus arag
gubugunu ¢izim penceresinin kenarlarma siiriiklemeniz gerekir. Bu islemin tersi de
sabitlenmis bir ara¢ ¢ubugunu gezer bir ¢ubuk haline getirir.

e Ara¢ c¢ubugunun yerini degistirirken Ctrl tuguna basili tutarak tasirsaniz ekran
kenarina getirdiginiz ara¢ ¢ubugunun sabitleme alani i¢indeki konumu gezer arag
¢ubugu konumunda olacaktir.

e Ara¢ ¢ubugunu tasimak igin, farenin sol tusu basili iken c¢ubugu siiriiklemek
yeterlidir.

e Ara¢ ¢ubugunu yeniden boyutlandirmak igin, farenin sol tusunu koseye veya
kenara dogru boyutlandirma oku ¢ikana kadar tagiyin ve sonra siiriikleyin.
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Goruntulenecek Ara¢ Cubuklarinin Segilmesi

1 Ara¢ Cubugu Sec¢im (Select Toolbars) dialog kutusunun agilmasi i¢in ¢izim
penceresi disindaki bir alanda farenin sag tusuna basarak agilan Kisayol meniisiinde
Arag¢ Cubuklarini (Toolbars) se¢in.

2 Agilan Arag Cubugu Secim (Select Toolbars) dialog kutusundan kullanmak
istediginiz ara¢ gubugunu sec¢ebilirsiniz.

3 Eger kisayol meniisinde Arag Cubuklari (Toolbars) goériinmezse, Goriiniim
(View) meniisiinden de Ara¢ Cubuklarini (Toolbars) segebilirsiniz.

4 Acilmis olan Ara¢ Cubugu Sec¢im (Select Toolbars) diyalog kutusunda kullanmak
istediginiz ara¢ ¢ubugunun yanindaki onay kutusunu isaretleyerek Tamam (OK)
tusuna basin.

Select Toolbars
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Komut Satirinin (Command Bar) Kullaniimasi

Komut Satiri, 4MCAD komutlarinin yazildigi, se¢imlerin goriintiilendigi ve diger
program mesajlarmin alindigi, bir penceredir. Baslangicta, Komut satiri, Durum
Cubugu ve ¢izim arasinda konumlandirilmis olarak gériintiilenir. Ug satirdan olusan
komut satirin1 siiriikleyerek tasiyabilirsiniz. Komut Satirin1 (Command Bar)
goriintiilemek i¢in, Gorliniim (View) meniisiinden Komut Satirini (Command Bar)
secin veya klavyenin F3 tusuna basin.

Komut Satirinin altindan veya iistiinden yukar1 veya asagi ¢ekerek varsayilan olarak
gelen (¢ satir1 azaltabilir veya cogaltabilirsiniz. Komut satiri gubugunu ¢izimin
penceresinin altina ve listiine yerlestirebilirsiniz.
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Durum Cubugunun (Status Bar) Kullaniimasi

Komut Satirinin (Command Bar) kapali oldugu durumlarda, Durum Cubugu
(Status Bar) secilmis olan komut veya araglar hakkinda bilgi verir. Ayrica fare
imlecinin koordinatlarini, o andaki katmanin ismini, ¢izim ve diger ayarlar hakkinda

bilgi verir.
A B c D
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A Etkin komut durumunu gosterir.

B Fare imlecinin koordinatlarini (x,y,z) gosterir.

C Etkin Katman adimi gosterir, ¢ift tiklayarak katmani
degistirebilirsiniz.

D Etkin Katman Rengini gosterir. (BYLAYER) Cift
tiklayarak renkleri degistirebilirsiniz.

E Etkin ¢izgi tipini gosterir. (BYLAYER) Cift tiklayarak
¢izgi tipini degistirebilirsiniz.

F Yakalama (Snap) durumunu gosterir. Cift tiklayarak
etkin veya pasif duruma gegirebilirsiniz.

G Izgara (Grid) durumunu gosterir. Cift tiklayarak etkin
veya pasif duruma gegirebilirsiniz.

H Dik ¢izim (Ortho) durumunu gosterir. Cift tiklayarak
etkin veya pasif duruma gegirebilirsiniz.

I Obje Yakalama (Esnap) araglarinin durumunu gosterir.
Cift tiklayarak etkin veya pasif duruma gecirebilirsiniz.

J Model (Model Space) ve kagit diizlemi (Paper Space)
durumunu gosterir. Cift tiklayarak model veya kagit
diizlemini ortamlar1 arasinda gegis yapabilirsiniz.

K Tablet-Sayisallagtirict (Digitizer) durumunu gosterir.
Cift tiklayarak etkin veya pasif duruma gecirebilirsiniz.

Komut Menti Kutularinin (Prompt Box) Kullaniimasi

4MCAD komutlarinin bir ¢ok alt segenegi mevcuttur. Bu alt segenekler komut
calistirildiginda komut satirinda goriildiigii gibi ekranin sag iist kdsesinde agilan
Komut Menii Kutusu (Promt Box) yardimi ile de goriintiilenir. Komut Menii
Kutusunu (Promt Box) siiriikleyerek tasiyabilirsiniz ve tekrar kullanacagimizda en
son tasidiginiz yerde goriinecektir. Komut Menii Kutusunu (Promt Box) kapatmak
i¢in, bu pencerenin sag {istiinde yer alan kapatma (X) simgesine basmaniz yeterlidir.
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Komut Menii Kutusu (Promt Box) gecerli konum olan ekranin sag iist kosesinde
goriintiilenir. Komut Menii Kutusunun (Promt Box) goriintiilenmesini kapamak igin,
Araclar (Tools)>Segenekleri (Options) secin. Gosterim (Display) penceresini de
sectikten sonra Komut Menii Kutusunu Goster (Display Prompt Boxes) onay
kutusundaki isareti kaldirin.
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Komutlarin Secilmesi

Komutlari, igin agagidaki metotlardan herhangi biri ile segebilirsiniz.

e Meniiden komut secerek,

e Arag ¢cubuklarindan komut secerek

o Komut satirinda komutlar1 yazarak

Bazi komutlar, komutu sonlandirana kadar etkin durumda kalirlar ve bdylece ayni
komutu her hareket igin tekrarlamaniz gerekmez. Komutu sonlandirmak igin
klavyede Cik (Esc) tusuna basarak veya Komut Menii Kutusundaki Iptal (Cancel)
komutunu kullamaniz gerekir.
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Komutlarin Kullaniimasi

Bir komut etkin durumda iken, bircok komutu kullanabilirsiniz. Ornegin, bir ¢izgi
gizerken, ekrandaki gorintliyli kaydirmak i¢in, Kaydir (Pan) komutunu
kullanabilirsiniz. Komutlar etkin durumda iken, Yakalama (Snap) ve Izgara (Grid)
gibi ¢izim ayarlarini degistirebilirsiniz.

Komutlarin Ara¢ Cubuklari Kullanilarak Basglatiimasi
Bir komutu, ara¢ cubuklarindan c¢alistirmak igin, ara¢ g¢ubugundaki istediginiz
komutun simgesini farenin sol tusu yardimi ile segmek yeterlidir.

NOT: 4MCAD’i yiiklediginiz zaman, istediginiz kullanici seviyesini orta derece
olarak otomatik ayarlanmir. Gegerli Seviyeyi degistirmek istediginizde, Araglar
(Tools)>Segenekieri (Options) segin. Agilan Genel (General) Penceresinden
istenilen seviye secelebilirsiniz. Secilen seviyeye gore arag ¢ubuklar: degisir.

Cizgi veya yay gibi bazi temel ¢izim araclari, igerdikleri farkli methodlar ile
kullaniciya ¢izim yapilabilme olanagi saglarlar. Kullanici, bu tip komutlarin farkli
kullanim sekileri ile ilgili simgeleri Windows un siiriikle-birak teknolojisinden
faydalanarak ara¢ ¢ubuklarina ekleyerek Kayar Meniiler (Flyout) olusturulabilir. Bu
olusturulan arag¢ cubuklar1 sag alt koselerinde olusan kiiclik bir iiggen yardimi ile
ayirt edilirler. Kayar Meniileri (Flyout) olusturmak igin, Aracalar (Tools)
meniisiinden Ozellestir’i (Customize) secin. Acilan pencerede Araglar1 (Toolbars)
se¢in ve bu pencerede Kayar Meniisiinii olusturmak istediginiz komutlarin
simgelerini farenin sol tusunu basili tutarak secin ve siiriikleyerek eklemek
istediginiz bir Ara¢ Cubugunun iizerine birakin. Eger bu pencerede yer alan Kayar
Meniiye Ekle (Insert as Flyout) kutusu isaretli ise ekleyeceginiz komutlar asagi
dogru agilarak secilebilir. Eger Kayar Meniiye Ekle (Insert as Flyout) kutusu isaretli
degilse stiriiklenerek birakilacak her komut yeni bir arag ¢ubugu olarak goriiniirler .
Kayar Meniilii ara¢ ¢ubuklarindan (Flyout) komut se¢mek i¢in, segmek istediginiz
komutun Ara¢ Cubugunu farenin sol tusuna basarak tutun. Yana dogru acilan komut
simgelerinden sectiginiz etkin olacaktir.

Komutlarin Meniiler Kullanilarak Basglatilmasi

Menii Cubugundaki (Menu Bar) temel menii listesinden kullanmak istenilen komut
secilerek galigtirilir.

Komutun menii ¢cubugundaki alt meniilerde var olmasi kullanicinin sectigi seviyeye
gore degisir. Kullanici seviyesi se¢imi daha 6nce anlatildigi gibi her an yapilabilir.

Komutlarin Komut Satiri Kullanilarak Basglatiimasi

Komutu, Komut Satirina (Command Bar) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin. Komut
cubugu etkin ise, yazilan komut komut satirinda goriintiilenir. Komut ¢ubugu etkin
degil ise, yazilan komut durum ¢ubugunda goriintiilenir.
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Komutlarin Yinelenmesi
Son kullanilan komut, tekrar kullanilmak istendiginde, Gir (Enter) tusunu, Bosluk
Cubugunu (Spacebar) veya farenin sag tusunu kullanarak tekrarlayabilirsiniz.

Komut Iginde Komut Caligtiriimasi

4MCAD’de bazi komutlari i¢ ice kullanabilirsiniz. Ornegin Cizgi (Line) komutu
etkin iken Biiyiitme ve Kiigiiltme (Zoom), Yakalama (Snap) gibi komutlar i¢ ice
calisabilir. Bu tip komutlara Seffaf Komutlar (Transparent Command) ad1 verilir.

Komut Ge¢misi Penceresinin Kullaniimasi

Komut Gec¢misi Penceresi (Prompt History Window) kullanicinin ¢aligmasi
esnasinda kulladigt komutlar1 ve agiklamalarint sirast ile goriintiiler. Yazilim, 256
komut satir1 gecmisini goriintiileyecek bigimde ayarlanmigtir. Komut gecmisi
izlenmesinde sinir yoktur. Yiiksek sayida ge¢mis izleme yazilimm performansini
diisiirtir.

Goriintiilenecek Komut Satiri Sayisini Belilemek

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Aragclar (Tools) > Secenckleri (Options) segin.

o Komut satirinda Segenekler (Options) yazin ve Gir (Enter) tusua basin.

2. Agilan pencerede Goriiniim (Display) penceresinde Komut Sayist [zleme Alanina
(Command Lines To Track) goriintiilenmesini istediginiz komut satir1 sayisini
yazin ve Tamam (OK)) tusuna basin.

IPUCU Komut Gegmisi Penceresini goriintiilemek i¢in F2 tusuna basm. Pencereyi
kapatmak i¢in F2 tusuna tekrar basilmasi yeterlidir.

Komut Senaryosunun Kullaniimasi

4AMCAD’in Komt Senaryosu (Script) kayit aract komut kullanimlarimizi kaydeder.
Bu da kullaniciya kullandiklarimi tekrar izleme imkani saglar. Komut Senaryosu
(Script) kaydedicisini ¢alisir hale getirdikten sonra, komut satirina yazdigimiz biitiin
komutlar ve 6zellikler kaydedilir. Kayit, Dur (Stop) komutunu yazana kadar devam
eder. Komut Senaryosunu (Script) calistirdiginiz zaman, program komutlar sira ile
calistirmaya baslar.
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Hatalarin Duzeltilmesi

AMCAD komutlariizi ve yaptiginiz hareketlerinizi izler. Eger diisiincenizi
degistirdiginizde veya hata yaptigiizda, son kullanilan komutu veya komutlart geri
(Undo) alabilirsiniz. Ayrica geri dondiigiiniiz bir komuttan tekrar o komuta dénmek
i¢in ileri (redo) gidebilirsiniz.

A B
-

ole]

A Son komutu geri almak i¢in Geri al (Undo) Aracini kullanin.

B Silinen son komutu geri almak icin ileri Al (Redo) Aracini kullanin.

Geri Alma (Undo) islemini istediginiz kadar kullanarak geri alabilirsiniz ve kag kez
Geri Al (Undo) yaptiginizi gorebilirsiniz.

4MCAD’in Ozellestirilmesi

4MCAD’i kullanici ihtiyacina gore degistirebilir, 6zellestirebilir. Ornegin, simgeleri
siriikle birak yontemi ile kolayca kendi ara¢ cubuklarini olusturabilir. Arag
cubuklarinin yerlerini degistirebilir. Ekran goriintiisiinii Fabrika Ayarlar1 (Default)
konumuna tekrar dondiirmek istiyorsaniz, Araclar (Tools) meniisiinden Ozellestir’i
(Customize) secin. Acilan pencerede Sifirla (Reset) tusuna basmaniz yeterlidir.
4MCAD ayarlarimizi Windows’un Kayit (Registry) boliimiinde 6zel dosyasina
kaydeder.

4AMCAD, AutoCAD’in ozellestirme dosyalarini destekler. Cizgi stillrini, Tarama
Dokularini, Yaz tipleri, Birim degistirme dosyalarini, Meniilerini, Arag Cubuklarini
gibi. 4MCAD, Komut Kisa Yollari, Klavye Kisayollari, Meniileri ve Arag Oubuklari
gibi 6zellestirme islemlerini Ozellestir (Customize) komutunda birlestirmistir.
4MCAD’e birgok programlama dili ile yazilmig program parcalarni ekleyebilirsiniz.
LISP, (The Program’s Autodesk AutoLISP- compatible language), FDS (The
program’s Autodesk ADS- compatible language) ve Microsoft Visual Basic for
Applications (VBA) gibi.
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Aninda Yardim (Online)

4MCAD, Aninda Yardim (Online) fonksiyonunu da igermektedir. Bu yardim
fonksiyonu kitapta olmayan birgok bilgiye ve ayni zamanda programlama dili
referansi igermektedir.

Asagidaki yollar ile Aninda Yardimi (Online) goriintiileyebilirsiniz:

o Standart ara¢ gubugunda, Yardim’1 (Help) se¢in %)

Klavyede (F1) tusuna basin.

Yardim (Help) meniisiinden komutlari segin.

Komut satirina soru isareti yazip Gir (Enter) tusuna basin.

Komut satirina Yardim (Help) yazin.

Cizimlerin Kaydedilmesi

Cizimlerinizi istediginiz her zaman kaydedebilirsiniz.

Cizimlerinizi kaydetmek i¢in asagidaki metotlar: kullanabilirsiniz:
e Standard Ara¢ Cubugunda, Kaydet’i (Save) secin. (i

¢ Dosya (File) > Kaydet’i (Save) secin.

o Komut Satirina Kaydet (Save) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

IPUCU Cizimi ilk defa kaydediyorsamz Farkli Kaydet (Save Drawing As) penceresi
ekranda goriinecektir. Bu ¢iziminize bir isim verebilmeniz ve bilgisayarinizda nereye
yerlestireceginizi se¢meniz i¢indir. Eger aymi ¢izimi ikinci defa farkli bir isimle
kaydetmek isterseniz, Dosya (File) meniisiinden Farkli Kaydet’i (Save As) segip,
yeni dosya adin1 yazmaniz gerekir.

4MCAD’den Cikmak

4MCAD ile caligmaniz bittiyse, Dosya (File) meniisinden Cik (Exit) komutunu
segerek ¢ikabilirsiniz.




Working with drawings

Cizimler ile Calisiimasi

CAD g¢izimleri, hizli ve verimli bir sekilde ¢izim bilgilerini organize etmenizi saglar.
4MCAD ile objeleri ¢esitli sekillerde ¢izebilir, katmanlart hakkinda gesitli bilgileri
alabilir, bu katmanlarin renk, ¢izgi stili ve goriiniirliiklerini kontrol edebilirsiniz.
4AMCAD, g¢izimlerinizin kusursuz olmasini saglamak i¢in gesitli ¢izim yardimlarini
da icermektedir.

Bu boliimde, c¢izimlerinizin diizenlenmesi ve olusturulmasi ve bunlarin nasil
yapildig1 asagida agiklanmustir:

e Yeni bir ¢izimin olusturulmasi, var olan bir ¢izimin agilmasi ve ¢izimlerdeki
yapilan degisikliklerin kaydedilmesi.

e Hatasiz bir ¢izim yapabilmek i¢in Izgara (Grid), Yakalama (Smap) ve Dik
(Ortho) gibi yardimcei ¢izim araglarinin kullanilmasi.

Bu Bolimdeki Konular

Yeni Bir Cizimin Yaratiimasi 30
Mevcut Olan Bir Cizimin Agilmasi 30
Cizim Ayarlarinin Yapilmasi 31
Yakalama (Snap) ve Izgara (Grid) Ayarlarinin Diizenlenmesi

ve Degistirilmesi 43
Dik (Ortho) Cizim Ortaminin Kullaniimasi 49
Obje Yakalama (Esnap) Araglarinin Kullaniimasi 50

Cizimlerin Kaydedilmesi 60
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Yeni Bir Cizimin Yaratilmasi

AMCAD’i calistirdiginiz zaman yazilim, Hazir Sablon (Template Drawing)
4mcad2k.dwg dosyasini yeni bir ¢izim dosyasi olarak otomatik agar. Bu sablonun,
¢izim birimi, yazi biiylikliigli ve ¢izim alan1 gibi ¢izim ayarlar1 6nceden yazilim
tarafindan ayarlanmistir. Bu sablonu kullanabileceginiz gibi ihtiyaglarimiza gore
ayarlayabilir ve degistirebilirsiniz. Bir ¢ok sablon dosyasin1 daha sonra yapacaginiz
¢izimlerde kullanabilirsiniz .

Mevcut sablon dosyalarini kullanarak yapmis oldugunuz ¢izimleri kaydetmenin
bir¢ok yolu vardir. Bu durumda, yeni ¢iziminizde ihtiya¢ duydugunuz bir¢ok ¢izim
ayarlarini ve objeleri icermis olacaktir. Yeni ¢iziminizi 6zel sablonunuzu kullanarak
acarsaniz, ihtiya¢ duymadiginiz objeleri silebilir ¢izim ayarlarinizda gerekli
degisiklikleri yapabilirsiniz.

Yeni Bir Cizimin Sablon Kullanilarak Yaratiimasi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File) > Yeni’yi (New) secin.

e Komut Satirina Yeni Sihirbaz (Newwiz) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Sablon Cizimi Kullan (Use A Template Drawing) secenegini kabul edin ve Sonra
(Next) tusuna basin.

3 Sablonu A¢ (Open Template) diyalog kutusunda Tarayic1 (Browse) tusuna basin.
4 Sablon olarak se¢gmek istediginiz ¢izim dosyasini segin ve A¢ (Open) tusuna basin.
5 Son (Finish) tusuna basarak yeni ¢izim dosyanizi olusturun.

Mevcut Olan Bir Cizimin Agilmasi

Daha 6nceden olusturdugunuz ¢izimleri agabilir ve kullanabilirsiniz.

Mevcut Olan Bir Cizimin Agilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Dosya (File) > A¢’1 (Open) segin. .

e Standart ara¢ cubugundan, A¢ (Open) ara¢ cubuguna & basin.
o Komut Satirinda A¢ (Open) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Cizimin daha 6nce kaydedildigi klasorii segin.

3 Agmak istediginiz ¢izim dosyasini se¢in.

4) A¢ (Open) tusuna basin.

IPUCU  Hizli bir sekilde ¢izim dosyasimi acmak icin Cizimi A¢ (Open Drawing)
dialog kutusundaki ¢izim dosyasi adini ¢ift tiklamak yeterlidir.
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IPUCU Son kullandigimiz ¢izimlerden birini  hizli bir sekilde a¢mak igin, Dosya
(File) meniisiiniin en altinda kullandiginiz son dort ¢izimin adida bulunmaktadr . Bu
cizimlerden herhangi birini secebilirsiniz.

Cizim Ayarlarinin Yapiimasi

Yeni bir ¢izime baglarken, sablondan olusturulmus bir ¢izimin ayarlarini degistirerek,
kendi kisisel ayarlarinizi olusturabilirsiniz .

Gecgerli Katmanin (Current Layer) Ayarlanmasi

Katmanlar elle ¢izimdeki, bir ¢ok seffaf kagida cizilen farkli ¢izimlerin iist iiste
izlenmesi mantig1 ile aynidir . Katmanlari, ¢izimin kolay bir sekilde olusturulmasimni
organize etmek i¢in kullaniriz. Her ¢izim dosyasinda en az bir katman vardir. Bu
katman O ile tanimlanmis olup yazilimin varsaydigi bir katmandir. 0 Katmaninin adi
degistirilemez. 4MCAD’de smirsiz sayida katman olusturabilirsiniz. Olusturulan
obje o andaki Gegerli (Current) katmanda olusturulur.




Gegerli Katmani Ayarlamak

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings) > Katman Gezgini’'ni (Explore Layers) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Katman Gezgini’ni (Explore Layers)lﬁl
secin.

o Komut Satirina Katman Gezgini (Explore Layers) yazin ve Gir (Enter) tusuna
basin.

o Komut Satirina komut kisaltmasini kullanarak (la) yazin ve Gir (Enter) tusuna
basin.

e Durum Cubugundaki (Status Bar), etkin olarak gdriinen katmana farenin sool tusu
ile cift tiklayin  veya farenin sag tusuna basmn agilan meniiden Ozellikleri
(Properties) segin.

2. Agilan Katman Gezgini’ni (Explore Layers) penceresinde Gegerli (Current)
kilmak istediginiz katmana ¢ift tiklaymm veya katmani segip Gegerli (Current)
simgesini segin.

3. 4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresini kapatin.
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Double-click the layer name that you want to make current.

Gegerli Katmanin Renginin (Color) Ayarlanmasi

Katman rengi, olusturacagimiz objenin renginin, ekranda nasil goriintiilenecegi ve
eger renkli yazict kullaniyorsaniz baski esnasindaki ayarlar i¢in kullanilir. Objeler,
gecerli katman rengi ile olusturulur. Yazilim, 255 adet standart renk ile 2 adet extra
ozellige sahip rengi kullanima sunar.

Bu 255 Standart renkten, 1’den 7 no’lu renge kadar yazilim tarafindan, Kirmizi
(Red), Sart (Yellow), Yesil (Green), Acik Mavi (Cyan), Mavi (Blue), Pembe
(Magenta) ve Beyaz (White) isim verilmistir. Diger renkler ait oldugu sira numarasi
ile tanimlanirlar. Extra 6zellige sahip renkler de Katmanin (BYLAYER) ve Blogun
(BYBLOCK) rengi tanimli olmalaridir. Bu renklerin 6zellikleri katmanin igine
yerlestirlen obje veya bloklarin kendi orijinal renklerini korumasindan kaynaklanir.
Katmanin (BYLAYER) renk numarasi 256 ve Blogun (BYBLOCK) renk numarasi
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0’dir. Gegerli Katman rengini, Katmanin (BYLAYER), Blogun (BYBLOCK) olarak
tanimlayabileceginiz gibi 0 ve 256 numaralartyla da tanimlayabilirsiniz.

Katman renklerini, Komut satirindan, 4MCAD Gezgininden ve diyalog kutulari
yardimi ile ad veya numara segerek diizenleyebilirsiniz.

Yeni bir ¢izime basladiginizda, Gegerli Katman 0 Katmani (Layer 0) olup, objeler
bu Katmanin (BYLAYER) renginde olusur. 0 katmani (Layer 0) yazilim tarafindan
otomatik olarak ayarlanmis ve varsayilan katmandir. Gegerli Katman rengi beyazdir
ve objeler beyaz tanimli renk ile yaratilirlar.

Kullanilan obje rengini ayarlamak igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:.

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

o Ayarlar (Settings) Arag Cubugundan, Cizim Ayarlarini (Drawing Settings) il
segin.

o Komut Satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan pencerede Obje Yaratma (Entity Creation) penceresini se¢in.

3 Renk Seg (Select Color) tusuna basin.

4 Renk (Color) diyalog kutusunda , Katmanin (BYLAYER), Blogun (BYBLOCK)
tusuna basin veya istediginiz rengi farenin yardimi ile secin ya da Gegerli (Current)
alanina rengin numarasint yazin.

5 Tamam (OK) tusuna basin

6 Tamam (OK) tusuna tekrar basin.

iPUCU Durum ¢ubugundaki Katmanin (BYLAYER) sekmesine farenin sag tusuna
basp, sonra Ozellikleri (Properties) secerek katman rengini degistirebileceginiz
alana ulasabilirsiniz.
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A Standart renklerden birini
secmek i¢in tiklayin.

B Blogun (BYBLOCK)
rengini segmek i¢in tiklayin.
C Katmanin (BYLAYER)
rengini segmek i¢in tiklayin.
D Gegerli (Current) rengi
gosterir.

E Gegerli (Current) rengin
numarasini gosterir.

F Gri Tonlarindan (Gray
Shades) birini se¢mek igin
tiklayn.
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Gegerli Katmanin Cizgi Tipinin (Linetype) Ayarlanmasi

Cizgi tipleri (Linetype) ¢izimin anlatimina yardimer olurlar. Cizgi tiplerini, farkli
anlatimla, bir ¢izgiyi baska bir ¢izgiden ayirdetmek icin kullaniriz. Cizgi Tipleri
(Linetype), tekrarlanan dokusu ile, noktalar, tireler ve bosluklardan olusur. Cizgi
Tipleri, objelerin ekrandaki ve baski esnasindaki goriintiisiinii belirler. Her ¢izim
dosyasi, yazilimin varsayilan olarak yiikledigi, Siirekli (CONTINUOUS), Katmanin
(BYLAYER) ve Blogun (BYBLOCK) olmak iizere li¢ Cizgi Tipi’ne (Linetype)
sahiptir. Siirsiz ¢izgi tipini ¢iziminize ekleyeblirsiniz.

Bir obje olusturdugunuzda, Gegerli ¢izgi tipi ile olusur. Varsayilan Cizgi Tipi
(Linetype) Katmanin (BYLAYER) cizgi tipi olarak ayarlanmistir. Katmanin
(BYLAYER) Cizgi Tipini (Linetype) degistirmek o katmanda olusturulmus
objelerin tiimiiniin ¢izgi tipinin degismesi demektir.

Gegerli ¢izgi tipi olarak, 6zel ¢izgi tipi segebilirsiniz. Bu ¢izgi tipi gecerli katmanin
¢izgi tipi ayarlarini degistirerek yerine gecer. Katman igindeki bir objenin ¢izgi tipi
Katmanin (BYLAYER) ¢izgi tipini etkilemez.

Ugiincii bir 6zellik ise bir blogu ¢izimin igine koydugunuz zaman, objenin gegerli
¢izgi tipi ayarlar1 Blogun (BYBLOCK) olarak gegerli kalir.
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Gegerli Cizgi Tipi Ayarlari

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) Ara¢ Cubugundan Cizim Ayarlarmi (Drawing Settings) (&)
komutunu seg¢in.

e Komut satirma Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan pencerede Obje Yaratma (Entity Creation) penceresini segin.

3 Obje Cizgi Tipi listesindeN (Entity Linetype) se¢mek istediginiz ¢izgi tipini segin.
4 Tamam (OK) tusuna basm.

IPUCU Farenin imleci Durum Cubugundaki (Status Bar) Katmanin (BYLAYER)
iizerinde iken sag tusla yapin, Ozellikleri (Properties) secin ve agilan pencerede
secmek istediginiz ¢izgi tipini segin.
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Cizgi Tipi Olgeginin (Linetype Scale-Ltscale) Ayarlanmasi

Cizgi Tipi Olgegini (Linetype Scale- Ltscale) belirleyebilirsiniz. Cizgi Tipi
Olgeginin kiiciilmesi, Cizim birimine bagh olarak ¢izgi tipini olusturan objelerin
tekrarlanmasini arttiracaktir. Ornegin ; bir ¢izgi tipini olusturan objeler tire ve bosluk
ile tanimlandiginda, her objenin dlgiisii 0.25 birim olsun. Cizgi Tipi Olgegi, bu
uzunlugun Cizim Olgegine gore ayarlamak igin kullanmilir. Olgek faktérii 0.5 olursa
her tire ve boslugun uzunlugu 0.125 birim olacagi gibi dlgek faktorii 2 oldugunda da
her tire ve boslugun uzunlugu 0.5 birim olacaktir.

NOT Cizgi Tipi Olceginin ¢ok biiyiik veya ¢cok kiiciik ayarlanmast sonugunda ¢izgi
tipini olugturan objeler diiz ¢izgi gibi goriilebilir, baskida kullanilan Cizim Olgegine
bagh olarak degisir.

Bir objenin Cizgi Tipi Olgegini sadece o objeye uygulayabilecegimiz gibi tiim ¢izime
de uygulayabiliriz.

Gegerli Gizgi Tipi Olgeginin (Linetype Scale) Ayarlanmasi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ gubugundan , Cizim Ayarlarini (Drawing Settings) g
segin.

e Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan pencerede Obje Yaratma (Entity Creation) penceresini segin.

3 Cizgi Tipi Olgegi (Linetype Scale) satirina, kullanmak istediginiz dlgegi yazin.

4 Tamam (OK) tusuna basin.

Cizim Genelinde Gizgi Tipi Olgeginin Ayarlanmasi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarini1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan , Cizim Ayarlarini (Drawing Settings) ' g
secin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan pencerede Obje Yaratma (Entity Creation) penceresini segin.

3 Genel Cizgi Tipi Olgegi (Global Linetype Scale) satirma, kullanmak istediginiz
Olcegi yazin.

4 Tamam (OK) tusuna basin.

Cizim Olg¢li Birimlerinin (Unit Types) Ayarlanmasi

4AMCAD ile gercek boyutlu (1:1 dl¢ekli) cizimler yapabilir, ve sonra dlgek faktoriinii
ayarlayarak yazici veya c¢iziciden istediginiz olgekte baski alabilirsiniz. Bu nedenle
cizime baglamadan once, gergekteki oOlgiiler ile ¢izim Olgegi arasinda baglatiya
ihtiyaciniz olacaktir.




A Dogrusal Birim (Linear)
tipleri segilir.

B Ondalik Goriiniim
(Display Precision) degeri
segilir.
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Ornegin, Dogrusal (Linear) bir ¢izimde &lgii birimi olarak ing (inch), ayak (foot),
metre (meter) veya mil (mile) kullanabilirsiniz. Ayni sekilde Agisal (Angular)
cizimleri de 6lgiilendirebilirsiniz. Hem Dogrusal hem de Agisal birimlerde hassaslik
derecesini, en kiigiik paydasina kadar ayarlayabilirsiniz. Hassalik derecesi,
mesafelerin, agilarin ve koordinatlarin gergek degerlerinin tespitinde 6nemli rol
oynar. 4AMCAD, her zaman mesafeleri, acilar1 ve koordinatlari hareket edebilen kesin
noktalar olarak saklar.

Dogrusal (Linear) Gizim Birimlerinin Ayarlanmasi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) segin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ gubugundan , Cizim Ayarlarini (Drawing Settings) g
seg¢in

e Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Acilan pencerede Cizim Olgii Birimleri (Drawing Units) penceresini secin.

3 Ayarlarim Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Dogrusal Birimleri (Linear
Units) segin.

4 Birim Tipleri (Unit Types) boliimiinden uygulamak istediginiz birim tipini se¢in.

5 Ondalik Goriinim (Display Precision) boliimiinden, uygulamak istediginiz
ondalik hane sayisin1 yazin veya oklarm yardimu ile belirleyin.

Asagida, Dogrusal Cizim Birim (Linear Units) tipine uygun gegcerli hassaslik ta bir
ornek verilmistir.

6 Tamam (OK) tusuna basin.
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A Ayar Degisikligi (Change
Settings For) secimi ve
kontrolii i¢in kullanilir.

B Birim Tipi (Unit Types)
se¢imi i¢in kullanilir.

C Ondalik Goriiniim
(Display Precision) sec¢imi
i¢in kullanilir.

D A¢  Yoni (Angle
Direction) se¢imi i¢in
kullanilir.

E Baslangic Agist (Angle
Base) olan 0 acismin
yoniiniin se¢imi icin
kullantlir.

Agcisal (Angular) Cizim Birimlerinin Ayarlanmasi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan , Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) ' &
secin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Acilan pencerede Cizim Olgii Birimleri (Drawing Units) penceresini secin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Acisal Birimleri (Angular
Units) segin.

4 Birim Tipleri (Unit Types) boliimiinden uygulamak istediginiz birim tipini segin.

5 Ondalik Goriiniim (Display Precision) boliimiinden, uygulamak istediginiz
ondalik hane sayisini yazin veya oklarin yardimu ile belirleyin.

Asagida, Acisal Cizim Birim (Angular Units) tipine uygun gecerli hassaslik ta bir
ornek verilmistir.

6 Ac1 Yoni (Angle Direction) boliimiindan Saat Yo6nii (Clockwise) veya Saat Yonii
Tersi (Counter-Clockwise) olmak kullaniminiza gore segilir.

7 Baslangic Acisi (Angle Base) 0 Baslangic Ac¢isinin belirlenmesi igin segilir.
Ornegin, gecerli olan 0 agis1, saatin 3 rakkaminin iizerinde ve dogru pozisyondadir.
Yandaki grafik Baslangi¢ Agisinin (Angle Base) konumunu gosterir.

8 Tamam (OK) tusuna basin.
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Olcek (Scale) Faktoriinun anlasiimasi

Yazilim, ile her seyi bir dlgek belirleyerek c¢izebileceginiz gibi gergek boyutunda
cizebilirsiniz. Cizim ayarlarin1 yaparken, 6l¢ek faktoriinii akilda tutmak iyi bir fikir
de olsa, yazict veya g¢iziciden baski alincaya kadar 6lgek ayar1 yapmaya ihtiyag
yoktur. Ornegin, 4MCAD de 40 ing¢’lik bir ¢izim yapacaksaniz, ¢izimi 40 birim
cizebilirsiniz. Bu sebeple ¢izim sirasinda dlgek faktoriini aklinizda bulundurmanizi
gerektirmez. Cizimin 0Olgegini, yazicidan veya ¢iziciden baski alirken
belirtebilirsiniz.

Yazicidan veya ciziciden baski alirken belirlenen 6lgek ¢iziminizdeki bazi ¢izim
elemanlarinin baskidaki goriiniislerini degistirebilir. Ornegin yazilar, oklar veya ¢izgi
tiplerini verebiliriz. Ciziminizin dogru olarak basilmasi i¢in ¢izim esnasinda bazi
ayarlar yapilmasi gerekir. Boylece, yazici veya ¢iziciden dogru baskilar alabilirsiniz.
Ornegin, yazi yazarken, yazinin boyutunu baski alacagmiz dlcege gore ayarlamaniz
gerekir. Ciziminizin Olgegini saptadiktan sonra, her bir biriminde tek tek gercek
boyuta gére dlgegini ayarlayabilirsiniz. Ornegin, eger ¢iziminizin baskisini 1/8"=1"-0
Olceginde almak istiyorsaniz 6lgek faktorii 1:96 olur. Ciziminizin baskisint 1/8"=12",
Olceginde de almak istediginizde 6l¢ek faktdrii 1=96 olur. Ciziminizden 1ing=100
feet olarak baski almak istiyorsaniz, 6lgek faktoriiniiz 1:1200 olmalidir.

Asagidaki listede, bazi standart mimari ve mithendislik ¢izimler i¢in gereken ¢izim
Olgekleri ve bunlara ait Slgek faktorleri ve yazi yiikseklikleri gosterilmektedir.

Standart Olgek Faktoreleri ve Esdeger Yazi Yiiksekligi

11167 = 1"-0" 192 24"
/8" = 10" 96 127
318" =1-0" &4 g"
/4" =140 43 g"
e =10" 32 4"
Wz =10" 24 3"
34" =10 16 2"
1" =1"-0" 12 1.8"
112" =1-0" g 1"
3" =1-0" 4 05"
1" =10 120 15"
1" =20 240 307
1" = 30 260 45"
17 =40 480 E0”
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Standart Olgek Faktoreleri ve Esdeger Yazi Yiiksekligi

1" = BO =] 75"
1" = B0 TZ0 S0
1" =100 1200 150"

Ciziminizin kagida uygunlugunu o6lgek faktdriinii kullanarak anlayabilirsiniz.
Ciziminizin boyutunu ¢izim sinirlariyla kontrol edebilirsiniz. Cizim sinirlarinizin
kagidiniza uygunlugunu hesaplamak igin, kagidin boyutlartyla olgek faktoriini
¢arpmaniz yeterlidir.

Ornegin, eger kagidimzin boyutu 36 ing X 24 ing ise ve giziminizi 1/8” =1'-0"
Olceginde yapmus iseniz (diger bir deyisle, 6l¢ek faktorii 96), ¢iziminizin yiiksekligi
(36x96) 3.456 birim ve eni de (24X96) 2.304 birimdir.

Bu arada unutulmamasi gereken bitmis ¢iziminizin baskisini, hesapladigimiz dlgekten
farkli 6lgeklerde de alabileceginizdir. 4AMCAD’de Kagit Diizlemi (Paper Space)
ozelligini de kullanarak c¢iziminizi farkli goriintiilerde konumunu degistirmeden
kullanabilir ve aymi ¢izimden farkli 6lgeklerde baski alabilirsiniz. Bundan da
anlasildig1 gibi Olgek Faktoriiniin sizin ¢izdiginiz objeyle ilgisi yoktur. Basitce,
¢izime basladiginizda yaz1 yiiksekligini ve ¢izim limitlerini tanitmakta yardimer olur.
Yazi yiiksekligini ve ¢izim limitlerini istediginiz zaman degistirebilirsiniz.

Yazi Yuksekliklerinin (Text Height) Ayarlanmasi

Yaz1 Yiiksekligi (Text Height) ayarlari, kullanilan yazilarin (Font) yiiksekliginin
ayarlanmasidir. Bu ayarlama yazinin kullanildig: tiim ortamlarda gecerli olacagindan
onemlidir. Yazi yliksekligi baski yapildiginda 1/8" kadar daha biiyiik olacaktir.

Ornegin eger ciziminizi 1/8"=1'-0" dlgeginde planladiysaniz ve yazi yiiksekliginin
1/8" olmasint istiyorsak, bu yaziy1 1 foot olarak olusturmamiz gerekir. Boylece 1/8”
kadar biiyiik olacagindan kagit iizerinde istedigimiz biiyiiklige ulasmis oluruz.
Baskida ' ing biiyiikliigiinde olmasini istedigimiz bir yazinin ekranda 4 feet olarak
olusturmamiz gerekir.
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Yazi Yiksekligi Ayarlama

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

o Ayarlar (Settings) ara¢c cubugundan , Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) (&)
secin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan pencerede Obje Yaratma (Entity Creation) penceresini segin.

3 Ayarlarm Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Yazi (Text) segin.

4 Gegerli Yaz1 Yiksekligi (Default Text Height) satirina kullanmak istediginiz yazi
yliksekligini se¢in veya yazin.

5 Tamam (OK) tusuna basin.

Crrarang Urils | Coordnste | npat I Drplay  Enlicy Creation ] Erhily Modfcshan | A0 Sethrgs I
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A Chanpe eellings o |Taw =l

B ———— Dot imi hmighe 02000 =
Diztouk text siver [STANDARD 'I

Exalae Taxt Stylee .
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A Yazi (Text) segin. B Yaz Yiiksekligini (Text Height) tanimlayin.

NOT Gegerli yazi yiiksekligne varsayilan yazi stili yiiksekligi 0.2 uygulanir. Diger
kosullarda yazi yiiksekligi kullanici tarafindan ayarlanir.
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Cizim Sinirlarinin (Limits) Ayarlanmasi

Ciziminizin etrafinda gériinmez sinirlar varmis gibi Ciziminizin Sinirlarmi (Limits)
olugturabilirsiniz. Cizim Sinirlarmi, baski alacaginiz dlgege ve kagit ebadina gore
ayarlayabilirsiniz.

Ornegin, ¢izimin baskisin1 1/8"=1'-0" olarak planliyor ve kagit dlgiimiiz de 36 ing X
24 ing (yiikseklik (36x96) 3.456 birim ve en (24X96) 2.304) ise, Cizim Sinirlarini
(34x96) 3.262 birim ve (22x26) 2.112 birim ayarlamakla, baski aldigimizda ¢izimin
kenarlarinda 1 ing¢’lik ¢ergeve olusturmus oluruz.

Gizim Sinirlarinin Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan , Cizim Ayarlarini (Drawing Settings) ' g
segin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Koordinat Girme (Coordinate Input) veya Gorlinim (Display) penceresini se¢in
3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Cizim Sinirlari (Limits)
secin.

4 Cizim Sinirlarmin (Limits) Sol Alt Kosesi (Lower Left) Sag Ust Kosesi (Upper
Right) olmak iizere x ve y koordinatlarint girin. Cizimin Sinirlarini, Se¢ (Select)
tusunu kullanarak, ¢izim ekranindaki noktalardan da tanimlayabilirsiniz.

5 Cizim Sinirlar1 disina ¢izim yapilmasini istemiyorsaniz Cizim Sinirlari Digina
Cizimi Engelle (Disallow Input Beyond Limits) onay kutusunu isaretleyin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.
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A Cizim Siirlarini (Limits)
segin.

B Yukar1 Sag (Upper Right)
x-y koordinatlarini segin.

C Asagi Sol (Lower Left) x-
y koordinatlarini segin.

D Cizim Sinirlart  disina
cikilmasmi engellemek icin
onay kutusunu isaretleyin.

E Ciziminizdeki noktalar
secerek cizim sinirlarinizi
belirtebilirsiniz.
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Izgara ve Yakalama Ayarlarinin Dizenlenmesi ve Degistirilmesi

Izgara (Grid) ve Yakalama (Snap) ayarlari ¢izimin dogrulugunu saglayan yararl
komutlardir. Birgok kullanici, Izgara (Grid) ve Yakalama (Snap) ayarlarinin ayni
yapilmasinin kullanigh ve sart oldugunu zanneder. Aslinda her ikisi de bagimsizdirlar
ve karistirnlmamalidirlar. Izgara (Grid) noktalar1 sadece goriilebilir referans noktalart
olup c¢izime etkisi yoktur. Yazici ve ¢iziciden baski alinirken goriinmezler. Yakalama
(Snap) noktalar1 goriinmez olup, olusturulacak objelerinin yerini belirlemede
kolaylik saglarlar.

Izgara (Grid) Referanslarinin Ayarlanmasi

Izgara (Grid) noktalar1 diizenli araliklar halinde kullanicinin ihtiyacina gore
diizenlenirler. Izgara (Grid) goriintiislinii acgabilir veya kapatabilir, ve ihtiyaciniza
gore diizenleyebilirsiniz.

Izgara (Grid) ¢izim smirlarinin igerisinde olusturulabilir. Cizim alaninin tiimiiniin
goriintiilenmesine yardimcit oldugu gibi, objelerin ayni hizalarmm ve ara
mesafelerinin kontroliinde kullaniciya kolaylik saglar.
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Izgara (Grid) Ayarlanmasi ve Etkin Hale Getirilmesi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan , Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) ' g
secin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Koordinat Girme (Coordinate Input) penceresini se¢in.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Yakalama ve Izgara (Snap
and Grid) seg¢in.

4 [zgara Referansi (Reference Grid) boliimiinde Izgaray1 Goster (Show Grid) onay
kutusunu isaretleyin.

5 Araliklar (Spacing) bolimiinde, x koordinatindaki nokta araligini girin.

6 Araliklar (Spacing) boliimiinde, y koordinatindaki nokta araligini girin.

7 Tamam (OK) tusuna basin.

IPUCU Izgara (Grid) goriintiilenmesini istediginiz zaman agmak veya kapamak icin,
Durum Cubugundaki (Status Bar) Izgara (Grid) boliimiinii farenin imleci ile ¢ifi
tiklayin, Ara¢ Cubugu Ayarlar (Settings) > Izgara Araci (Grid Tool) i) fusuna
basin veva klavvede F7 tusuna basin.
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A Dik (Ortho) modunu kullanabilmek i¢in onay
kutusunu isaretleyin.

B Izgara’nin (Grid) goriinmesi i¢in onay kutusunu
isaretleyin.

C Izgara (Grid) X ve Y koordinat araliklarini girin.

D Yakalama (Snap) modunu kullanabilmek i¢in onay
kutusunu isaretleyin.

E Yakalama (Snap) X ve Y koordinat araliklarini girin.
F izometrik Yakalama ve Izgara (Isometric Snap and
Grid) modunu kullanabilmek i¢in onay kutusunu

G H

isaretleyin.

G Gegerli Izometrik diizlemi secin.

H Dondiirme (Rotation) agisini segin.

| Dondiirme agisi1 grafik gostergesi.

J Yakalama (Snmap) noktasmnin orijinin X ve Y
koordinatlarini girin

K Izgara ve Yakalama ayarlarini esitlemek i¢in basin.

Yakalama (Snap) Araliklarinin Ayarlanmasi

Cizimin saglikli olmasinin bir yolu da Yakalama (Snap) araliklarinin ayarlanmasi ve
kullanilmasidir. Yakalama (Snap) Ayarlar1 etkin halde iken, farenin imlecinin
hareketleri Yakalama (Snap) araliklari ile sinirlanmig olur. Bu da kullaniciya obje
yaratmada kolaylik saglar. Genellikle Izgara araliklari1 ile Yakalama araliklarini
esitlemek en fazla uygulanan sekil olmasi bu iki ayarin birbiriyle karistirilmasina
sebep olmaktadir. Gergekte birbirlerine benzemesine ragmen farkli amaglara hizmet

ederler.
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Yakalama (Snap) Ayarlanmasi ve Etkin Hale Getirilmesi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan , Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) ' g
secin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Koordinat Girme (Coordinate Input) penceresini se¢in.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Yakalama ve Izgara (Snap
and Grid) segin.

4 Yakalama Ayarlar1 (Snap Settings) boliimiinde Yakalama (Snap) onay kutusunu
isaretleyin.

5 Araliklar (Spacing) boliimiinde, x koordinatindaki nokta araligini girin.

6 Araliklar (Spacing) boliimiinde, y koordinatindaki nokta araligini girin.

7 Tamam (OK) tusuna basin.

IPUCU Yakalama (Snap) goriintiilenmesini istediginiz zaman a¢mak veya kapamak
i¢in, Durum Cubugundaki (Status Bar) Yakalama (Snap) boliimiinii farenin imleci
ile ¢ift tiklayin, Ara¢ Cubugu Ayarlar (Settings)> Yakalama Araci (Snap Tool) -
tusuna basin veya klavyede F9 tusuna basin.

Yakalama (Snap) araliklarmi izometrik Yakalama ve Izgara (Isometric Snap and
Grid) onay kutusunu isaretliyerek yonlendirmelerini degistirebilir ve izometrik
¢izim olusturmak i¢in ayarlayabilirsiniz.

Obje Yakalama (Osnap) Araglarinin Kullaniimasi

Obje Yakalama (Esnap) araglari, olusturulacak objelerin baslangic noktalariin
tespitinde 6zel anlamlari olan araclar ile yapilmasidir. Ornegin, bir dairenin
merkezinin bulunmasi i¢cin Merkez (Center) Obje Yakalama araci kullanilir. Bu da
kullaniciya objelerini olugturmada biiyiik kolaylik saglar. 4AMCAD ile AutoCAD’in
Obje Yakalama (Esnap) araglari1 ayni 6zelliklere sahiptir.

Yakalama ve lzgara Acilarinin Esas Noktalarinin
Degistirilmesi

Normalde hem Yakalama (Snap) hem de Izgara (Grid) sistemi orijinleri, Diinya
Koordinat Sisteminde (WCS) olup, 0,0 koordinatlarina yerlestirilmistir. Yakalama
(Snap) ve Izgara (Grid) orjinleri degistirilebilir. Bu da kullaniciya objelerini degisik
konumlarda olusturmasina izin verir . Ayrica Izgara (Grid) agisint , farenin imlecinin
agisinin da ayn1 oranda dondiigii, Izgara (Grid) acisina ¢evirebilirsiniz. Eger Izgara
(Grid) etkin ise ve Izgara (Grid) 0,0 noktasinda ise Izgara (Grid), Yakalama (Snap)
araliklarini varsayilan olarak kabul eder.
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Yakalama (Snap) Agisinin ve Baz Noktasinin Degistiriimesi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ gubugundan , Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) g
segin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Koordinat Girme (Coordinate Input) penceresini segin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Yakalama ve Izgara (Snap
and Grid) segin.

4 Yakalama Ayarlar1 (Snap Settings) boliimiinde Yakalama (Snap) onay kutusunu
isaretleyin.

5 Izgara Referansi (Reference Grid) boliimiinde Izgarayir Goster (Show Grid) onay
kutusunu isaretleyin.

6 Yakalama ve Izgara Ayarlari1 (Snap and Grid Settings) boliimiine X koordinatini
yazin.

7 Yakalama ve Izgara Ayarlari (Snap and Grid Settings) boliimiine Y koordinatini
yazin.

8 Yakalama ve Izgara Ayarlar1 (Snap and Grid Settings) boliimiinde Dondiirme
Agist (Rotation) satirina, Izgara (Grid) dondiirme agisini yazin.

9 Tamam (OK) tusuna basin.

Default grid and snap alignment. Rotated grid and snap alignmeant.
Varsayilan 1zgara ve yakalama Dondiiriilmiis 1zgara ve yakalama
noktalar1 dogrultusu noktalart dogrultusu

Izometrik Yakalama ve lzgaralarin Kullaniimasi

Izometrik (Isometric) Yakalama (Snap) ve Izgara (Grid) 6zelliklerini iki boyutlu
izometrik cizimler icin kullanabilirsiniz. Izometrik dzelliklerle, ¢iziminizi 2 boyutlu
diizlemde 3 boyuttaki gibi gosterebilir ve ayni kagida iki sekli de cizdirebilirsiniz.
Izometrik ¢izimle ii¢ boyutlu ¢izimleri kesinlikle karistirmamak gerekir. Ug boyutlu
¢izim ti¢ boyutlu uzay sisteminde olusturulurlar.




48 BOLUM 3

Izometrik ¢izim her zaman 3 diizlem kullanir, bunlar sag, sol ve iist olarak belirtilir.
Bu diizlemlerin diizenlerini degistiremezsiniz. Eger Yakalama (Snap) acisi 0 ise
izometrik eksenler 30, 60 ve 150 derece olur.

[zometrik Yakalama ve Izgara (Isometric Smap and Grid) onay kutusunu
isaretledikten sonra Izometrik Diizlemi (Isometric Crosshair) yoniinii sectiginizde
Yakalama (Snap), Izgara (Grid) ve farenin imlei varsayilan diizleme gore ayarlanir.
Izgara (Grid) her zaman izometrik olarak gdsterilir, Y koordinati Izgara (Grid)
araligin1 hesaplamak icin kullanilir. Eger Dik Cizim (Draw Orthogonal) onay
kutusunu isaretlerseniz, yazilim gecerli izometrik diizlemdeki ¢izimini sinirlar.

IPUCU izometrik diizlemler arasinda gecis yapmak icin “F5” e basin.

izometrik Yakalama ve lzgara Ayarlarinin Etkin Hale Getirilmesi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan , Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) ' g
secin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Koordinat Girme (Coordinate Input) penceresini se¢in.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Yakalama ve Izgara (Snap
and Grid) segin.

4 izometrik Yakalama ve Izgara (Isometric Smap and Grid) onay kutusunu
isaretleyin.

5 izometrik Diizlemi (Isometric Crosshair) boliimiinde istediginiz izometrik
diizlemi (sol, sag veya iist) segin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.

|sometric planes left (&), right (B), top (€1,
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Dik Cizim Ortaminin Kullaniimasi

Farenin imlecinin hareketlerini yatay (X) ve dikey (Y) eksenlerine bagimli olarak
kisitlayabilirsiniz. Bu sebeple de hatasiz olarak birbirine dik ¢izgiler ¢izebilirsiniz.
Ornegin, 0 derece (0 yonii saatin 3’{i dogrultusu veya dogu yénii), konumuna gére
Dik Cizim Ortamimi (Orthogonal) gecerli kildigimizda, cizilecek cizgiler 0, 90,
180 veya 270 derece olmak iizere kisitlanirlar. Bir ¢izgi ¢izerken, ¢izgiyi olusturacak
noktalarin arasindaki mesafe ne olursa olsun ¢izgi yatay (X) ve dikey (Y) eksenler
dogrultusunda olacaktir. Arka arkaya ¢izilen ¢izgiler her zaman dik ac1 olusturacak
sekilde olusacaktir. Izometrik Yakalama ve Izgara (Isometric Snap and Grid)
etkindurumda ise, farenin imleci Izometrik diizlemin yatay (X) ve dikey (Y)
eksenlerine gore hareket edecektir.

NOT Komut satirindan nokta koordinatlart yazildiginda veya Nokta Yakalama
(Esnap) araglart kullamldiginda, 4MCAD Dik Cizim Ortanum (Orthogonal)
gecersiz kilar.

Orthogonal Gizimi Etkin Hale Getirmek igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) se¢in.

o Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan , Cizim Ayarlarini (Drawing Settings) (&
segin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Koordinat Girme (Coordinate Input) penceresini se¢in.

3 Dik Ciz (Draw Orthogonal) boliimiindeki onay kutusunu isaretleyin.

4 Tamam (OK) tusuna basin.

IPUCU Dik Cizim Ortamin: (Orthogonal) acmak ve kapamak icin durum cubugunda
Dik (ORTHO) boliimiine ¢ift tiklayin, Standart ara¢ ¢ubugunda Ayarlar (Settings)
boliimiinde Dik Ciz (Draw Orthogonal) aracina ! + ya da F8 tusuna basmn.
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Obje Yakalama (Esnap) Araglarinin Kullaniimasi

Obje Yakalama (Esnap) araglari, daha oOnceden ¢izilmis olan objelerin &zel
noktalarinin koordinatlarmin bilinmesine gerek olmadan 6zel geometrik noktalarinin
secilmesini saglar. Obje Yakalama (Esnap) araglari, bir ¢izginin veya yayin son
noktasint (End Point), bir dairenin merkezini (Center), iki objenin kesisim noktasini
(Intersection) ve bunun gibi énemli geometrik noktalar1 segmemizi saglar. Ayrica
Obje Yakalama (Esnap) araclarini, bir objeye teget veya dikey objeler ¢cizmek iginde
kullanabilirsiniz.

Obje Yakalama (Esnap) araglarini, komutlar1 kullandigimiz sirada ihtiyaciniza goére
belirleyebilir ve kullanabilirsiniz. Ornegin, bir ¢izgi ya da bir obje ¢izerken Obje
Yakalama (Esnap) araglarimi iki sekilde kullanabilirsiniz.

e Obje Yakalama (Esnap) aracglarini birlikte kullanabilirsiniz. Ayarlar (Settings)>
Obje Yakalama (Entity Snap) araglarindan kullanmak istediklerimizi segerek etkin
hale getiririz. Etkin hale gegirdigimiz araglar yakalayacagimiz geometrik noktaya
yaklastigimizda etkinlesir. Bu kullanim 6zelligi Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama
(Entity Snap) boliimiindeki Biitiin Obje Yakalamalar1 Kapat (All Entity Snaps Off)
komutunu kullanincaya kadar devam eder.

e Obje Yakalama (Esnap) araglarini bir sefer i¢in de kullanabilirsiniz. Bir komutu
kullanirken lomut i¢cinde Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan ihtiyaciniz
olan bir tanesini segerek kullanabilirsiniz.

Obje Yakalama (Esnap) araglarini sadece goriinen objeler veya objelerin goriinen
kisimlart i¢in uygulayabilirsiniz. Ekranin bos olan boliimlerinde ve secimi
engellenmis objelerde Obje Yakalama (Esnap) araglarini kullanamazsiniz.

Bir veya daha fazla Obje Yakalama (Entity Snap) araci tanimladiginizda, farenin
imlecine Obje Yakalama Hedef Kutusu (Entity Snap Crosshairs) ve simgesi
eklenir. Yazilim, objenin hedef kutusu merkezine en yakin yakalama noktasindan
yakalar.

IPUCU Klavyeden yazarak bir Obje Yakalama (Esnap) araci yazarsaniz sadece ilk
ti¢ harfini yazmaniz yeterlidir.

Obje Yakalama (Esnap) Hedef Kutusunun Boyutunu Ayarlanmasi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan , Cizim Ayarlarini1 (Drawing Settings) (&)
segin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Koordinat Girme (Coordinate Input) penceresini se¢in.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Obje Se¢me (Entity
Selection) segin.

4 Obje Yakalama Kutusu (Entity Snap Aperature) bolimiindeki Kutu (Aperture)
satirina istediginiz degeri girin.

5 Tamam (OK) tusuna basim.
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A Obje Secme’yi (Entity Selection) secin.
B Obje Yakalama Kutusu (Entity Snap Aperature) boyutunu se¢in yada yazin.

Obje Yakalama Aracglarinin Segilmesi

Obje Yakalama (Entity Snap) araclarinin ayarlarini asagidaki yontemlerden birini
kullanarak yapabilirsiniz.

e Menii Cubugundan Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama’y1 (Entity Snap) se¢in ve
secmek istediginiz Obje Yakalama (Entity Snap) aracini segin.

e Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan se¢cmek istediginiz Obje
Yakalama (Entity Snap) aracinin simgesini se¢in.

e Komut satrina, se¢cmek istediginiz Obje Yakalama (Entity Snap) aracinin
komutunu yazin.

Cizim penceresinden Obje Yakalama (Entity Snap) araclarmin kisayol meniisiine
ulagabilirsiniz. Bunun igin yapmaniz gereken sey klavyenin Shift tusunu basili
tutarken ekranin bos bir yerinde farenizin sag tusuna basmaniz yeterlidir. Daha sonra
secmek istediginiz Obje Yakalama (Entity Smap) aracini secin. Ayrica, Menii
Cubugundan Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama’y1 (Entity Snap)> Obje Yakalama
Ayarlarin1 (Entity Snap Settings) secin. Ekrana gelen Cizim Ayarlar1 (Drawing
Settings) penceresi otomatik olarak  Koordinat Girme (Coordinate Input)
penceresini ekrana getirecektir. Agilan bu penceredeki Obje Yakalama Sekilleri
(Entity Snap Modes) listesinden se¢mek istediginiz obje yakalama sekillerinin
yanindaki onay kutularini isaretliyerek segebilirsiniz.

IPUCU Bir Obje Yakalama (Entity Snap) aracim sectiginizde, meniideki Obje
Yakalama (Entity Snap) araglarmin yaminda bir tane kontrol isareti belirir, bu ise
isaretli aracin etkin oldugunu hatwrlatir. Koordinat Girme (Coordinate Input)
penceresindeki onay kutularida ayni sekilde isaretlenecektir.
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A C E G | K
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A Yakim Nokta (Nearest) yakalama araci H Ekleme Noktas1 (Insertion Point) yakalama araci
B Son Nokta (Endpoint) yakalama araci I Nokta (Point) yakalama arac1
C Orta Nokta (Midpoint) yakalama araci J Kesigsme Noktasi (Intersection) yakalama aract
D Merkez Nokta (Center) yakalama aract K Sanal Kesisme Noktasi (Plan View Intersection)
E Dikey (Perpendicular) yakalama araci yakalama araci
F Teget Nokta (Tangent) yakalama araci L Obje Yakalama Araclarini Temizleme araci (Clear
G Dik Teget Noktasi (Quadrant) yakalama araci Entity Snaps)

En Yakin Nokta (Nearest) Yakalama Araci

En Yakin Nokta (Nearest) Yakalama Araci, bir objenin istedigimiz herhangi bir
noktasint yakalamak i¢in kullanilir. Yayin, dairenin, elipsin, ¢izginin ve siirekli ¢izgi
gibi bircok objenin gorsel olarak imlece en yakin noktasindan yakalar.

En Yakin Nokta (Nearest) Yakalama Aracinin Seg¢ilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> En Yakin Nokta’y1 (Nearest
Snap) secin.

e Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan En Yakin Nokta (Set Nearest
Snap) (O aracini segin..

o Komut satirina En Yakin Nokta (Nearest) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Son Nokta (Endpoint) Yakalama Araci

Son Nokta (Endpoint) Yakalama Araci, bir objenin bitim noktasini yakalamak igin
kullanilir. Yayin, ¢izginin, siirekli ¢izgilerin, ¢gokgenlerin veya 3 boyutlu ¢izimlerin
en yakin son noktasi Son Nokta (Endpoint) ile yakalanir. Eger ekranda segim
yapacagimiz alanda birden fazla obje var ise Son Nokta (Endpoint) Yakalama Araci
farenin imlecinin en yakinindaki son noktayi yakalar.

Son Nokta (Endpoint) Yakalama Aracinin Se¢ilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Son Nokta’y1r (Endpoint
Snap) secin.

e Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan Son Nokta (Endpoint Snap) (™.
aracini segin.

o Komut satirina Son Nokta (Endpoint) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Son nokta’yl (Endpoint) yakalamak igin, objenin en son noktasina yakin herhangi bir yere
yaklagin. (A)

Orta Nokta (Midpoint) Yakalama Araci

Orta Nokta (Midpoint) Yakalama Araci, bir objenin orta noktasini yakalamak i¢in
kullanilir. Yayin, elipsin, ¢izginin veya siirekli ¢izgilerin orta noktalar1 Orta Nokta
(Midpoint) ile yakalanir. Eger ekranda se¢im yapacagimiz alanda birden fazla obje
var ise Orta Nokta (Midpoint) Yakalama Araci farenin imlecinin en yakinindaki orta
noktay1 yakalar.

Orta Nokta (Midpoint) Yakalama Aracinin Se¢ilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Orta Nokta’y1 (Midpoint
Snap) secin.

e Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ ¢ubugundan Orta Nokta (Midpoint Snap) (= *
aracini se¢in.

o Komut satirina Orta Nokta (Midpoint) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

~T

at

Orta noktay! yakalamak igin objenin orta noktasina en yakin herhangi bir yere yaklasin. (A)
Merkez Nokta (Center) Yakalama Araci

Merkez Nokta (Center) Yakalama Araci, bir merkez yardim ile ¢izilen objelerin
Merkez Noktasini (Center) yakalamak i¢in kullanir. Yayn, dairenin, elipsin, eliptik
yayin merkez noktalari Merkez Nokta (Center) ile yakalanabilir. Merkez noktay1
yakalamak i¢in objenin herhangi bir yerine yaklasmaniz gerekir.

Merkez Nokta (Center) Yakalama Aracinin Segilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Merkez Nokta’y1 (Center
Snap) secin.

¢ Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ ¢ubugundan Merkez Nokta (Center Snap)
() aracint secin.

o Komut satirina Merkez Nokta (Center) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Merkezi yakalamak icin objenin goriinen herhangi bir yerine yaklasin. (A)

Dikey (Perpendicular) Yakalama Araci

Dikey (Perpendicular) Yakalama Araci, bir objeden diger bir objeye dik, yeni bir
obje olusturulurken kullanilir. Dikey (Perpendicular) Yakalama Aracinin
kullanilabilmesi igin ekranda en az bir obje olmasit gerekmektedir. Dikey
(Perpendicular) Yakalama Araci sadece Cizgi ve Siirekli Cizgi ¢izilirken kullanilir.

Dikey (Perpendicular) Yakalama Aracinin Secilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Dikey (Perpendicular Snap)
segin.

¢ Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan Dikey (Perpendicular Snap)
() aracim se¢in.

o Komut satirina Dikey (Perpendicular) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

A

L,

Mevcut Objede (B) dik agiyi olusturmak igin (A), objenin herhangi bir yerine yaklasin.

Teget Noktasi (Tangent) Yakalama Araci

Teget Noktasi (Tangent) Yakalama Araci, bir daireye, bir yaya teget noktayi
yakalamak i¢in kullanilir. Bir daireye, bir yaya teget ¢izgiler Teget Noktasi
(Tangent) Yakalama Araci ile olusturulur.

Teget Noktasi (Tangent) Yakalama Aracinin Segilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Teget Noktasi (Tangent
Snap) secin.

¢ Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan Teget Nokta (Tangent Snap) (&)
aracini se¢in.

o Komut satirina Teget Nokta (Tangent) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Teget noktasini yakalamak icin, obje lzerinde en yakin teget noktasina yaklasin. (A)
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Dik Teget Noktasi (Quadrant) Yakalama Araci

Dik Teget Noktas1 (Quadrant) Yakalama Araci, bir dairenin ¢eyrek daire noktalarini
yakalamak i¢in kullanilir. Dairenin, elipsin 0, 90, 180 ve 270 derecedeki geyrek daire
noktalarini yakalamak i¢in kullanilir.

Dik Teget Noktasi (Quadrant) Yakalama Aracinin Segilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Dik Teget Noktasini
(Quadrant Snap) segin.

e Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ ¢ubugundan Dik Teget Noktasi (Quadrant
Snap) (<) aracini segin.

o Komut satirina Dik Teget Noktas1 (Quadrant) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

(1)

—

N

Dik Teget Noktasini yakalamak igin, objenin istediginiz en yakin ¢eyrek daire noktasinin tizerine
yaklasin. (A)

Ekleme Noktasi (Insertion Point) Yakalama Araci

Ekleme Noktasi (Insertion Point) Yakalama Araci, blok, dis kaynakli ¢izim veya
¢izim pargalarinin, yazilarin ¢izime eklenme noktasi olan Esas Noktay1 (Base Point)
yakalamak i¢in kullanilir.

Ekleme Noktasi (Insertion Point) Yakalama Aracinin Segilmesi
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Ekleme Noktasini (Insertion
Point Snap) secin.

¢ Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan Ekleme Noktas: (Insertion Point
Snap) (8 aracini segin.

e Komut satirina Ekleme Noktas: (Insertion Point) yazin ve Gir (Enter) tusuna
basin.

|
| Duis auten vel
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Nokta (Point) Yakalama Araci

Nokta (Point) Yakalama Araci, nokta yakalamak i¢in kullanilir.

Nokta (Point) Yakalama Aracinin Segilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Noktayi (Point Snap) se¢in.

¢ Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ ¢cubugundan Nokta (Point Snap) (%) aracini

segin.
o Komut satirina Nokta (Point) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

_#

Nokta yakalamak i¢in objeyi se¢in. (A)

A
L u

Kesigsme Noktasi (Intersection) Yakalama Araci

Kesigme Noktasi (Intersection) Yakalama Araci, li¢ boyutlu objelerde dahil birgok
objenin birbirlerini kestigi noktalar1 yakalamak i¢in kullanilir. Yay, daire, ¢izgi,
sirekli ¢izgi gibi objelerin birbirlerini kestikleri noktalar Kesisme Noktasi
(Intersection) ile yakalanir. Kesisme Noktasi (Intersection) Yakalama Aracinin
0zel bir becerisi de ekranda kesismeyen iki objenin uzantilar1 herhangi bir noktada
kesisiyor ise bu kesigme noktasmi da tespit eder. Ug boyutlu objelerin kesisme
noktalarmi ve koselerini, Kesisme Noktasi (Intersection) Yakalama Aract
yakalayabilirsiniz .

Kesisme Noktasi (Intersection) Yakalama Aracinin Secgilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Kesisme Noktasini
(Intersection Snap) secin.

e Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan Kesisme Noktas: (Intersection
Snap) (><) aracin1 segin.

o Komut satirina Kesigsme Noktasi (Intersection) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

9"

Kesisme noktasini yakalamak igin, kesisme yerin yaklasin. (A)
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Sanal Kesisme Noktasi (Plan View Intersection) Yakalama
Araci

Sanal Kesisme Noktasi (Plan View Intersection) Yakalama Araci, Kullanici
Koordinat Sistem (UCS) plan goriiniimiinde kesisiyormus gibi goziiken iki objenin
sanal kesisme noktasinin yakalamak i¢in kullanilir. Z koordinatinin bu se¢imde
hicbir 6nemi olmayip, iki objenin kesisme noktasi o anda caligilan diizlemde
varsayilir. Sanal Kesigme Noktasi (Plan View Intersection) Yakalama Aracinin
kullanilabilmesi i¢in ekranda en az iki obje olmas1 gerekmektedir.

Sanal Kesigsme Noktasi (Plan View Intersection) Yakalama Aracinin
Seg¢ilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Sanal Kesisme Noktasini
(Plan View Intersection Snap) secin.

e Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢c cubugundan Sanal Kesisme Noktasi (Plan
View Intersection Snap) (=>*) aracin1 segin.

e Komut satirina Sanal Kesigme Noktasi (Plan View Intersection) yazin ve Gir
(Enter) tusuna basin.

Planda kesisen iki objenin (A) ve (B) kesisme noktasi (C) yakalamak igin iki objeyi segin.

Hizli Nokta (Quick Snap) Yakalama Araci

Obje Yakalama Ayarlarinda (Entity Snap Settings) secili olan araglarin tiimiinii
degerlendirmeye alarak objeleri arastirir ve farenin imlecinin bulundugu noktaya
uygun yakalama aracini kullanir.

Hizli Nokta (Quick Snap) Yakalama Aracinin Segilmesi

o Komut satirina Hizli Nokta (Quick) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Obje Yakalama iptal (Clear Entity Snap) Araci

Obje Yakalama Iptal (Clear Entity Snap) Araci, Obje Yakalama Ayarlar1 (Entity
Snap Settings) ile secilmis araclarmn tiimiinii se¢imden ¢ikartmak ve iptal etmek i¢in
kullantlir.

Obje Yakalama iptal (Clear Entity Snap) Aracinin Segilmesi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Obje Yakalama Iptali (Clear
Entity Snap) se¢in

e Obje Yakalama (Entity Snap) ara¢ cubugundan Obje Yakalama Iptali (Clear
Entity Snap) { ¥} aracini segin.

e Komut satirina Higbiri (None) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Otomatik Nokta (Fly-over) Yakalama Aracinin Kullaniimasi

-

Otomatik Nokta (Fly-over) Araci, nokta belirlenmesi sirasinda farenin imlecinin
sirast ile yakalama noktalarini konuma gore otomatik olarak se¢mesidir. Otomatik
Nokta (Fly-over) aract secildiginde, ¢izim {izerinde farenin imleci gezdirilirse
imlecin tizerinden gegtigi objedeki en yakin yakalama noktas1 4AMCAD’in Yakalama
Araglarmin  renkli sembolii ile etkinlesir. Istedigimiz yakalama sembolii
etkinlesinceye kadar gezinme islemine devam ederiz.

Yakalama Araglar1 (Entity Snaps) Sembolleri ve Agiklamalari:

HXAOR QOB X
1 2 9

3 4 5 6 7 8 10

Son Nokta (Endpoint Snap)

Yakin Nokta (Nearest Snap)

Orta Nokta (Midpoint Snap)

Merkez Nokta (Center Snap)

Dikey (Perpendicular Snap)

Teget Nokta (Tangent Snap)

Dik Teget Noktasi (Quadrant Snap)
Ekleme Noktasi (Insertion Snap)
Nokta (Point Snap)

Kesigme Noktasi (Intersection Snap)

CQOWOONOORALWN-

Otomatik Nokta (Fly-over) Araci durumda iken secili yakalama araglarinda
gezinmek i¢in klavyenin Tab tugunu kullanabilirsiniz.

ORNEK Son Nokta ve Orta Nokta yakalama araglarim listeden sectikten sonra
Otomatik Nokta (Fly-over) tusuna basip bir ¢izgi objesinin Son ve Orta Noktalarina
Tab tusunun yardimi ile sira ile gecebilirsiniz.




60 BOLUM 3

Otomatik Nokta (Fly-over Snap) Aracinin Seg¢ilmesi

1 Ayarlar (Settings)> Obje Yakalama (Entity Snap)> Obje Yakalama Ayarlarimni
(Entity Snap Settings) secin. Agilan Cizim Ayarlari (Drawing Settings)
penceresinde Koordinat Girme (Coordinate Input) penceresini se¢in.

2 Otomatik Nokta (Fly-over) tusuna basin. Agilan Segenekler (Options)
penceresinde Yakalama (Snapping) penceresi otomatik olarak acilacaktir.

3 Otomatik Nokta Yakalamay1 Etkinlestir’in (Enable Fly-over Snapping) yanindaki
onay kutusu isaretli olacaktir.

4 Otomatik Nokta (Fly-over) araci seceneklerini segin.

5 Sec¢im Kutusu rengini (Color), ebadini (Size) ve ¢izgi kalinligini1 (Thickness)
ayarlaym.

6 Tamam (OK) tusuna basin ve Secenekler (Options) penceresini kapatin.

7 Tamam (OK) tusuna basin ve Cizim Ayarlar1 (Drawing Settings) penceresini
kapatimn.

Otomatik Nokta (Fly-over) Secenek (Option) penceresine, Menii ¢ubugundaki
Araglar (Tools)> Secenekleri (Options) secin. Acilan pencereden Yakalama
(Snapping) penceresini secerek Otomatik Nokta (Fly-over) ayarlarina
ulasabilirsiniz.

Cizimlerin Kaydedilmesi

Ciziminizi kaydetmek i¢in, asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Menii gubugundan Dosya (File) > Kaydet’i (Save) se¢in

e Standart Ara¢ Cubugundan (Standard Toolbar) Kaydet (Save) E aracm secin.
o Komut satirina Kaydet (Save) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

IPUCU Yeni olusturula bir ¢izimi kaydederken, yazilim Cizimi Farkli Kaydet (Save
Drawing As) diyalog kutusunu ekrana getirir, boylece ¢izim dosyasina istediginiz
isim verebilir ve farkli bir klasor yerlestirebilirsiniz. Ciziminizi ilk defa kaydederken
istediginiz dosya ismini verebilirsiniz. Ayni ¢izimi daha sonra baska isimle
kaydetmek icin Dosya (File)> Farkli Kaydet’i (Save As) secin ve istediginiz yeni
dosya ismini yazin.




Creating simple entities

Basit Objelerin Yaratiimasi

4AMCAD, cizgiler, daireler, yaylar, elipsler, eliptik yaylar, noktalar ve 1smlar gibi
basit objeleri kapsar. 4AMCAD, Serbest El Cizim (Sketch) yapmay1 da kapsar. El ile
serbest ¢izim de dahil basit objelerde dikkat edilerek ¢izilmek zorundadir.

Bu boliimde, basit objelerin diizenlenmesi, olusturulmast ve bunlarin nasil yapildigi
asagida agiklanmustir:

¢ Ekle (Insert) meniisiindeki ¢izim komutlarinin kullanilmasi.

e Cizim (Draw) ara¢ cubugundaki 2 boyutlu (2D) ¢izim araglarinin kullanilmasi.

o Komut satirina komutlarin yazilarak kullanilmasi.

Bir objeyi olusturmak igin olusturulma yerine gore c¢esitli yontemler kullanilir. Bu
boliimde obje olusturma yontemlerinin en ¢ok kullanilanlari ve mantigi anlatilmistir.
Aninda Yardim (Online Help) ile ihtiyag duyabileceginiz diger kullanim
yontemlerini 6grenebilirsiniz.

Cizim komutlarini kullanirken, yazilim, objenin olusturulacag: yerin koordinatlarini
belirlemenizi isteyecektir, 6rnegin Son Noktasi (Endpoint), Ekleme Noktasi
(Insertion Point) gibi. Yazilimm istedigi bilgileri, komut satirmna yazarak veya
farenin imleci yardimi girebilirsiniz. 4MCAD’de her komuta ait ve komutun
ozelliklerine gore diizenlenmis Durum Kutusu (Context-Sensitive Prompt Box)
kullandiginiz komutun alt segeneklerini kolayca segcmenize olanak saglar.
Olusturdugunuz objeleri, daha sonra obje diizenleme araglari ile yeniden
diizenleyebilirsiniz.

Bu Bolimdeki Konular

Cizgi (Line) gizilmesi 62
Daire (Circle) gizilmesi 63
Yay (Arc) gizilmesi 65
Elips (Ellipse) gizilmesi 68
Eliptik Yay (Elliptical Arc) ¢izilmesi 69
Nokta (Point) ¢izilmesi 70
Isinsal Cizgi (Ray) ¢izilmesi 71
Sonsuz Cizgi (Infinite Line) gizilmesi 72

Serbest El ile Cizgi (Sketch) ¢izilmesi 73
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Cizgi (Line) Cizilmesi

Bir ¢izgi, Baslangi¢ Noktasi (Start Point) ve Son Nokta (Endpoint) olmak iizere 2
noktanin yardimi ile olusturulur. Birkag ¢izgi bir komutla ¢izilebilir ve herbiri farkli
ozelliklere sahip olabilir.

Cizgi (Line) Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Cizgi’yi (Line) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Cizgi (Line) («"  aracini segin.

o Komut satiria Cizgi (Line) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Baslangi¢ Noktasi’n1 (Start Point) belirleyin.

3 Son Nokta’y1 (Endpoint) belirleyin.

4 Ekrana gelen Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Sonlandir’t (Done)
secerek komutu tamamlayin.

Baslangic Noktasi (A), Son Nokta (B).

Komut Meniisii Kutusu (Prompt Box) ¢izim yaparken bir¢cok kolaylik saglar.
Omegin, ¢izgi ¢izerken, uzunlugunu veya acisini belirtebilir, son ¢izgiyi ¢izdikten
sonra, Geri Al (Undo) komutunu segerek en son yapilan islemi silebilir, iki veya
daha fazla ¢izgi parcasini ¢izdikten sonra Kapat’t (Close) segerseniz son ¢izilen
¢izginin son noktasi ilk ¢izdiginiz ¢izginin baslangi¢ noktasi birbirine baglanir. Eger
son ¢izilen bir yay ise, ve bu yaym ardindan ¢izgi komutunu secip agilan Komut
Meniisii Kutusu’'ndan (Prompt Box) izle (Follow) komutunu secersek yaym son
noktasina teget bir ¢izgi ¢izebiliriz.

Yayin Son Noktasindan Bir Cizginin Cizilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Cizgi’yi (Line) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Cizgi (Line) ! « ) aracini segin.

o Komut satira Cizgi (Line) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) izle’yi (Follow) secin.
3 Uzunlugunu (Length) belirleyin.
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AN

(A) Daha 6nce cizilmis yayin bitim noktasi, (B) cizginin uzunlugu.

Daire (Circle) Cizilmesi

Daire ¢izmek igin, dairenin merkez noktasini ve yarigapt belirlemeniz yeterli olup
yazilimin varsayilan yontemidir. Bir daire ¢izmek i¢in asagidaki yontemler kullanilir:

Merkez-Yarigap (Center-Radius) Co

Merkez-Cap (Center-Diameter) ! @)

iki Nokta (Two Points) (&7

Ug Nokta (Three Points) ¢ £

Yaricap-Teget-Teget (Radius-Tangent-Tangent) &
Yay1 Daireye Cevirmek (Convert Arc to Circle) ! ™

Dairenin Merkez ve Yarigap Belirtilerek Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Daire’yi (Circle) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Merkez-Yarigap (Center-Radius) (@) aracini
segin.

o Komut satirina Daire (Circle) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Merkez’i (Center) belirleyin.

3 Yarigap1 (Radius) belirleyin.

Merkez noktasi (A) ve Yarigap (B).
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Mevcut Bir Objeye Teget Daire Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> Daire’yi (Circle) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Yaricap-Teget-Teget (Radius-Tangent) &
aracini se¢in ve 3. adima gegin.

o Komut satirina Daire (Circle) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Menisi Kutusu’ndan (Prompt Box) Yaricap-Teget-Teget (Radius-
Tangent-Tangent) segin.

3 Yarigap1 (Radius) belirleyin.

4 Teget ¢izmek istediginiz 1. objeyi segin.

5 Teget ¢izmek istediginiz 2. objeyi segin.

Dairenin yarigapi (A), teget cizilecek objeler (B) ve (C)
Bir Yayin Daireye Cevrilmesi i¢in,

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Daire’yi (Circle) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Yay1 Daireye Cevirmek (Convert Arc to Circle)
(%3 )aracim secin ve 3. adima gegin.

o Komut satirina Daire (Circle) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Yayi Daireye Cevir (Turn Arc to
Circle) secin.

3 Daireye ¢evirmek istediginiz yay1 segin.

Y
A
\
|_| |

i

v

Daireye tamamlamak istediginiz yayi (A) segin.




Yay (Arc) Cizilmesi
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Yay, bir daire parcasi olup ii¢ nokta belirleme yontemi ile ¢izilir. Bu ii¢ nokta
Baslangic Noktas1 (Start Point), ikinci Nokta (Second Point) ve Son Noktasi
(Endpoint) olmak iizeredir. Bir yay ¢izmek i¢in asagidaki yontemler kullanilir:

¢ 3 Nokta ile Yay (3-Point Arc) ! o)

¢ Baslangic Noktasi-Merkez-Son Nokta (Start Point-Center-Endpoint) ! i )
Baglangi¢ Noktasi-Son Nokta-Merkez (Start Point-Endpoint-Center) ! & ', veya
Merkez-Baslangi¢ Noktasi-Son Nokta (Center-Start Point-Endpoint) ! &),

¢ Baslangic Noktasi-Merkez-A¢1 (Start Point-Center-Angle) ! (g !, Baglangi¢
Noktasi-A¢i-Merkez (Start Point-Angle-Center) ! = ), veya Merkez-Baslangi¢
Noktasi-A¢1 (Center-Start Point-Angle) (&),

¢ Baslangic Noktasi-Merkez-Yay Uzunlugu (Start Point-Center-Length) (#°),
Merkez-Baslangig Noktasi-Yay Uzunlugu (Center-Start Point- Length) ( )

e Baglangic Noktasi-Son Nokta-Yaricap (Start Point-Endpoint-Radius) ! o ),
Baglangi¢ Noktasi-Yarigap-Son Nokta (Start Point-Radius-Endpoint) ! (o),

¢ Baslangic Noktasi-Son Nokta-Ag¢1 (Start Point-Endpoint-Angle) (g, Baslangig
Noktasi-Ac¢i1-Son Nokta (Start Point-Angle-Endpoint) ! 0,

¢ Baslangic Noktasi-Son Nokta-Yon (Start Point-Endpoint-Starting Direction)
'353', Baslangi¢ Noktasi-Yon-Son Nokta (Start Point-Starting Direction-Endpoint)
."356'

¢ Baslangic Noktasi-Yarigap-Act (Start Point-Radius-Angle) ! &
® Yaya veya Cizgiye Teget (Tangent Arc or Line) i),

Ug Nokta ile Yay Gizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Yay’1 (Arc) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan 3 Nokta ile Yay (3-Point Arc) ! ) aracim secin.
e Komut satirina Yay (Arc) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Baslangic Noktasi’ni (Start Point) belirleyin.

3 ikinci Nokta’y1 (Second Point) belirleyin.

4 Son Nokta’y1 (Endpoint) belirleyin.

Baslangi¢ Noktasi (A), ikinci Nokta (B) ve Son Nokta (C).
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Yay komutunun Komut Meniisii Kutusu (Prompt Box) ¢izim yaparken birgok
kolaylik saglar. Ornegin, yay1 cizerken, baslangic noktasini belirttikten sonra, yaymn
ac1, merkez, yon, son nokta ve yarigap gibi istedigimiz tercihleri yapmamiza olanak
saglar. Boylelikle baslangi¢c noktasini, son noktasini ve yarigapini veya baslangic
noktasini, yarigapini ve son noktasini belirterek de yay ¢izilebilir.

Baslangi¢ noktasi-Merkez-Son Nokta ile Yay Cizilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Yay’1 (Arc) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢c Cubugundan Yay Baslangici-Merkez-Sonu (Arc Start-
Center-End) ! &%) aracim segin.

o Komut satirina Yay (Arc) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Bagslangi¢c Noktasi’n1 (Start Point) belirleyin.

3 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Merkez’i (Center) se¢in.

4 Merkez’i (Center) belirleyin.

5 Son Nokta’y1 (Endpoint) belirleyin.

Baslangi¢ Noktasi (A), Merkez (B), ve Son Nokta (C).
2 Nokta-Agci ile Yay Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> Yay’1 (Arc) segin.

¢ Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Yay Baslangici-Merkez-Sonu (Are Start-End-
Angle) ! ) aracin segin.

e Komut satirina Yay (Arc) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Baslangi¢c Noktasi’n1 (Start Point) belirleyin.

3 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) A¢1’y1 (Angle) secin.

4Yon belirlemek igin saat yonil tersi igin pozitif, saat yoni i¢in de negatif aci
degerini girin.

5 Son Nokta’y1 (Endpoint) belirleyin.
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Baslangic noktasi (A), Son Nokta (B) ve Agi (C).

En son ¢izdiginiz obje bir yay veya dogru ise, ayrica onlara bitis noktasindan yay
tegeti de ¢izebilirsiniz.

Mevcut Bir Yay veya Cizgiye Teget Yay Cizilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Yay’1 (Arc) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Teget Yay (Tangent Arc) ' (%) aracint segin ve
3. adima gegin.

e Komut satirina Yay (Arc) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) izle’yi (Follow) secin.

3 Son Nokta’y1 (Endpoint) belirleyin.

-

Son Nokta (A).

IPUCU Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Yayr Daireye Cevirmek (Convert Arc to
Circle) ! T aracin secin.
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Elips (Ellipse) Cizilmesi

Elipsin, Uzun Eksen (Major) ve Kisa Eksen (Minor) olmak iizere iki ekseni vardir.
Elips ¢izmek i¢in, eksenlerinden birinin Son Noktalarmi (Endpoint) belirledikten
sonra diger eksenin Son Noktasi’nin (Endpoint) belirlenmesi yeterlidir. Bir Elips
cizmek i¢in agagidaki yontemler kullanilir:

Eksen-Eksen (Axis-Axis) (&)
Eksen-Déndiirme (Axis-Rotation) ! &
Merkez-Eksen (Center-Axis) ! &)
Merkez-Dondiirme (Center-Rotation) )

Eksenlerin Son Noktalari ile Elips Cizilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Elips’i (Ellipse) se¢in.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Elips-Eksen-Eksen (Ellipse-Axis-Axis) &)
aracini segin.

o Komut satirina Elips (Ellipse) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Eksenin Son Noktasi’n1 (Endpoint) belirleyin.

3 Eksenin diger Son Noktasi’n1 (Endpoint) belirleyin.

4 Diger Eksenin Son Noktasi’ni (Endpoint) belirleyin veya eksen uzunlugunun
yarisini komut satirina yazarak Gir (Enter) tusuna basin.

Eksen Son Noktasi (A), Eksenin diger Son Noktasi (B), ve Diger Eksenin Yarim Uzakhgi (C).
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Eliptik Yay (Elliptical Arc) Cizilmesi

Eliptik Yay, elipsin bir parcasi olup elips ¢iziminde kullanilan yontemler, Eliptik
Yay1 c¢izmek i¢inde kullanilir. Eliptik Yay ¢izmek i¢in, eksenlerinden birinin Son
Noktalarint (Endpoint) belirledikten sonra diger eksenin Son Noktasi’nin
(Endpoint) belirlenmesinden sonra yayin baslangic ve bitig agilarmi, belirlemek
yeterlidir. Eliptik Yay ¢izmek i¢in asagidaki yontemler kullanilir:

Eksen-Eksen (Axis-Axis) | &)
Eksen-Dondiirme (Axis-Rotation) ! g
Merkez-Eksen (Center-Axis) &
Merkez-Déndiirme (Center-Rotation) (&

Eksenlerin Son Noktalari ile Eliptik Yay Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Eliptik Yay!1 (Elliptical Arc) secin.

¢ Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Eliptical Yay-Eksen-Eksen (Elliptical Arc-Axis-
Axis) & ) aracin1 segin.

o Komut satiria Elips (Ellipse) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin, daha sonra komut
satirina Yay (Arc) i¢in Y (A) yazin ve Girr (Enter) tusuna basin.

2 Eksenin Son Noktasi’n1 (Endpoint) belirleyin.

3 Eksenin diger Son Noktasi’n1 (Endpoint) belirleyin.

4 Diger Eksenin Son Noktasi’ni (Endpoint) belirleyin veya eksen uzunlugunun
yarisint komut satirina yazarak Gir (Enter) tusuna basin.

5 Yayin Baglangi¢ A¢1’sini (Start Angle) belirleyin.

6 Yayin Son A¢1’sin1 (End Angle) belirleyin.

NOT 4MCAD, Eliptik Yaylari, standard ayarlara gére saat yoniiniin tersinde veya
belirlediginiz yonde ¢izebilir. Yon segimini, Menii Cubugundan Ayarlar (Settings)>
Cizim Ayarlar: (Drawing Settings)> Cizim Birimleri (Drawing Units) penceresini
segin. A¢lhlan pencerede Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) Agisal
Birimleri (Angular Units) secerek yapabilirsiniz.

Eksen Son Noktasi (A), Eksenin diger Son Noktasi (B), ve Diger Eksenin Yarim Uzakhg! (C)
Yayin Baslangi¢ Agisi (D), ve Yayin Son Agisi (E).
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Nokta (Point) Cizilmesi

Bir noktay1 tek nokta olarak ¢izebildigimiz gibi 19 degisik alternatiften birini de
secerek ¢izebiliriz.

Nokta Cizilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Nokta’y1 (Point) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Nokta (Point) ‘®/ aracini segin.
e Komut satirina Nokta (Point) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Noktanin yerini belirleyin.

Birden Fazla Nokta Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Nokta’y1 (Point) secin.

e Cizim (Draw) Arag¢ Cubugundan Nokta (Point) ®! aracin1 segin.

¢ Komut satirina Nokta (Point) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Bir¢ok Noktalari (Multiple Points)
segin.

3 Noktalarm yerini belirleyin.

4 Ekrana gelen Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Sona Erdir’i (Done)
secerek komutu tamamlayin.

Nokta Tipinin Belirlenmesi ve Bliyukliigliniin Ayarlanmasi
Bir nokta boyutunu ve gériiniimiinii degistirmek, ¢izimde bulunan biitiin noktalari
etkiler. Pozitif ve negatif degerler noktanin ¢izimdeki biiyiikligiinii belirler. Pozitif
degerler Biiyiitme-Kiigiiltme (Zoom) komutunu kullanmaksizin noktanin ekranda
goriinmesini saglar.

Nokta Tipinin Belirlenmesi ve Biiyuikliigiiniin Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarini1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan , Cizim Ayarlarini (Drawing Settings) ' g
secin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan pencerede Obje Yaratma (Entity Creation) penceresini segin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Nokta (Points) segin.
4 Nokta Tipleri (Point Display Type) bolimiinden istediginiz nokta tipini se¢in.
5 Nokta Biiyiikliigii (Point Size) boliimiinde nokta boyutunu ayarlayin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.
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Nokta ayarlar1 degistirildiginde, biitiin noktalar yeni boyutlar1 ve goriiniis ayarlari ile
ekranda goriilecektir.
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A Nokta boyutunu ayarlamak icin istediginiz degeri yazin veya oklar ile ayarlayin.
B Nokta boyutu 6zelliklerinden birini kullanmak icin istediginiz birini segin.
C Nokta tipini segin.

Isinsal Cizgi (Ray) Cizilmesi

Ismsal Cizgi (Ray) 3 boyutlu uzayda bir noktadan baslayan ve sonsuza uzanan bir
¢izgidir. Isinsal Cizgi (Ray), yardimci ¢izgi olup ¢izimdeki diger objeler gibi hesaba
alinmaz. Isinsal Cizgi (Ray) ¢izmek i¢in Baglangi¢ Noktasi (Start Point) ve ¢izginin
yonini  belirlemek yeterlidir. Bir Ismsal Cizgi (Ray) ¢izmek i¢in asagidaki
yontemler kullanilir:

e Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) X eksenine paralel olarak Yatay
(Horizantal) Isinsal Cizgi (Ray) cizilir.

o Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) Y eksenine paralel olarak Dikey (Vertical)
Ismsal Cizgi (Ray) ¢izilir.

e Istenilen Ac1 (Angle) dogrultusunda ¢izilir.

e Mevcut bir obje parcasinin Ortasina Dik (Bisect) ¢izilir.

® Mevcut bir obje parcasina Paralel (Parallel) ¢izilir.
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Isinsal Cizgi Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Isinsal Cizgi’yi (Ray) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Ismsal Cizgi (Ray) ! < ) aracim segin.
o Komut satirina Isinsal Cizgi (Ray) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Baslangi¢ Noktasi’ni (Start Point) belirleyin.

3 Yonii (Direction) belirleyin.

4 Komutu sonlandirmak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

7

Baslangi¢ Noktasi (A), ve Yonu (B).

Sonsuz Cizgi (Infinite Line) Cizilmesi

Sonsuz Cizgi (Infinite Line) 3 boyutlu uzayda sonsuza uzanan bir g¢izgidir.
Konstriiksiyon cizgileri de denilen sonsuz ¢izgiler yardimer ¢izgi olup ¢izimdeki
diger objeler gibi hesaba alinmaz. Sonsuz Cizgi (Infinite Line) ¢cizmek i¢in bir nokta
ve ¢izginin yoniinii belirlemek yeterlidir. Bir Sonsuz Cizgi (Infinite Line) ¢izmek
icin asagidaki yontemler kullanilir:

e Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) X eksenine paralel olarak Yatay
(Horizantal) Sonsuz Cizgi (Infinite Line) cizilir.

o Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) Y eksenine paralel olarak Dikey (Vertical)
Sonsuz Cizgi (Infinite Line) ¢izilir.

e Istenilen Ac1 (Angle) dogrultusunda gizilir.

e Mevcut bir obje parc¢asinin Ortasina Dik (Bisect) ¢izilir.

e Mevcut bir obje parcasina Paralel (Parallel) ¢izilir.

Sonsuz Cizgi Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Sonsuz Cizgi’yi (Infinite Line) secin.

e Cizim (Draw) Arag Cubugundan Sonsuz Cizgi (Infinite Line) | A ) aracint secin.
o Komut satirmma Sonsuz Cizgi (Infinite Line) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Nokta (Point) belirleyin.

3 Yonii (Direction) belirleyin.

4 Komutu sonlandirmak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.
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Sonsuz Cizgi boyunca olan nokta (A) ve Yonu (B).

Sonsuz Cizgi (Infinite Line) bir ac1 veya bir objeye bagli ag1 verilerek de ¢izilebilir.
Bir Objeye Bagh Aci Verilerek Sonsuz Cizgi Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Sonsuz Cizgi’yi (Infinite Line) se¢in.

e Cizim (Draw) Arag Cubugundan Sonsuz Cizgi (Infinite Line) | A" ) aracim secin.
o Komut satirmna Sonsuz Cizgi (Infinite Line) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Ac1’y1 (Angle) secin.

3 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Referans’1 (Reference) secin.

4 Referans Objeyi secin.

5 A¢r’y1 (Angle) belirleyin.

6 Yonii (Direction) belirleyin.

7 Komutu sonlandirmak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

13.13

Referans Obje (A) ve objeye baglh olan agi (B).

Serbest El Cizgi (Sketch) Cizilmesi

Serbest El Cizgi (Freehand-Sketch) kesintisiz olarak ¢izgi veya ¢oklu ¢izgilerden
olugur. Serbest El Cizgi (Freehand-Sketch) ile bir obje olusturmadan oOnce,
parcalarin  uzunlugunu veya artisini ayarlamamiz gerekir. Serbest El Cizgi’yi
(Freehand-Sketch) olusturan pargalarin  kiiciikliigii goriintii kalitesi ile birlikte
dosya boyutunu biiyiitiir .Bu yiizden parcalarin boyutuna dikkat etmek gerekir.

Serbest El Cizgi (Freehand-Sketch) icin pargalarin uzunlugunun belirtilmesinden
sonra, farenin imleci bir kaleme doniisiir ve baslatincaya kadar ¢izime eklenmez. Bu
da pargalarin uzunluklarin1 gecici olarak kaydederek ¢izime devam edebileceginiz
anlamina gelir.
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Serbest El Cizgi Cizilmesi icin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Serbest El Cizgi’yi (Freehand) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Serbest El Cizgi (Freehand) ! %) aracim segin.

o Komut satiria Serbest El Cizgi (Freehand) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Parca Uzunluklari’ni (Length of Segment) belirleyin.

3 Farenin sol tusuna basin ve Kalem (Pencil) # ) aracint segin.

4 Serbest El Cizgi’yi (Freehand) baslatmak i¢in kalemi kullanin.

5 Serbest El Cizgi (Freehand) ¢izmeyi sonlandirmak i¢in farenin sag tusuna basin.
6 Gegici Serbest El Cizgi’nizi (Freehand) ¢izime eklemek i¢in Komut Meniisii
Kutusu’ndan (Prompt Box) Yaz ve Devam Et (Write,Then Resume) segin.

7 Cizime tekrar devam etmek igin tekrar farenin sol tusuna basin.

8 Tekrar Serbest El Cizgi (Freehand) ¢izmeyi sonlandirmak i¢in farenin sag tusuna
basin.

9 Gegici Serbest El Cizgi’nizi (Freehand) gizime eklemek i¢in Komut Meniisii
Kutusu’ndan (Prompt Box) Sona Erdir’i (Done) segin.

A Serbest El Cizgi Cizim ¢izgileri ya da goklu cizgileri igerir.
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Serbest El Cizgilerin Silinmesi

Gegici  Serbest El Cizgi’nizi (Freehand) ¢izime cklemeden Komut Meniisii
Kutusu’ndan (Prompt Box) Cikart’t (Delete On) secerek silebilirsiniz. Kalem araci
Silgi (Eraser) Aracina doniisiir.

Farenin tusuna basmadan gegici Serbest El Cizgi’nizin (Freehand) iizerinde
gezinerek istediginiz pargalari silebilirsiniz.

Serbest El Cizgilerin Silinmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Serbest El Cizgi’yi (Freehand) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Serbest El Cizgi (Freehand) %) aracim segin.

o Komut satirina Serbest El Cizgi (Freehand) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Parga Uzunluklari’ni1 (Length of Segment) belirleyin.

3 Farenin sol tusuna basin ve Kalem (Pencil) ! ) aracim secin ve Serbest El
Cizgi’yi (Freehand) baslatin.

4 Serbest El Cizgi (Freehand) ¢izmeyi sonlandirmak i¢in farenin sag tusuna basin.
5 Gegici Serbest El Cizgi’nizi (Freehand) cizime eklemek i¢cin Komut Meniisii
Kutusu’ndan (Prompt Box) Cikart’1 (Delete On) secin.

6 Silgi (Eraser) =) Aracini silmek istediginiz Cizgi boyunca hareket ettirin.

7 Tekrar Serbest El Cizgi (Freehand) ¢izmeye devam etmek i¢in farenin sag tusuna
basi ve Kalem (Pencil) aracini etkin hale getirin.

Serbest El Cizgi Metodu ve Ayarlarinin Yapilmasi

Siirekli Cizgileri (Polyline) c¢izgileri Serbest El Cizgi (Freehand) c¢izerken
kullanmak, geri donmeyi ve diizenlemeleri daha kolaylastirir. Cizgi pargalari veya
Siirekli Cizgiler ile olusturdugunuz Serbest El Cizgileri (Freehand) Cizim Ayarlari
(Drawing Settings) diyalog kutusundan kontrol edebilirsiniz. Serbest El Cizgi
(Freehand) Parcalarin uzunluklarini da bu diyalog kutusunda kontrol edebilirsiniz.
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Serbest El Cizgi Metodu ve Ayarlarinin Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlarini1 (Drawing Settings) secin.

o Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan , Cizim Ayarlarin1 (Drawing Settings) (&)
secin.

o Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan pencerede Obje Yaratma (Entity Creation) penceresini segin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) satirinda, Serbest El Cizgi
(Freehand Sketches) segin.

4 Serbest El Cizgi Methodlar1 (Freehand Sketching Methods) boliimiinden Serbest
El Cizgiyi Cizgiden Olustur (Freehand Command Creates Line) veya Serbest El
Cizgiyi Siirekli Cizgiden Olustur (Freehand Command Creates A Polyline)
segeneklerinden birine segin.

5 Tamam (OK) tusuna basin.
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(A) Yontem segin. (B) Parga uzunlugunu belirleyin.




Creating complex entities

Karmasik Objelerin Yaratiimasi

4MCAD, dikdortgenler, ¢okgenler, siirekli ¢izgiler, egrisel ¢izgiler, dolu halkalar,
dolu ¢okgenler, smirli alanlar ve bu alanlarin tarama desenleri ile kaplanmasi gibi
karmagik objeleri kapsar. 4MCAD, tarama desenlerini olusturmak icin gerekli
araglarida kapsar.

Bu boliimde, karmasik objelerin diizenlenmesi, olusturulmasi ve bunlarin nasil
yapildig1 asagida agiklanmustir:

¢ Ekle (Insert) meniisiindeki ¢izim komutlarinin kullanilmast.
¢ Cizim (Draw) ara¢ cubugundaki 2 boyutlu (2D) ¢izim araglarinin kullanilmasi.
o Komut satirina komutlarin yazilarak kullanilmasi.

Bu boliimde karmasik objelerin olusturma yontemlerinin en ¢ok kullanilanlari ve
mantig1 anlatilmistir. Aninda Yardim (Online Help) ile ihtiya¢ duyabileceginiz diger
kullanim yontemlerini 6grenebilirsiniz.

Karmagik objeler ile ilgili komutlarini kullanirken, yazilim, objenin olusturulacagi
yerin koordinatlarin1 belirlemenizi isteyecektir, drnegin Son Noktas1 (Endpoint),
Ekleme Noktasi (Insertion Point) gibi. Yazilimin istedigi bilgileri, komut satirina
yazarak veya farenin imleci yardimi girebilirsiniz.

Olusturdugunuz objeleri, daha sonra obje diizenleme araglar1 ile yeniden
diizenleyebilirsiniz.

Bu Bolimdeki Konular

Dikdértgen (Rectangle) Cizilmesi 78
Cokgen (Polygon) Cizilmesi 80
Stirekli Cizgi (Polyline ) Cizilmesi 81
Egrisel Cizgi (Spline) Cizilmesi 84
Dolu Halka (Donut ) Cizilmesi 87
Dolu Cokgen (Plane ) Cizilmesi 89
Strekli Cizgi ile Sinirli Alan Olusturulmasi 91

Sinirlanmig Alanlara Tarama (Hacth) Eklenmesi 94
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Dikdortgen (Rectangle) Cizilmesi

4MCAD’de dikdortgenler, dort kenar birlikte ve siirekli ¢izgi yardimu ile olusturulan
simirl alanlardir. ki farkli kosesinden baslanarak, Izgara (Grid) ve Yakalama (Snap)
paralel ¢izilebildigi gibi Dondiirme (Rotate) komutu ile bir ag1 verilerekte ¢izilebilir.

Dikdortgen Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Dikdortgen’i (Rectangle) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Cizgi (Rectangle) ' E) aracim segin.

e Komut satirmma Dikdortgen (Rectangle) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Dikdortgenin 1. kosesini farenin imleci yardimi ile veya komut satirina
koordinatlari yazarak belirleyin.

3 Dikdortgenin 2. kosesini de farenin imlecini ¢apraz sekilde siiriikleyerek veya
komut satirina koordinatlar1 yazarak belirleyin.

— e ——

Capraz Koseler (A ve B) Olusturulan dikdortgen

Dikdoértgeni olusturan kenarlarda Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Siirekli Cizgiyi
Diizenle (Edit Polyline) (13 )aracin1 kullanarak istedigimiz degisiklikleri yapabiliriz.
Ayrica Degistir (Modify) arag ¢ubugundan Patlat (Explode) ! %) arac1 segilerek
dikdortgeni olusturan siirekli ¢izgiyi ¢izgilere donistiirebilir, Cizgi kalinliklarini
diizenleyebilir veya Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugunda yer alan Doldur (Fill) LA
araci ile i¢lerini doldurabiliriz.

Dikdortgen (Rectangle) komutu ile kare yapilmasi da miimkiindiir. Karenin bir
kenarinin uzunlugunun belirlenmesi yetecektir. Bunun i¢in Dikdortgen (Rectangle)
komutundan sonra Kare (Square) secenegi secilmelidir.
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Kare Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Dikdortgen’i (Rectangle) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Cizgi (Rectangle) ' E) aracim segin.

e Komut satirma Dikdortgen (Rectangle) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Kare’yi (Square) se¢in.

3 Karenin 1. kdsesini farenin imleci yardimi ile veya komut satirina koordinatlar
yazarak belirleyin.

4 Karenin 2. kdsesini de farenin imleci veya komut satirina belirlediginiz uzunlugu
yazarak kare ¢izimini tamamlayin.
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Karenin bir kenari belirlenen noktalar (A ve B) Olusturulan kare.

Not Dikdortgenin ¢izgi kalinlklar: i¢in, Komut Meniisti Kutusu 'ndaki (Prompt Box)
Cizgi Kalinhigi (Width Of Line) segenegi ile. Cizgi kalinligini belirleyin.  Yeni
kalinlik siz tekrar degistirene kadar gecerli olacaktir.
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Cokgen (Polygon) Cizilmesi

Cokgen (Polygon) en az ii¢ en fazla 1024 siirekli ¢izgiden olusan smirlt alandir.
Cokgen Ciziminde kullanilan genel yol, ¢okgenin merkezinin belirlenmesi ve bu
merkez ile Diigim Noktalarinin (Vertex) arasindaki uzunlugun belirlenmesidir.
Cokgen ¢izmek i¢in asagidaki yontemler kullanilir:

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Merkez-Diigiim Noktasi (Center- by Vertex)
{427 aracini segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Merkez-Kenar (Center- by Side) @ aracini
secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Kenar (Edge) (<* aracini segin.

Bir Cokgen olusturulmasi icin, kenar sayisina, merkez ve diigiim noktasina
ihtiyacimiz vardir. Genel olarak Cokgen (Polygon), sirasi ile kenar adedi, merkezi ve
diigiim noktasinin belirlenmesi yontemi ile ¢izilir.

Digim Noktasina Yardimi ile Gokgen Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Cokgen’i (Polygon) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Cokgen (Polygon) ! &) aracim segin.

o Komut satirina Cokgen (Polygon) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut satirina kenar sayisini yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Cokgenin merkez noktasini belirleyin.

4 Diiglim Noktas1 mesafesini, komut satirina yazin veya farenin imleci yardimu ile
isaretleyin.
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Merkez Noktasi (A)- Digim Noktasi(B)  Olusturulan gokgen
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Kenar Yontemi ile Cokgen Cizilmesi

Kenar yontemi ile Cokgen (Polygon) c¢izilmesi icin sirasi ile kenar adedi
belirlenmeli, merkez noktasi segilmeli ve kenarin orta noktasi ile merkez arasindaki
uzaklik belirlenmelidir.

Kenar Yontemi ile Cokgen Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Cokgen’i (Polygon) secin.

¢ Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Cokgen,Merkez-Kenar (Polygon, Center-Side)
&) aracimt segin.

o Komut satirina Cokgen (Polygon) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut satirina kenar sayisini olarak 3 yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Cokgenin merkez noktasini belirleyin.

4 Komut satirinda Kenar Ozelligi (Specify By Side) segeneklerinden Kenarmn Orta
Noktas1 (Midpoint of Side) mesafesini yazin, Gir (Enter) tusuna basin veya farenin
imleci yardimi ile noktayi belirleyin.
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Merkez (A) ve Kenar orta noktasi (B) Olusturulan Cokgen

Olusturulan Cokgenlerde, Degistir (Modify) ara¢ cubugunda yer alan Siirekli Cizgiyi
Diizenle (Edit Polyline) (fs.) komutu ile yeni diizenlemeler degisikler yapabilir,
Patlat (Explode) ! % '’komutu ile kenarlarin Siirekli Cizgi (Polyline) 6zelligini Cizgi
(Line) 6zelligine ¢evirebilirsiniz. Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundaki Doldur (Fill)
®komutu ile gokgenin igini doldurabilir veya smur cizgisi ile goriinmesini
saglayabilirsiniz.

Surekli Cizgi (Polyline-Pline) Cizilmesi

4MCAD’de Siirekli Cizgi (Polyline) bir veya birden fazla Cizgi (Line), Yay (Arc)
gibi objelerin birlikte ¢izilmesi ile olusturulan ve bir obje gibi tanimlanan gizgilerdir.
Siirekli Cizgi’yi (Polyline) olusturan objelerin ¢izgi tiplerini, kalinliklarim
diizenleyerek c¢izebiliriz. Degisiklik yapmak istedigimizde Siirekli Cizgi’yi
(Polyline) olusturan her objenin 6zelliklerini degistirebiliriz.

Siirekli Cizgi (Polyline) baslangic noktasini belirledikten sonra, Yay (Arc)/ Uzunluk
(Distance)/ Yarim Kalinlik (Halfwidth)/ Kalinlik (Width)/ Sonraki Nokta (Next
Point) gibi secenekler yardimu ile ¢izilir.
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Bir Siirekli Cizgi (Polyline) parcasi gizdikten sonra, Geri Al (Undo) '*?) aracin
kullanarak cizilen son pargayi silebilir, iki veya daha fazla Siirekli Cizgi (Polyline)
pargasi ¢izdikten sonra, baslangi¢ noktasi ile son ¢izdiginiz objenin son noktasindan
Kapat (Close) komutu kullanarak birlestirebilir veya Sona Erdir’i (Done) segerek
komutu tamamlayabilirsiniz.

Egrisel ve konik kalinligi olan Surekli Cizgi  Duz Surekli Cizgi Kapali Surekli Cizgi
Cizgilerden Olusan Surekli Gizgi Cizilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Siirekli Cizgi’yi (Polyline) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Siirekli Cizgi (Polyline) (%) aracin se¢in.
o Komut satirina Siirekli Cizgi (Polyline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Baslangi¢c Noktasi’n1 (Start Point) belirleyin.

3 Her parcanin Son Noktasi’n1 (Endpoint) belirleyin.

4 Kapat (Close) veya Sona Erdir’i (Done) segin.

Baslangic noktasi (A) ve Parga Son Noktalari (B)

Siirekli Cizgi (Polyline) ¢izerken agilan Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box)
Yay Ciz (Draw Arc) segenegi ile yay c¢izilince, Komut Meniisii Kutusu’ndaki
(Prompt Box) Yay Ciz (Draw Arc) secenegi Cizgi Ciz (Draw Lines) secenegine
doniisiir. Bu da kullaniciya sira ile birbirine teget yay ve ¢izgi ¢izme imkani saglar.
Yay Ciz (Draw Arc) secengindeyken Kapat’t (Close) segerseniz, son parga yay
olarak cizilir.
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Asagidaki metotlardan herhangi birisini kullanarak da yay ¢izebilirsiniz.

o Baslangic Noktasi (Start Point), Ac1 (Angle), Merkez (Center)

¢ Baslangic Noktasi (Start Point), Ac1 (Angle), Yaricap (Radius)

¢ Baslangic Noktasi (Start Point), Merkez (Center), Son Nokta (Endpoint)

¢ Baslangic Noktasi (Start Point), A¢1 (Angle), Son Nokta (Endpoint)

¢ Baslangic Noktasi (Start Point), Merkez (Center), Ac1 (Angle)

¢ Baslangic Noktasi (Start Point), Merkez (Center), Yay Uzunlugu (Length)
¢ Baslangic Noktasi (Start Point), Yon (Direction), Son Nokta (Endpoint)

¢ Baslangic Noktasi (Start Point), Yaricap (Radius), Ac1 (Angle)

e Baslangic Noktas: (Start Point), ikinci Nokta (Second Point), Son Nokta
(Endpoint)

Cizgi ile Baglayan ve Yay ile Biten Surekli Gizgi Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Siirekli Cizgi’yi (Polyline) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Siirekli Cizgi (Polyline) (%) aracin se¢in.
o Komut satirina Siirekli Cizgi (Polyline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Baslangi¢c Noktasi’n1 (Start Point) belirleyin.

3 Son Noktasi’n1 (Endpoint) belirleyin.

4 Komut Meniisti Kutusu’ndan (Prompt Box) Yay Ciz’i (Draw Arc) segin.

5 Yay par¢asimin Son Noktasi’n1 (Endpoint) belirleyin.

6 Komutu tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) se¢in.

Baslangi¢c Noktasi (A), Cizginin Son Noktasi/ Yayin Baslangic Noktasi (B), Yayin Son Noktasi
(C).

Olusturulan Siirekli Cizgi’leri (Polyline), Degistir (Modify) ara¢ ¢ubugunda yer alan
Stirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) (L) komutu ile yeni diizenlemeler
degisikler yapabilir, Patlat (Explode) ' %’komutu ile kenarlarm Siirekli Cizgi
(Polyline) 6zelligini Cizgi (Line) 6zelligine gevirebilirsiniz. Ayarlar (Settings) arag
cubugundaki Doldur (Fill) ®komutu ile gokgenin i¢ini doldurabilir veya simr
¢izgisi ile goriinmesini saglayabilirsiniz.
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Egrisel Cizgi (Spline) Cizilmesi

Egrisel Cizgi (Spline), belirlenen noktalardan akici bir sekilde gecen egri
pargalarindan olusan ¢izgidir. Egrisel Cizgi (Spline) egrisel formlari olusturmak i¢in
kullantlir.

Egrisel Cizgi Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Egrisel Cizgi’yi (Spline) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Egrisel Cizgi (Spline) ! ") aracint secin.
e Komut satira Egrisel Cizgi (Spline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci Nokta’y1 (First Point) belirleyin.

3 ikinci Nokta’y1 (Second Point) belirleyin.

4 sterseniz daha fazla nokta tanimlayabilirsiniz.

5 Komutu sonlandirmak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

Egrisel Cizgi’yi (Spline), olusturan ve Egrisel Cizgi’ye (Spline), teget cizgileri
komut yardimi ile olusturabilirsiniz.

Egrisel Cizginin Tegetlerinin Cizilmesi i¢in

1 Tegetin Baslangic Noktasi’n1 (Start Point) belirleyin.
2 Tegetin Son Noktasi’n1 (Endpoint) belirleyin.

Spline. Tegetin Baslangig Noktasi (A) ve Tegetin Son Noktasi (B)
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Tolerans Degerinin Ayarlanmasi

Yazilim, Egrisel Cizginin tanimli ve kontrol edilebilir noktalardan gegctigini kabul
eder. Bir Egrisel Cizgi (Spline), ger¢ekeiligi bu tanimlanmis bu noktalardan gegis
uzakligina baglidir. Bu uzaklik degeri Tolerans (Tolerance) olarak tanimlanir.
Ornegin, toleransn 0 olmasi, Egrisel Cizgi’nin (Spline), tanimli noktalardan
gececegini gosterir. Toleransin 0.01 olmasi, bir Egrisel Cizgi’nin (Spline), belirtilen
baslangig, son ve diger tanimli noktalardan 0.01 birim uzagindan gectigini gosterir.

Tolerans Degerinin Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Egrisel Cizgi’yi (Spline) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Egrisel Cizgi (Spline) ! ") aracint secin.

o Komut satirina Egrisel Cizgi (Spline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci Nokta’y1 (First Point) belirleyin.

3 ikinci Nokta’y1 (Second Point) belirleyin.

4 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Uygun Tolerans’1 (Fit Tolerance)
secin.

5 Varsayilan 0 degerini kabul etmek veya farkli bir tolerans degeri vermek igin,
komut satirina istediginiz degeri yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

6 Egrisel Cizgi’ye eklemek istediginiz ilaveleri yaptiktan sonra Gir (Enter) tusuna
basarak veya Kapat’1 (Close) segerek komutu tamalayin.
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Kapali Egrisel Cizgi Cizilmesi

Egrisel Cizginin, Baslangic Noktasi (Start Point) ve Son Noktasi (Endpoint)
birlestirerek Kapali Egrisel Cizgi (Closed Spline) ¢izebiliriz. Kapali Egrisel Cizginin
(Closed Spline) sadece bir tegeti vardir

Kapali Egrisel Cizgi Cizilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> Egrisel Cizgi’yi (Spline) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Egrisel Cizgi (Spline) ! o) aracini secin.
o Komut satirina Egrisel Cizgi (Spline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci Nokta’y1 (First Point) belirleyin.

3 ikinci Nokta’y1 (Second Point) belirleyin.

4 isterseniz daha fazla nokta tanimlayabilirsiniz.

5 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Kapat (Close) segin.

6.Teget noktasi’n1 (Tangent) belirledikten sonra komutu sonlandirin.

Kapali Surekli Cizginin Baslangi¢ ve Son Noktalari (A)
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Dolu Halka (Donut) Cizilmesi

Dolu Halka (Donut) i¢ ige ¢izilmis iki ¢emberin arasinin doldulmasi ile olusturulan
objedir. Dolu Halka (Donut) ¢izebilmek i¢in ¢esitli yontemler kullanilir. En ¢ok
kullanilani, i¢ ve dig yarigaplarin sonra da merkezinin belirtilmesidir. Komutu
sonlandirana kadar, farkli merkezlerle aymi oOzellikte birden fazla Dolu Halka
(Donut) cizebiliriz.

Dolu Halka Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> Dolu Halka’y1 (Donut) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Dolu Halka (Donut) ! @) aracimi segin.

o Komut satirina Dolu Halka (Donut) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Dolu Halka’nin (Donut) i¢ yaricapint belirleyin.

3 Dolu Halka’nin (Donut) dig yarigapini belirleyin.

4 Dolu Halka’nin (Donut) merkezini belirleyin.

5 Cizmek istediginiz adette Dolu Halka’larin (Donut) merkez noktalarini belirleyin
veya komutu tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) segin.

ic Yarigap (A) Dis Yaricap (B)

Komut Meniisii Kutusu (Prompt Box) Dolu Halka (Donut) ¢izebilmek icin ek
secenekler sunar. Ornegin, Dolu Halka’nin (Donut) kalinhgini belirleyip iki veya ii¢
noktay1 belirleyerek, ya da merkez ve mevcut iki objeye tegetlerini belirleyerek
¢izebiliriz.

IPUCU ¢ yaricapt 0 olarak cizilen Dolu Halka (Donut), i¢i tamamen dolu bir
cember olarak olusur.
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Mevcut Objelere Teget Dolu Halka Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> Dolu Halka’y1 (Donut) segin.

e Cizim (Draw) Arag¢ Cubugundan Dolu Halka (Donut) { @) aracini secin.

e Komut satirina Dolu Halka (Donut) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisi Kutusu’'ndan (Prompt Box) Yarigap-Teget-Teget (Radius-
Tangent-Tangent) se¢in.

3 Dolu Halka’nin (Donut) kalinligini belirleyin.

4 Dolu Halka’nin (Donut) yarigapini belirleyin.

5 Dolu Halka’ya (Donut) teget ¢izeceginiz birinci objeyi segin.

6 Dolu Halka’ya (Donut) teget ¢izeceginiz ikinci objeyi segin.

Halka kalinligi (A) Capi (B) ve Teget objeler (C)

Olusturulan Dolu Halka’larint (Donut) Degistir (Modify) ara¢ ¢ubugunda yer alan
Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) ! L&) komutu ile yeni diizenlemeler
degisikler yapabilir, Patlat (Explode) ' % 'komutu ile Dolu Halka’lar1 (Donut) Yay’a
(Arc) cevirebilirsiniz. Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundaki Doldur (Fill) (B komutu
ile Dolu Halka’nin (Donut) i¢ini doldurabilir veya bos goriinmesini saglayabilirsiniz.

IPUCU Adyarlar(Settings)> Cizim Ayarlari’m (Drawing Settings) segin. Agilan
pencerede Obje Yaratma (Entity Creation) penceresini se¢erek Dolu Halka 'nin
(Donut) i¢ ve dis yaricapini degistirebilirsiniz.
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Dolu Yuzey (Plane) Cizilmesi

Dolu Yiizey (Plane) i¢i dolu iiggen ve dortgen yiizeyler ¢gizmek i¢in kullanilir. Dolu
Yizey (Plane), cizilmesi i¢in en c¢ok kullanilan yontem koése noktalariin
belirlenmesidir. Siras1 ile ilk iki kdse, sonrasinda da diger kose noktalart
belirlendikge tercihe gore iliggen veya dortgen yiizeyler olugsmaya baglar. Nokta
belirlemeye devam edildigi siirece yilizeyler olugmaya devam eder. Dolu Yiizey
(Plane) ile olusturulan yiizeyler Kat1 (Solid) yiizeylerdir.

Dort kenarli Dolu Yiizey Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Dolu Yiizey’i (Plane) se¢in.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Dolu Yiizey (Plane) ‘%) aracimi segin.
o Komut satirina Dolu Yiizey (Plane) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Birinci Nokta’y1 (First Point) belirleyin.

3 ikinci Nokta’y1 (Second Point) belirleyin.

4 Ugiincii Nokta’y1 (Third Poeint) belirleyin.

5 Dordiincii Nokta’y1 (Fourth Point) belirleyin.

6 Komutu sonlandirmak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

ik iki késeyi belirledikten sonra (A ve B), iglincii ve dérdiincii noktayi (C ve D) belirleme sirasi,
ortaya cikacak dort kenarli yuzeyin seklini belirleyecektir.

Komut Meniisii Kutusu (Prompt Box) Dolu Yiizey (Plane) ¢izebilmek i¢in ek
secenekler sunar. Ornegin, Dolu Yiizey (Plane) iiggen, kare ve dortgen yiizeyler
¢izilmesi gibi.
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Dikdortgen Dolu Yiizey Cizilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Dolu Yiizey’i (Plane) segin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Dolu Yiizey (Plane) ‘%) aracimi segin.

o Komut satirina Dolu Yiizey (Plane) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Dikdortgen’i (Rectangle) secin.

3 Birinci Nokta’y1 (First Point) belirleyin.

4 Capraz Kose’yi (Opposite Corner) belirleyin.

5 Dondiirme Agisi’ni (Rotation Angle) belirleyin.

6 Cizmek istediginiz adette Dolu Yiizey’in (Plane) noktalarini belirleyin ve komutu
sonlandirmak i¢in Gir (Enter) tuguna basin.

Capraz Koseler (A ve B) ve Dondirme Agisi (C). Olusturulan Dolu Yizey.

Olusturulan Dolu Yiizey’i (Plane) Ayarlar (Settings) ara¢ ¢cubugundaki Doldur (Fill)
®komutu ile Dolu Halka’nin (Donut) igini doldurabilir veya bos goriinmesini
saglayabilir, Degistir (Modify) ara¢ ¢ubugunda yer alan Patlat (Explode) ' %’
komutu ile kenarlari Cizgi’ye (Line) cevirebilirsiniz.
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Surekli Cizgi ile Sinirli Alan (Boundary Ployline) Olusturulmasi

Siirekli Cizgi ile Smirli Alan (Boundary Polyline) komutu ile taranacak veya
oOlgiilecek sinirli alanlar tanimlamak igin kullanilir. Kapali bir alanlar iginde bir bdlge
secerek, o alani olusturan ¢izgiler sinir ¢izgileri olarak tanimlanir. Se¢mis oldugunuz
bu alan, tek bir obje veya kesisen birden fazla obje ile olusturulmus olmasi gerekir.

NOT Egrisel Cizgi (Spline) veya Elips (Ellipse) objelerini Siirekli Cizgi ile Sl
Alan (Boundary Polyline) yaratmak icin kullanamazsiniz.

4AMCAD Siirekli Cizgi ile Sinirli Alan olarak objelerin kesismesinden dolay1 olusan
herhangi bir alanin i¢inde bir nokta belirlenmesi ile bu alan1 kapali alan olarak
degerlendirir. Ornegin Asagidaki resimde Dikdortgen iginde segilen nokta, iki
objenin kesigmesi ile olusan alan1 Siirekli Cizgi ile Sinirli Alan (Boundary Polyline)
yapar.

isaretlenen Nokta (A). Olusturulan Bolge (B).

Stirekli Cizgi ile Smirli Alan (Boundary Polyline) yapmak icin, sinir olusturmak
istediginiz objeleri se¢gmeniz yeterlidir. Bu se¢me islemi hangi objelerin gézoniine
alindigini gosterir.

Asagidaki resimde, g¢ember ve iiggen secilmis objelerdir. Bu iki objenin
kesisimlerinden meydana gelen alanin i¢inde herhangi bir nokta isaretlendiginde bu
alan1 sinirlayan bir Siirekli Cizgi olusturulmus olur.

Segilen Objeler (A ve B). Belirlenen nokta (C ) ile taramali goriilen alan olusur.
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Sinirli Alanlarin Kullanilmasi ve Segilmesi

Sinirli Alanlar, objelerin arasinda olusan kapali alanlardir. 4MCAD, objelerin
kesismesinden dolayr meydana gelen sinirli alanlari kullanicinin ihtiyacina gore
belirleyebilmesi i¢in segenekler sunar.

Asagidaki resimde, siirekli ¢izgi ile olusmus bir dikdortgen ve igindeki 2 sinirli alani
tariflemektedir. Cember Dis Sinirli Alan, altigen ise I¢ Smirli Alandir.

A D
L -
B

-

Bt

Dikdbrtgen (A), Dis Smirli Alan (B), Alan secimini belirten nokta (C) ve i¢ Smirh Alan (D).
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e ig Sinirli Alan (Nested Islands) Se¢imde i¢ Smirli Alanin gdzéniine alinmasini
saglar.

e Dig Sinirhi Alan (Outer Islands) Segimde, sadece Disg Sinirli Alanin gézoniine
alinmasini saglar.

e Onemsemeyen Alan (Ignore Islands) Secimde, i¢ ve Dis Smuirli Alanlarin
g06zOniline almmamasini saglar.
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Sirekli Cizgi ile Sinirl Alan Cizilmesi igin
Ileri Diizey (Advenced) kullanici segenegi i¢in gecerlidir.

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Siirekli Cizgi Sinir1’n1 (Boundary Polyline) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Siirekli Cizgi Siirt (Boundary Polyline) =)
aracini segin.

e Komut satirma Siirekli Cizgi Sinir1 (Boundary Polyline) yazin ve Gir (Enter)
tusuna basin.

2 Segmek istediginiz siirekli ¢izgiler igin se¢im araglarini diizenleyin.

Biitiin objelerin degerlendirmeye girmesi i¢in Biitiin Goriinen Objeler’i (All Visible
Entities) secin. Sadece istenilen objelerin degerlendirmeye girmesi i¢in Sinir Se¢me
Ayari ( Select Boundary Set) tusuna basin tiklayin ve objeleri se¢in.

3 Obje se¢imini tamamlamak ve Simir Tarama (Boundary Hatch) diyalog
penceresine geri donmek i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

4 Bir Smirh Alan Segme (Island detection Option) segenegi belirleyin.

5 Alan Se¢’i (Select Area) segin.

6 Se¢mek istediginiz Simirli Alan igin bu alan iginde bir noktayir farenin imleci
yardimi ile belirleyin.

7 Secimi sonlandirmak i¢in Tamam (OK) tusuna basin.

Boundary Halch
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Tarama (Hacth) Eklenmesi

Tarama siirint olusturmak igin segilen  objelerin ¢evirdigi alanlara degisik
goriiniimlerdeki desenler ile tarama ekleyebiliriz. Tiim tarama desenlerini olusturan
objeler birden fazla obje de olsa tek bir obje gibi olup bagimsizdirlar.

Tarama eklemeyi Smirli Alan tanimlamadan da yapmak miimkiindiir. Bunun i¢in
mevcut kapali alani olan bir objeyi segerek yaptigimiz taramada komut bu objeyi
Sinirlt Alan kabul ederek tarama ekleme iglemini tamamlar.

Sinir Tarama (Boundary Hatch) Diyalog Penceresini Agmak igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Tarama’y1 (Hacth) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Tarama’y1 (Hacth) (‘@) aracint segin.
o Komut satirina Tarama’y1 (Bhacth) yazin ve Gir (Enter) tusuna basimn.

Tarama Deseni Segilmesi

Bir tarama deseni tekrararlanan ¢izgi, tire ve nokta gibi objelerden olusur. Daha
onceden hazirlanmis tarama desenlerinden birisini secebilir veya kendi tarama
deseninizi yaratabilirsiniz. Bir 6nce kullanmis oldugunuz tarama deseni, bir sonraki
se¢iminizde ayarlanmig desen olarak kullanilacaktir. Yazilim, 4mcad.pat ve
4mcadiso.pat dosyalar1 ile daha 6nceden tanimlanmis birtakim tarama desenlerini
kullanima sunar. Bunun disinda yazilimm digindaki kaynaklardan tarama desenleri
temin edebilir ve kullanabilirsiniz.

NOT 4mcad.pat tarama deseni dosyalart ANSI (Amerikan Ulusal Standartlari
Enstitusl) wyumlu, 4mcadiso.pat tarama deseni dosyalari ise ISO (Uluslararasi
Standartlar Organizasyonu) uyumludur.
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Tanimlanmig Tarama Deseni Segilmesi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Tarama’y1 (Hacth) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Tarama’y1 (Hacth) (@) aracint segin.

e Komut satirina Tarama’y1 (Bhacth) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Acilan Sinir Tarama (Boundary Hatch) diyalog penceresinde Desen Ozellikleri’ni
(Pattern Properties) secin.

3 Desen Ozellikleri (Pattern Properties) penceresinde Tanimlannmis’1 (Predefined)
secin.

Tanimlanmig (Predefined) tarama desenlerinin boyutlari i¢in bir 6lgek faktorii
uygulayabilir, agilarini ayarlayabilirsiniz.

4 Olgek (Scale) icin, Slcek degerini girin.

5 Ac1 (Angle) degeri olarak, 1-360 derece arasinda bir agis1 girin. Verilen ag1
yazilim tarafindan saat yonii ile ayni yon olarak uygulanir.

6 ISO Kalem Kalmligi (ISO Pen Widht) degerini segin.

Bu se¢imi 4mcadiso.pat Tanimlanmis bir ISO standart deseni segersiniz,
kullanabilirsiniz

7 Daha oOnce ekranda ayarlart yapilmig ve kullanilmigs bir tarama deseninin
ozelliklerini baska bir alanda kullanmak igin, Tarama Ozelliklerini Kopyala (Copy
Hatch Properties) tusuna basin ve Tamam (OK) tusuna basin.

8 Tarama desenini sinir1 belirleyen obje ile biitiinlestirmek i¢in, Tarama Nitelikleri
(Hatch Attributes) boliimiindeki Birlikte (Associative) onay kutusunu isaretleyin .

9 Alam belirlemek i¢in Alan1 Se¢ (Select Area) tusuna basin ve alam belirleyin.
Alani segtikten sonra farenin sag tusuna basin ve Tamam (OK) tusuna basarak
tarama igini sonlandirin.
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Kullanici Tanimh Tarama Deseni Segilmesi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Tarama’y1 (Hacth) secin.

¢ Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Tarama’y1 (Hacth) (‘) aracint segin.

e Komut satirina Tarama’y1 (Bhacth) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan Simir Tarama (Boundary Hatch) diyalog penceresinde Desen Ozellikleri’ni
(Pattern Properties) secin.

3 Desen Ozellikleri (Pattern Properties) penceresinde Kullanici Tanimli (User
Defined) secin.

4 Bosluk (Spacing) satirina ¢izgi aralar1 bogsluk degerini girin.

5 Tarama ¢izgilerinin her iki yonde de olmasi i¢in Capraz Tarama (Cross-Hatch)
onay kutusunu isaretleyin. Yazilim tarama deseni ilk desen iizerine 90 derece ile
yerlestirir.

6 Daha oOnce ekranda ayarlari yapilmig ve kullanilmig bir tarama deseninin
ozelliklerini baska bir alanda kullanmak icin, Tarama Ozelliklerini Kopyala (Copy
Hatch Properties) tusuna basin ve Tamam (OK) tusuna basin.

7 Tarama desenini sinirt belirleyen obje ile biitiinlestirmek igin, Tarama Nitelikleri
(Hatch Attributes) boliimiindeki Birlikte (Associative) onay kutusunu isaretleyin .

8 Alami belirlemek ig¢in Alan1 Se¢ (Select Area) tusuna basin ve alani belirleyin.
Alan1 sectikten sonra farenin sag tusuna basin ve Tamam (OK) tusuna basarak
tarama igini sonlandirin.

Houndary Halch
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A Taramanin tipiminin belirlenmesi. B Tarama deseni 6lgeginin belirlenmesi. C Tarama agisinin
belirlenmesi. D Kullanici-tanimli desenlerin bosluk degerinin belirlenmesi. E 1SO Kalem
kalinliginin belirlenmesi. F 90 derece agi ile, belirtilen tarama desenini iki yonde de yapilacagi
belirlenir. G Mevcut tarama desenini kopyalamak igin kullaniir. H Taramayi, sinin ile
batunlegtirir.
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Tanimlanmig Tarama Deseni Kullanilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Tarama’y1 (Hacth) secin.

¢ Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Tarama’y1 (Hacth) (‘) aracint segin.

e Komut satirina Tarama’y1 (Bhacth) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Acilan Sinir Tarama (Boundary Hatch) diyalog penceresinde Desen’i (Pattern)
sec¢in.

3 Tarama Dosyasi (Hatch File) 4mcad.pat veya 4mcadiso.pat tarama deseni
dosyalarmi segin.

4 Tanimlanmus bir desen i¢in asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Desen (Pattern) listesinden, desen ismini segin.

e Tarama desenlerinin grafik goriiniimlerinden bir tanesini seg¢in.

5 Alani belirlemek i¢in Alan1 Se¢ (Select Area) tusuna basin ve alani belirleyin.
Alanmi segtikten sonra farenin sag tusuna basin ve Tamam (OK) tusuna basarak
tarama igini sonlandirin.

Boundary Hatch [ x|

Baunday | Patiem Prapetins Fatlem |

Haleh ik [4mcad pats] B

Pattlemz
ARSI
ANGIIZ
ANSIEE
ahSIEd

BNSIEE
ANSIF
ANSIEE
242ERIKC
Z2BAIKS
ANMCHORLE,
AFFIAHD
APPLAMAR

9|

A Tarama deseni dosya segimi. B Listelenmis tarama desenleri segimi. C Tarama desenlerinin
grafik goriniim segimi.

NOT Tarama desenleri hafizada olduk¢a yiiklii bir yer tutacagindan ¢izilmesi ve
goriintiilenmesi zaman kaybina sebep olur. Tarama islemini, ¢izimin son asamasinda
yapmak performanst arttirir. Taramalart ayri bir katmana yerlestirmek dondurma
islemini ve ¢calismay1 kolaylastirr.
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Tarama Alaninin Segilmesi

Tarama eklemek i¢in, objelerin kesismesinden ile olusan kapali bir alanin seg¢ilmesi
yeterlidir.

Tarama Alaninin Segilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Tarama’y1 (Hacth) secin.

e Cizim (Draw) Ara¢ Cubugundan Tarama’y1 (Hacth) ('®)) aracint segin.

e Komut satirina Tarama’y1 (Bhacth) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agilan Sinir Tarama (Boundary Hatch) diyalog penceresinde Sinir’1 (Boundary)
secin.

3 Sinirhi Alan Segenekleri (Island Detection Options) boliimiinden asagidaki
seceneklerden birini isaretleyin.

e i¢c Simirli Alan (Nested Islands) Secimde I¢ Sinirli Alanin gdzoniine almmasini
saglar.

e Dig Sinirli Alan (Outer Islands) Se¢imde, sadece Dis Siuirlt Alanin gézoniine
alinmasini saglar.

e Onemsemeyen Alan (Ignore Islands) Secimde, i¢ ve Dis Simirli Alanlarin
gbzoniine alimmamasini saglar.

4 Sinir1 Kaybetme (Retain Boundaries) onay kutusunu isaretleyin.

5 Smir1 Se¢ (Select Boundary Set) tusuna basin ve Komut Meniisii Kutusu’ndan
(Prompt Box) bir obje se¢im sekli belirleyerek objeleri segin.

6 Obje secimini Gir (Enter) tusuna basarak tamamlayin.

7 Alani belirlemek i¢in Alani Seg (Select Area) tusuna basin ve alani belirleyin.

8 Tamam (OK) tusuna basarak tarama isini sonlandirin.

NOT Taranacak alani belirlemek igin, kapal alan i¢inde bir yere tiklamaniz
yeterlidir.

Bounday Halch

Bauwnday | Parfem Propeties | Fatdem |

- Bounday Setha Search———— i

Gebecl Ares = | G
A——  SelectBoumdenySeis |
—lzlard Datestian Optian:——
B == Al isible Entitiez
c e [ [ o S T
Eumdu'y Ophiare

[} =————T" Fetah Bcundariaz = r—"1‘5"*3’3*5":|'*3‘5""3|*—|
E ™ Quter Only F

et [ craridaiy Type = = N J

2| o | cened |

A Secim araclari segimi yapilir. B Tim objelerin segime girmesini saglar. C Segime yeni objeler
eklemek igin kullanilir. D Tarama sinirini korumak igin kullanilir. E Sinir olarak kullanilan objenin
tiranl gosterir. F Sinirli Alanin trd belirlenir. G Tarama Alani belirlenir.




Viewing your drawing

Cizimin Goruntulenmesi

4AMCAD, ¢izimin ekranda goriintilenmesi i¢in bir ¢ok segenek sunar. Goriintii
secenekleri ile kullanicinin ¢izim tizerindeki etkiligi artar bu da caligmaya hiz ve
kolaylik saglar. Bu bdliimde, goriintileme seceneklerini ve bunlarm nasil
kullanilacagi asagida agiklanmistir:

e Cizimin i¢inde Kaydirma yontemi ile gezinme.

¢ Biiyiitme ve Kiigiiltme yontemi ile ekran goriintiisiine yakinlagma veya uzaklagma.
¢ Birden fazla pencere veya goriintiilerle ¢alisilmasi.

e Karmasik ve yogun cizimlerle calisirken, goriintiileme yontemleri performansin
arttirilmasi.

Bu Boliumdeki Konular

Goriintli Tazeleme (Redraw) ve Gériintli Yineleme (Regenerating) 100
Ekran Gériintiisi icinde Hareket Edilmesi (Pan) 100
Cizimin Ekranda Bliytitiilmesi ve Kigdltilmesi (Zoom) 102
Bir Cizimin Ekranda Birden Fazla Gériintiilenmesi (New Window) 106

Objelerin Gérsel Kontrolleri 111




100 BOLUM 6

Goruntiu Tazeleme(Redraw) ve Goriintli Yineleme (Regenerating)

Cizimde ¢alisirken, Bazi silinmig objelerin izleri komut tamamlandigi halde ekranda
kalabilirler. Goriintii Tazeleme’ yi (Redraw) komutunu kullanarak istenmeyen bu
goriintiilerden kurtulabilirsiniz.

Goriintliniin Tazelenmesi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View)> Goriintii Tazeleme’yi (Redraw) segin.

e Goriintii (View) Ara¢g Cubugundan Goériintii Tazeleme (Redraw) ! %s) aracint
secin.

o Komut satirina Goriintii Tazeleme (Redraw) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Cizimde olusturulan objelerin bilgileri veri tabaninda saklanir. Bu objelerin taginmasi
objelerde yapilacak degisiklikler yiiziinden bu objelerin kooordinatlarinin yeniden
hesaplanmasi vey yeniden olusturulmasi gerekir. Bu islem program tarafindan
otomatik olarak yapilir. Bu yenilemeyi isterse kullanici komut satirina Goriintii
Yineleme (Regen) yazarak gerceklestirebilir. Eger birden fazla pencere ile
calisiliyorsa biitiin pencereleri tekrar olusturmak i¢in Tim Goriintilleri Yinele
(Regenall) yazmaniz yeterlidir.

Ekran Goruntusu igcinde Hareket Edilmesi (Pan)

Cizimin {lizerinden sanki ekran kayiyormus gibi hareket edebilirsiniz. Bu islem bize
¢izimin bilyiitilmesine veya kiiciiltilmesine gerek kalmadan ¢izim {izerinde
istedigimiz yere ulasmamizi saglar. Cizim alaninin sag yaninda ve altindaki
Kaydirma Cubuklari (Scroll Bar) ¢izimin ekran goriintiisiiniin {izerinde dikey ve
yatay hareket etmenizi saglar.

Kaydirma Gubuklarr’nin (Scroll Bars) Kullaniimasi

Cizim ekraninda gezinmek i¢in, dikey ve yatay Kaydirma Cubuklart (Scroll Bars)
her ¢izim penceresinde mevcuttur. Kaydirma Cubuklari’nin (Scroll Bars) c¢izim
tizerindeki konumu, ekranin merkezine gore goriintiilenir. Yatay ve dikey olarak
goriintiyii  kaydirmak i¢in Kaydirma Cubuklari’n1 (Scroll Bars) kullanmak
yeterlidir.

Kaydirma Cubuklari’nin Agilmasi veya Kapatilmasi igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View) Ara¢ Cubugundan Kaydirma Cubuklari (Scroll Bars) aracini
secin.
e Komut satirina Kaydirma Cubuklar1 (Scroll Bars) yazin ve Gir (Enter) tusuna
basin ve sonra Ag¢ik (On), Kapali (Off) veya Gegis (Toggle) segeneklerinden birini
secin.
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Kaydir (Pan) Komutunun Kullaniimasi

Goriintli (View) ara¢ ¢ubugundaki Kaydir (Pan) %) aracini kullanarak ¢iziminizi
ekranda hareket ettirerek iginde gezinebilirsiniz. Kaydir (Pan) komutu, ¢izimin
ekranda yatay, dikey ve diyagonal kaydirilmasini, goriintiiniin yer degistirmesini
saglar. Kaydir (Pan) islemi sirasinda ¢izimin ekrandaki biyikligi ayn1 kalir.
Degisen tek sey ¢izimin ekranda goriintiilenen kismudir.

Kaydirma Yontemleri
Kaydir (Pan) komutunu uygulamak i¢in asagidaki yontemler kullanilir:

o istenilen miktar Kaydirma (Pan) yapabilmek igin, iki nokta belirlenmesi gerekir.
Ik nokta kaydirmanin baslangicim, ikinci nokta, ilk noktaya bagl olarak
kaydirmanin yapilacagi miktar1 ve yonii belirtir.

o Gergek zamanli kaydirma yapabilmek i¢in Gergek Zamanli Kaydir (Real Time
Pan) aracini kullanin.

e Asagi ve yukar1 kaydirma icin varsa farenin tekerlegini kullanin.

o Kiiciik kaydirmalar i¢in klavyenin ok tuglarimni kullanin.

iki Nokta Belirleyerek Kaydirma igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Goriintii (View)> Kaydir’1 (Pan) segin.

e Gorilintii (View) Arag Cubugundan Kaydir (Pan) (9 aracim secin.

o Komut satirina Kaydir (Pan) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kaydir (Pan) komut satirma koordinatlarmi yazarak veya ekranda bir nokta
isaretleyerek ilk noktay1 belirleyin.

3 Kaydirma miktar1 ve yoni igin komut satirma koordinatlarim1 yazarak veya
ekranda bir nokta isaretleyerek ikinci noktay1 belirleyin.

it o T &

|

ilk noktayi segin (A), ikinci noktayi segin (B). Sonug
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Gergek Zamanlh Kaydirma

1 Klavyenin Ctrl ve Shift tusuna birlikte basarak farenin sag tusunu basili tutun.
2 Farenin imlecini kaydirmak istediginiz yone hareket ettirin.
3 Kaydirma islemini durdurmak i¢in farenin tusunu birakin.

Farenin Tekerlegi ile Kaydirma
e Asag1 ve yukar1 kaydirma i¢in farenin tekerlegini ileri, geri dondiirmeniz
yeterlidir.

Not Kayduma (Pan) i¢in Kaydirma Cubuklarmi da kullanabilirsiniz. Bu ozelligi
kullanmak icin Kaydirma Cubuklarimin ekranda etkin olmast gerekir. Kaydirma
Cubugu 'nun (Scroll Bars) etkinlestirmek icin Gériintii (View)>Kaydirma Gubugu nu
(Scroll Bars) secin.

Yo6n Oklarini Kullanarak Kaydirma
e Klavyenin yon oklarim1 kullanarak  yukari, asagi, saga ve sola kaydirma
yapabilirsiniz.

Cizimin Ekranda Buyutulmesi ve Kugultilmesi (Zoom)

Cizimin ekranda biylitilmesi ve kiiciiltiilmesi, ¢izimin istenilen bir noktasina
yaklagmak veya istenilen bir noktasindan uzaklagmak olarak agiklanabilir. Biiyiitme
esnasinda istenilen noktaya yaklasildik¢a detaylar biiyiir uzaklastikca kiigiiliir. Bu da
¢izimi gergeklestirmek i¢in kullaniciya kolayliklar saglar. Biiyiitme ve Kiiciiltme
(Zoom) '€.) araci etkin durumda iken farenin imleci biiyiite¢ gdriimiinii alir.
Cizimin biiyiiltilmesi veya kii¢iiltiilmesi ¢izimeki objelerin boyutlarini degistirmez.

Buyutme ve Kugiltme (Zoom)

Biiyiitme isleminin en kolay yollarindan biri Goriintii (View) ara¢ ¢ubugundaki
Biiyiilt (Zoom In) () aracii kullanarak iki kati biiyiitmek veya ayni arag

cubugundaki Kiigiilt (Zoom Out) { &2 aracini kullanarak yarist kadar kiigiiltmektir.
Bu sekilde yapilan biiyiitme veya kiigiiltme isleminde ekrandaki goriintliniin merkezi
esas merkez alinacaktir.

| A4 [y
| AN 14

Blyutme (Zoom In) Kugiltme (Zoom Out)
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Buyutme ve Kugiltme(Zoom) Yontemleri

Biylitme ve Kiiciiltme (Zoom) komutunu uygulamak icin asagidaki yontemler
kullanilir:

o Biiyiitme veya Kiiciiltme (Zoom) yapilacak alan1 bir pencere yardimi ile segmek.

¢ Aninda Biiyiitme ve Kiigiiltme (Zoom) i¢in fareyi kullanmak.

o Eger fareniz tekerlekli ise Biiylitme ve Kii¢iiltme (Zoom) i¢in farenin tekerleklerini
kullanmak.

Pencere Yardimi ile Bilyutme veya Kiigiiltme Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View)> Biiyiit/Kiiciilt (Zoom)> Pencere’yi (Window) secin.

o Goriintii (View) arag ¢ubugundan Biiylit/Kiiciilt (Zoom)> Pencere (Window) (=)
aracini se¢in.

o Komut satirina Biiyiit/Kiiciilt (Zoom) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Biiyiitmek istediginiz alanin bir kosesini belirleyecek ilk noktay1 segin.

3 Biiyiitmek istediginiz alanin ¢apraz kosesini belirleyecek ikinci noktayi secin.

Buyutmek istediginiz Dikdortgen alani Sonug
belirtmek i¢in (A) llkkéseyi segin ve sonra
capraz koseyi (B) segin.

Gergek Zamanh (Real Time) Biiylitme ve Kiigiiltme

1 Klavyenin Ctrl ve Shift tusuna birlikte basarak farenin sol tusunu basili tutun.
2 Farenin imlecini Biiyiitme/Kiigiiltme i¢in istediginiz yone hareket ettirin.

3 Biiyiitme/Kiigiiltme iglemini durdurmak igin farenin tusunu birakin.

Farenin Tekerlegi ile Biiyiitme ve Kiigiiltme

e Biiyiitme/Kiigiiltme i¢in farenin tekerlegini ileri, geri dondiirmeniz yeterlidir.

Tekerlegin her turu kiiciiltmede ¢izimi 0.8 kez kiigiiltiir, Biiyiitmede ise 1.25 kez
bilyiitiir.
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Onceki Gériintii’niin (Zoom Previous) Ekrana Getirilmesi

Biylitme ve Kiigiiltme (Zoom) veya Kaydirma (Pan) yaptiktan sonra, Onceki
goriintiilere ihtiya¢ duyuldugunda Standart arag ¢ubugundaki Goriinti (View)
meniisinden Onceki Gériintii (Zoom Previous) (%=’ araci secilerek bir 6nceki
goriintiiye ulasmaniz saglanir. Bu araci yardimi ile 25 kez geri giderek onceki
goriintiilere ulasabilirsiniz.

Olgekli Biiyiitme ve Kiigiiltme (Zoom Scale) Yapilmasi

Biiyiitme/Kiigiiltme iglemini dlgek faktorii belirleyerek de gerceklestirebilirsiniz.
Biiyiitme/Kiigiiltme iglemi sirasinda o andaki ekraninin merkezi merkez olarak kabul
edillir.

Biiyiitme/Kiigiiltme iglemini Olgek faktdriine bagli olarak gergeklestirmek igin
istedigimiz 6lgek faktoriinii bir sayi ile belirlememiz gerekir. Ornegin, Olgek (Scale)
faktorii icin 2 yazarsaniz, ¢izimin biitiinline gore goriintii 2 kat biiylir. Eger olcek
faktorii igin 0.5 yazarsaniz, ¢izimin biitiiniine gore gorlintli yarist kadar kiigiiliir.

Ayrica Olgek faktoriiniin yanma x harfi yazarsak biiyiitme ve kiigliltme islemi
ekranda o anda goriinen ¢izimi hesaba katarak gergeklesir. Ornegin, Olgek (Scale)
faktorii i¢in 2x yazarsaniz, ¢izimin o anda ekrandaki goériinen kisminin goriintiisii 2
kat biiyiir. Eger 6l¢ek faktorii i¢in 0.5x yazarsaniz, ¢izimin o anda ekrandaki goriinen
kisminin goriintiisii yarist kadar kiigiilir.

Gegerli Goriintiiye Olgekli Bilyiitme ve Kiigiiltme Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View)> Biiyiit/Kiigiilt (Zoom)> Biiyiilt’ii (Zoom In) secin.

o Goriintii (View) ara¢ ¢ubugundan Biiyiit/Kii¢iilt (Zoom)> Biiyiilt (Zoom In) (£)
aracini se¢in.

o Komut satirina Biiyiit/Kii¢iilt (Zoom) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut satirina 6lgek faktorii i¢in bir say1 ve saymin yanina da x yazin. (2x gibi)

3 Gir (Enter) tusuna basin.

Buyiitme/Kugultme ile Kaydirma’nin (Zoom-Pan) Birlikte
Kullaniimasi

Biyiit/Kiictilt ~ islemini  uygularken istediginiz noktayr merkez olarak
belirleyebilirsiniz. Gériintii (View) arag cubugundaki Sola Biiyiilt (Zoom Left) | o
aracini kullanarak Biiyiitme yaparken, goriintiiniin sol alt tarafina gelecek sekilde
istediginiz bir noktay1 merkez olarak belirleyebilirsiniz. Pencere ile Biiyiilt (Zoom
Window) araci istisna olarak, diger tiim Biiyiit/Kiigiilt (Zoom) araglar1 goriintiiniin
merkezinden igeriye veya digartya Biiyiilltme/Kiigiiltme yapar.
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Goriintli Merkezinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View)> Biiyiit/Kiigiilt (Zoom)> Merkez’i (Center) secin.

o Goriintii (View) ara¢ cubugundan Biiyiit/Kiigiilt (Zoom)> Merkez (Center) ($3)
aracini segin.

o Komut satirina Biiyiit/Kiiciilt (Zoom) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin ve Komut
Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Merkez’i (Center) segin.

2 Yeni goriintii merkezi igin istediginiz noktay1 farenin imleci yardimi ile belirleyin.
3 Komut satirina dlgek faktoriinii veya ¢izim birimlerinden ¢izim yiiksekligini girin.

- |m

Ty O

Yeni goruntu igcin merkez nokta gdsteriimektedir (A), ve Olgek faktérli 2x kullanilarak Blylume
gerceklestiriimistir.

Tum Cizimin Goruntiilenmesi (Zoom All)

Goriintii (View) arag¢ cubugundaki Tiim Cizimi Goster (Zoom All) ! B aracim
kullanarak ¢izimin tamamini goriintiileyebilirsiniz. Cizimin tanimlanmis sinirlarini
ve bu smirlar disindaki ¢izili objelerin tiimii goriintiilenir. Cizilmis biitiin objeler
¢izim smirlarinin iginde ise ¢izim sinirlart gériintiilenir.

Goriintii (View) ara¢ cubugundaki Tiim Objeleri Goster (Zoom Extents) { &)
aracini kullanarak ¢izimdeki objelerin tiimii ekran sinirlar i¢ine sigdirilacak sekilde
biyiiltiliir veya kiigiiltiiliir.

Tum Obijeleri Goster (Zoom Extents) Tum Cizimi Goster (Zoom All)
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Birden Fazla Cizim Ekrani Goruntlulenmesi (New Window- Viewports)

Bir ¢izim acildiginda veya yeni bir ¢izime baslanildiginda, ¢izim tek bir pencerede
goriintiilenir. Ayni ¢izimi ikinci bir pencerede (New Window) goriintiileyebilir veya
¢izim ekranmi pencerelere (Viewports) bolebilirsiniz. Ayrica birden fazla ¢izim
dosyasi agip ayni ekranda goriintiileyebilirsiniz.

Birden Fazla Cizim Ekrani ile Caligiimasi

Ayn1 ¢izim dosyasint birden fazla ekranda goriintiileyebilir ve caligabilirisiniz.
Birden fazla ekran goriintiisii ile ¢alismak i¢in asagidaki yontemler kullanilir:

e Cizimin, Yeni Pencere’de (New Window) acilmasi.
¢ Cizimin, Pencereye Bol (Viewports) ile birden fazla pencereye boliinmesi.

Birden fazla ¢izim dosyasi ac¢tiginizda bu ¢izimleri ayn1 ekrana yerlestirebilir ve bu
cizim dosyalarinda birbirinden bagimsiz olarak calisabilirsiniz. Ornegin, diger
pencereleri etkilemeksizin bir pencerede Biiylitme/Kii¢iiltme (Zoom) veya Kaydirma
(Pan) yapabilir, Izgara (Grid) ve Yakalama (Snap) ayarlarini her pencerede
birbirinden bagimsiz kullanabilirsiniz. Her pencerede farkli bloklar kullanabilir, bir
pencereden bagka pencereye gegebilir, pencereleri ayr1 ayri isimlendirebilir ve daha
sonra onlari yeniden kullanabilirsiniz .

Bir pencerede yaptiginiz herhangi bir degisiklik digerlerinde de aninda goriintiilenir.
Bir komutun kullanirken diger bir pencereye istediginiz bir zamanda gecerek ¢izime
devam edebilirsiniz.

Yeni Pencere Agilmasi igin

Bir ¢izimin birden fazla ekran goriintiisiinde ¢alismak i¢in birka¢ pencere halinde
acabilirisiniz. Yeni pencere agmak i¢in Pencere (Window)> Yeni Pencere’yi (New
Window) se¢in. Yeni pencere agildiktan sonra, bagka pencerelere etkisi olmadan
goriintiisiinde degisiklikler yapabilirsiniz.

Birden Fazla Cizim Dosyasi ile Calisilabilmesi

Coklu Belge (Multiple-Document) arayiiz (MDI) 6zelligi ile, birden fazla ¢izim
penceresini daha fazla bellek kullanmadan agabilirisiniz. Birgok ¢izimi ayni anda
acabildiginiz ve calisabildiginiz icin, bir objeyi bir ¢izim dosyasindan bagka ¢izim
dosyasina kopyalayabilir, kesebilir veya yapistirabilirsiniz.
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Birden fazla ¢izim dosyasi ile ¢aligmanin avantajlart asagida aciklanmistir;

e iki veya daha fazla ¢izimi aym anda gorebilirisiniz.

e Objeleri bir pencereden bagka bir pencereye kolayca kopyalayabilirisiniz.

® 4MCAD Gezgini’'ni kullanarak, katmanlari, ¢izgi tiplerini, yazi stillerini ve diger
ayarlar bir ¢izim dosyasindan baska bir ¢izim dosyasina kopyalayabilirisiniz.

o Kagit diizlemindeki gibi ¢izim pencereleri ile ekrani kaplayabilir, iist iiste dizebilir
ve kagit diizlemi goriintiisiinden farkli olarak, ¢izim penceresini maksimize edebilir
veya simge haline dondiirebilirsiniz.

e Birden fazla ¢izim penceresini kullanmak Kagit Diizlemi’ni (Paper Space)
kullanmaktan daha avantajlidir.

Fie Edt Yiew lmeat Modly Sefimgs Too: Window Help
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4MCAD’In bir oturumunda doért pencere agilmis goriinima.
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Cizimde kullanilan biitiin komutlarin bilgileri Komut Ge¢misi (Prompt History)
penceresi’nde kaydedilir, fakat pencere degisikligi yapildiginda komut satirinda
bunlarin hepsi goriintiilenmez.

Bir objeyi bir ¢izim penceresinden baska bir ¢izim penceresine tasiyip, sonra da bu
islemi Geri Al (Undo) komutu ile iptal etmek istediginizde, her iki ¢izimde de Geri
Al (Undo) komutunu kullanmaniz gerekir. Bir objeyi bir ¢izim penceresinden bagka
bir ¢izim penceresine kopyalayip, sonra da bu islemi iptal etmek istediginizde, objeyi
kopyaladiginiz ¢izimde Geri Al (Undo) komutunu kullanmaniz yeterlidir. Bir objeyi
bir ¢izim penceresinden kesip baska bir ¢izim penceresine yapistirdigiizda, sonra da
bu iglemi iptal etmek istediginizde, her iki ¢izimde de Geri Al (Undo) komutunu
kullanmaniz gerekir.

Birden Fazla Pencere ile Caligsiimasi

Bir ¢izim i¢in Yeni Pencere (New Window) komutu ile birden fazla pencere
actigmizda, her pencere ayr1 bir say1 (Ornegin, Cizim:1, Cizim:2 veya Drawing:1,
Drawing:2, gibi) alir. Maksimize edilmis pencerede calisirsaniz ve bu pencereyi
diger pencere ile degistirmek istiyorsaniz, Pencere (Window) meniisiinden adini
secerek, istediginiz ¢izim penceresinin ekrana gelmesini saglayabilirsiniz . Ag¢ilmis
biitiin ¢izimlerin adlar1 Pencere (Window) meniisiiniin altinda bulunurlar. Biitiin
acilmig pencereleri Sirala (Cascade), Yatay Sirala (Tile Horizontally) veya Diisey
Sirala (Tile Vertically) pencere diizenleme komutlarint  kullanarak ekranda
yerlestirebilirsiniz. Biitiin pencereleri esit sekillerde boyutlandirilmis pencereler
halinde ve kademeli dizi olarak diizenlemek igin, Pencere (Window) > Sirala’y1
(Cascade) segin. Bu sekilde diizenlenmis pencerelerin basliklarini gérmek ¢ok daha
kolaydir.

Biitiin pencerelerin diisey olarak ve yan yana yerlesmesini saglamak igin Pencere
(Window)> Diisey Sirala’y1 (Tile Vertically) segin. Pencereleri bu sekilde
ayarlamak, agilan her ¢izimin penceresinin ekranda diisey olarak goriintiilenmesini
saglar. Ekrana sigacak sekilde pencere boyutlarini ayarlar.

4MCAD, pencereleri kontrol etmek i¢in asagidaki komutlar: kullanir.

4MCAD Pencere Kontrol Komutlari

Pencereye B6l (vports) Gegerli pencereyi iki licya da dort pencereye ayirir.
Pencereleri Sirala (wcascade) Acilmis bitin pencereleri kademeli olarak siralar.
Pencereyi Kapat (wclose) Gegerli pencereyi kapatir.

Pencereleri Kapat (wcloseall) Batlin pencereleri ve gizimleri kapatir.

Pencereleri Yatay Sirala (whtile) Butun pencereleri yatay doser.

Pencere Simgelerini Sirala (wiarrange) Pencere ikonlarini diizenler.

Yeni Pencere A¢ (wopen) Gegerli gizimi baska bir pencerede agar.

Pencereleri Diisey Sirala (wvtile) Bitin pencereleri dikey doser.
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Etkin Pencerenin Birden Fazla Pencereye Bolinmesi

Bir ¢izim ekranin1 birden fazla pencereye bdlebilir, pencerelerin diizenini ve
olusturulacak pencere adedini kontrol edebilirisiniz. Pencereye Bol (Viewports)
araglart ile olusturulmus pencerelerin konfigiirasyonlarini  kaydedebilir  ve
kaydedilmis konfigiirasyonlari kullanilmak iizere tekrar ¢agirabilirsiniz .

Birden Fazla Pencere Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View)> Pencereye Bol’li (Viewports) secin.

e Goriintii (View) arag gubugundan Pencereye Bol (Viewports) ! ) aracimi segin.

e Komut satirina Pencereye B6l (Viewports) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’'ndan (Prompt Box) 2 Pencere Olustur (Create 2
Viewports), 3 Pencere Olustur (Create 3 Viewports), veya 4 Pencere Olustur
(Create 4 Viewports), olustur secencklerinden birini segin.

3 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) pencerelerin yerlestirme seklini se¢in.

A B c
D E F
G H 1

Bir ¢izim penceresini 2 pencereye Disey (A), veya Yatay (B), 3 pencereye Sola (C), Saga (D),
Yukari (E), Asagi (F), Disey (G) veya Yatay (H) ve Dort pencereye (I) bolerek bolebilirsiniz.
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iki Pencerenin Birlestirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View)> Pencereye Bol’li (Viewports) secin.

e Goriintii (View) ara¢ gubugundan Pencereye Bol (Viewports) ! ) aracini segin.
o Komut satirina Pencereye Bol (Viewports) yazin ve Gir (Enter) tuguna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Birlestir’i (Join) se¢in.

3 Birlestirmek istediginiz ilk pencerenin i¢inde bir noktayi isaretleyin.

4 1k pencere ile birlestirmek istediginiz pencerenin i¢inde bir noktay isaretleyin.

5 Gir (Enter) tusuna basin.

Pencere Konfiglirasyonunun Kaydedilmesi

Etkin pencere konfigiirasyonunu kaydederek, daha sonra ihtiya¢ duyldugunda tekrar
kullanabilirsiniz. Pencerelerin adetleri ve yerlesimleri nasil kaydedildi ise aynen
kullanilir. Her pencere 6zelligi ayr1 ayr da kaydedilir.

Pencere Konfigiirasyonunun Adlandiriimasi ve Kaydedilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View)> Pencereye Bol’li (Viewports) secin.

e Goriintii (View) ara¢ gubugundan Pencereye Bol (Viewports) ! PR aracimi segin.
o Komut satirina Pencereye Bol (Viewports) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Kaydet’i (Save) segin.

3 Komut satirina Konfigiirasyon adin1 yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Konfiiirasyon i¢in verilen isim en fazla 31 karakter uzunlugunda olabilir ve harfler,
sayilar, dolar isareti ($), tire (-) ve alt ¢izgi ( _ ), veya buna benzer kombinasyonlar
kullanilabilir.

Kaydedilmis Konfigiirasyonun Kullaniimasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintii (View)> Pencereye Bol’li (Viewports) secin.

e Goriintii (View) arag gubugundan Pencereye Bol (Viewports) ! ) aracimi segin.
e Komut satirina Pencereye B6l (Viewports) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Yeniden Kullan’1 (Restore) se¢in.

3 Kullanmak istediginiz konfigiirasyonun adin1 yazin.
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Objelerin Gorsel Kontrolleri

Cizimdeki objelerin sayisi ve karmagikligit 4MCAD’in komutlarinin g¢aligmaniza
hangi siiratle cevap verebilecegini ve ¢iziminizin goriintillenme hizina etki eder.
Cizim Tizerinde calisirken, objelerin 6rnegin dolgularini ve yazilarini kapatarak
programin performansint arttirabilirsiniz. Yazicidan ¢iktt almaya hazir duruma
gelindiginde objeleri gormek istediginiz sekilde tekrar eski haline getirip baski
alabilirsiniz.

Ayrica Etkin Secim (Highlight) ve ¢izimde ekraninda ¢izim esnasinda olusan nokta
isaretlerini Isaretler’i (Blips) modunu kapatarak performansinizi arttirabilirisiniz.

Doldurma (Fill On- Off) Modunun Yonetilmesi

Dolgular1 kapatarak ¢izimin goriintiilenme hizimi arttirabilir ve baski alma siiresini
kisaltabilirsiniz. Dolgu kapatildiginda biitiin dolu goriinen objeler, 6rnegin genisligi
olan ¢izgiler ve diizlemler, ¢izgiler halinde goriintiilenir ve baskilar1 alinabilir.
Dolguyu kapatip veya actiginizda, Goriintii Tazeleme (Redraw) gereklidir.

Doldurmanin Agilmasi ve Kapatilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Doldur’u (Fill) se¢in.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Doldur (Fill) B aracini secin.
o Komut satirina Doldur (Fill) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Goriintli (View)> Goriintii Tazeleme’yi (Redraw) segin

Dolu Dolgusuz

IPUCU Dolgu komutu etkin iken agildigi zaman Ayarlar (Settings) meniisiinde
Doldur (Fill) komutunun yaminda bir kontrol isareti belirir. Bu Doldur (Fill)
aracimin Ayarlar (Settings) ara¢ cubugunda etkin oldugunu gosterir.
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Hizlh Yazi (Quick Text) Modunun Ydnetilmesi

Yaz1 objelerinin goriintiilenmesi ve yazdirilmasi yazilimim performasin etkiler. Hizli
Yazi (Quick Text) etkinlestirerek ¢izimin goriintiilenme ve hizinda tasarruf etmemiz
saglanabilir. Ornegin, bir ¢izime 6n izleme yaparken hizi arttirmak i¢in Hizl1 Yaz1’y1
(Quick Text) kullanilabilirsiniz. Hizli Yazi (Quick Text) etkinlestirildiginde yazi
objeleri isgal ettigi alan biiyiikliigiindeki dikdortgen kutular seklinde goriintirler.
Hizli Yazr’y1 (Quick Text) her acip kapadiginizda, Goriintii Tazeleme (Redraw)
gereklidir.

Hizh Yazinin A¢ilmasi ve Kapatilmasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlari’n1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizim Ayarlar1 (Drawing Settings) )
aracini segin.

o Komut satirina Hizli Yazi (Qtext) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin, sonra Komut
Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) A¢ik (On) veya Kapali’y1 (Off) segin.

2 Goriintim Penceresi’ni (Display Tab) segin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) altindaki Goriiniim Penceresi’ni
(Display Tab) secin.

4 Hizli Yazi’y1 Kullan (Enable Quick Text) onay kutusunu isaretleyin (On) veya
isareti kaldirm (Off).

5 Tamam (OK) tusuna basin.

6. Goriintli Yineleme (Regen) icin, asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Standart ara¢ gubugundan Goriintii (View) > Goriintii Yineleme’yi (Regen) secin.
e Goriintii (View) ara¢ cubugundan Gériintii Yineleme (Regen) ! &) aracina secin.
o Komut satirina Goriintii Yineleme (Regen) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin..

Ut wisl enin ad minim I |
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Hizl Yazi Kapali Hizh Yazi agik
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Etkin Sec¢im (Highlighting) Modunun Yonetilmesi

Etkin Se¢im (Highlighting) modunu kapatarak performansini yiikseltebilirisiniz. Bir
objeyi sectiginizde, yazilim o objeye kesik ¢izgi tipi uygulayarak diger objelerden
farkli ve daha parlak hale getirir. Bu goriiniim o objenin isleme hazir bir se¢im
oldugunu gosterir. Bu goriiniim kullanict islemini bitirdikten sonra veya objeyi
sildikten sonra yok olur.

Etkin Se¢imin Agilmasi ve Kapatilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlari’n1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizim Ayarlar1 (Drawing Settings) )
aracini segin.

e Komut satirina Etkin Secim (Highlighting) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin,
sonra Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Agik (On) veya Kapali’y1 (Off)
segin.

2 Goriintim Penceresi’ni (Display Tab) segin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) altindaki Goriiniim Penceresi’ni
(Display Tab) secin.

4 Objelerde Etkin Sec¢imi Kullan (Highlight Item When Selected) onay kutusunu
isaretleyin (On) veya isareti kaldirin (Off).

5 Tamam (OK) tusuna basin.
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isaretler (Blips) Modunun Yénetilmesi

Isaretler’i (Blips) kapayabilirisiniz. Isaretler (Blips), bir objeyi ya da bolgeyi
sectiginizde ekranda beliren gecici noktalardir. isaretler (Blips) sadece cizimi tekrar
cizene kadar goriiniirler, sadece referans noktalaridir ve yazicidan baski alinirken
goriinmezler.

isaretler Agilmasi ve Kapatilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlari’n1 (Drawing Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizim Ayarlar1 (Drawing Settings) &)
aracini segin.

e Komut satirina Isaretler Modu (Blipmode) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim,
sonra Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) Acik (On) veya Kapali’y1 (Off)
se¢in.

2 Goriintim Penceresi’ni (Display Tab) segin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) altindaki Goriinim Penceresi’ni
(Display Tab) secin.

4 fsaret Noktalarin1 Goster (Show Marker Blips) onay kutusunu isaretleyin (On)
veya isareti kaldirin (Off).

5 Tamam (OK) tusuna basin.

O~ O

Isaretler agikken Isaretler kapaliyken




Working with coordinates

Koordinatlar ile Caligsiimasi

Bir ¢izimde, objeleri istedigimiz koordinatlar1 girerek belirli noktalara yerlestirebilir,
cizebilir veya diizenleyebilirsiniz. Iki boyutlu obje olusturdugunuzda, iki boyutlu
koordinatlar1 girerek, {i¢ boyutlu objeler igin de, ii¢ boyutlu koordinatlar1 girerek
cizebilir veya diizenleyebilirsiniz.

Koordinatlari, ¢izimdeki diger bilinen noktalara veya objelere bagli olarak da
belirtebilirsiniz. Ozellikle iic boyutlu cizimlerde calisirken, iki boyutlu calisma
ortaminin ¢alisma kolayligindan istifade etmek i¢in kullanici olarak diizenlemeler
yapabilirsiniz.. Kullaniciin kendi diizenledigi bu koordinat sistemlerine Kullanici
Koordinat Sistemi (UCS) denir.

Bu boliimde, koordinatlarin nasil ¢alistigt ve koordinatlarin nasil kullanilacagi
asagida agiklanmisgtir:

e iki ve U¢ Boyutlu Koordinat Sistemlerinin kullanilmast,

e Mutlak ve Bagil Koordinat Sistemlerinin kullanilmas,

o Kutupsal, Kiiresel ve Silindirik Koordinat Sistemlerinin kullanilmasi,
¢ Kullanict Koordinat Sistemlerinin tanimlanmasi ve kullanilmast.

Bu Bolimdeki Konular

Kartezyen (Cartesian) Koordinat Sisteminin Kullaniimasi 116
Iki Boyutlu (2D) Koordinat Sisteminin Kullaniimasi 119
Ug Boyutlu (3D) Koordinat Sisteminin Kullaniimasi 123
X-Y-Z Nokta Filtrelerinin Kullaniimasi 126

Kullanici Koordinat Sisteminin (UCS) Tanimlanmasi ve Kullaniimasi 128
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Kartezyen (Cartesian) Koordinat Sisteminin Kullaniimasi

4MCAD’de kullanilan bazi komutlar, ¢izim veya diizeltmeler esnasinda nokta
tanimlamalarina ihtiya¢c duyarlar. Bu noktalar1 farenin imleci yardimi ile veya
koordinat degerlerini komut satirina yazilarak olusturulur. Yazilim bu noktalart
olustururken Kartezyen (Cartesian) Koordinat Sistemini kullanir.

Koordinat Sisteminin Calisma Prensibinin Anlagiimasi

Kartezyen Koordinat Sistemi, U¢ Boyutlu ortamda birbirine dik ii¢ eksen (x,y ve z)
yardimi ile gerekli nokta koordinatlarini belirlemek igin kullanilir. Cizimdeki
noktalar, koordinatlar1 0,0,0 olan Orijin’e bagli birer nokta olarak olusturulurlar. Iki
boyutlu ¢izimde objeler x-ekseni ve y-ekseni boyunca yatay diizlemde olusturulup,
x-y koordinat1 ile birlikte tanimlanirlar. Pozitif koordinatlar merkezin sag ve {ist
bolgesinde, negatif koordinatlar merkezin sol ve alt bolgesinde bulunurlar.

Kartezyen koordinat sisteminin G¢ dik ekseni (x,y,z).

iki Boyutlu ortamda calisirken, sadece x ve y koordinatlarma ihtiya¢c duyulur.
Yazilim, z-ekseni ve buna bagl degerleri her zaman X,y diizlemine dik (yiikseklik)
degerler olarak kabul eder. Bu sebepten Ug Boyutlu ortamda calisirken, z-ekseni
degerinin belirtilmesi zorunludur. Cizime plan olarak bakildiginda (yukaridan asagi
dogru bakis), z-ekseni xy diizlemine dik agiyla kullanicinin bakis noktasina dogru
uzantr. Pozitif koordinatlar xy diizleminin iistiinde, negatif koordinatlar ise xy
diizleminin altinda tanimlanirlar.
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Biitiin 4MCAD ¢izimlerinde, Diinya Koordinat Sistemi (World Coordinate System)
adindaki koordinat sistemini kullanir. Kisaca DKS (WCS) olarak tanimlanir.
Cizimdeki her nokta Diinya Koordinat Sistemi’nde (World Coordinate System)
X,y,z koordinatlar1 ile olusturulur. Ug Boyutlu uzay ortaminda kullanici kendi
koordinat sistemini istedigi sekilde olustuabilir. Bu olusturulan koordinat
sistemlerine Kullanici Koordinat Sistemi (User Coordinate System) ad1 verilir ve
kisaca KKS (UCS) olarak tanimlanirlar.

Kullanic1 istedigi kadar koordinat sistemi olusturabilir, kaydedebilir ve tekrar
kullanabilir. Kullanict1 Koordinat Sistemi (User Coordinate System) iicboyutlu
objelerin olusturulmasi esnasinda kullaniciya bilyilik kolayliklar saglarlar. Kullanici
Koordinat Sistemi’ni (User Coordinate System) Diinya Koordinat Sistemi (World
Coordinate System) iginde tanimlayarak, ii¢ boyutlu objeleri iki boyutlu objeler
yardimi ile olusturmaniza olanak saglar.

Yazilim, ekranin sol alt kdsesine kullandiginiz koordinat sisteminin simgesini
yerlestirir, bu kullaniciya bulundugu konumu takip etmesine biiyiik kolaylik saglar.
Yeni bir ¢izime baglanildiginda, otomatik olarak Diinya Koordinat Sistemi (World
Coordinate System) ckrana gelir, ve D (W) harfi ile tanimlanir. Bir ¢izim plan
olarak goriintiilendiginde, koordinat sistemi simgesinde z-ekseni plan diizlemine dik
oldugu i¢in sadece z harfi olarak goriiniir. U¢ Boyutlu koordinat sistemi simgesi
kullanicicnin belirledigi yeni bakis agisina gore degisir.

IPUCU Goriinen eksen parcalar: pozitif yonlerdir.

v v -
A A % Y
DKS (WCS) simgesi Plan KKS (UCS) simgesi Ug boyutlu DKS ( WCS) simgesi

4MCAD’in Koordinat Sistemi simgeleri diger CAD yazilimlarinin Koordinat Sistemi
simgelerinden farkli goriiniirler, ¢linkii 4MCAD Koordinat Sistemi simgeleri
kullanictya daha fazla bilgi sunar. Ug ekseni ayr1 ayri tanimlayan 3 renk kullaniciya
ii¢ boyutlu uzayda konumunu kolayca bulmasi i¢in hazirlanmistir:

e x-ekseni: kirmizi
e y-ekseni: yesil
e 7-ckseni: mavi

Eger farenin imlecinde ve DKS (WCS) simgesi i¢in tek renk kullanmak istersiniz,
Diizen (Config) veya Secenckler (Options) komutlariyla istediginiz degisikligi
yapabilirsiniz.
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Koordinat Sisteminin Goriintiilenmesinin Anlasiimasi

Fare imlecinin konumu ve hareketleri durum ¢ubugunda x,y,z koordinatlar1 olarak
goriintiilenir, hareket aninda koordinatlar otomatik giincellenir. Klavyenin F6 tusuna
basarak koordinat goriintiisiinii kapali moda gegirebilirsiniz. Kapalt mod se¢ilmis ise
sadece bir noktay1 sectiginizde koordinatlar o noktanin konumuna gére giincellenir.

Koordinat goriintiisiinii xyz koordinatlar1 diginda, uzaklik ve agiy1 gosteren moda da
cevirebilirsiniz. Bunu yapmak igin, Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlari’n1 (Drawing
Settings)> Goriinlim Penceresi’ni (Display Tab) secin. Koordinat Goriiniimii niin
(Coordinate Display) altindaki, Dairesel Koordinat Uzaklifi ve Aciyt Seg
(Coordinates In Polar Form For Distance And Angle Selection) 6zelliklerini

secin.
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Bir Noktanin Koordinatlarinin Bulunmasi

Bir objenin herhangi bir noktasinin Xx,y,z koordinatlarini bulmak i¢in (bir ¢izginin
son noktasi gibi) uygun yakalama araglarindan birini (¢izgi 6rnegine goérede Son
Nokta yakalama aract) kullanarak bulabilirsiniz. Belirlediginiz noktanin sadece x-y
koordinarlart komut satirinda goriintiileniyorsa, z-koordinati, o andaki gegerli
koordinat kabul edilerek ¢izime devam edilir.

Bir Noktanin Koordinatlarinin Bulunmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Standart Ara¢ cubugundan Araglar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Koordinat
Sorgula’y1 (ID Coordinates) secin.

e Sorgula (Inquiry) ara¢ ¢ubugundan Koordinat Sorgula (ID Coordinates) ! )
aracini se¢in.

o Komut satirina Koordinat Noktalar1 (Idpeint) yazin.

2 Koordinatlarmi bulmak istediginiz noktayi segin.

Eger komut ¢ubugu etkin durumda ise, segtiiniz noktanin x,y,z koordinatlari
komut ¢ubugunda goriiniir.

Egerkomut ¢ubugu etkin durumda degil ise, sectiginiz noktanin X,y,z koordinatlarini
Komut Ge¢misi (Prompt History) penceresinde gorebilirsiniz.

iki Boyutlu (2D) Koordinatlarin Kullaniimasi

iki boyutlu ¢izim esnasinda xy diizleminde noktalar belirleyerek calisirsiniz.
Noktalarin x ve y koordinatlarin1 Orijine veya bir 6nceki noktanin koordinatlarina
bagl olarak belirleyebilirsiniz. Bir noktay1 Mutlak Kartezyen Koordinat (Absolute
Cartesian Coordinate) sistemini kullanarak ya da Bagil Kartezyen Koordinat
(Relative Cartesian Coordinate) sistemini kullanarak belirleyebilirsiniz. Ayrica
noktay1, uzunluk ve a¢1 girmek suretiyle mutlak veya bagil kutupsal koordinat
sistemleri ile de belirleyebilirsiniz.
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Mutlak Kartezyen Koordinatlarinin Kullanilmasi

Bir noktayr Mutlak Kartezyen Koordinatlar (Absolute Cartesian Coordinate)
sisteminde belirlemek icin komut satirina noktanin koordinatlarin1 yazmak gerekir.
Omegin, Mutlak Kartezyen Koordinatlar (Absolute Cartesian Coordinate)
kullanarak, merkezden (0,0) saga 3 birim ve yukar1 bir birim nokta ¢izmek igin,
Cizgi (Line) komutunu caligtirdiktan sonra asagidaki belirtilen Ornekteki gibi
sorularin cevabini vermeniz gerekir:

Cizginin Baslangici (Start of line):0,0

Aci (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: 3,1

¥ 3
i, 0)

3 1

- i i
e
X | ™ -?I X
1
-¥

Mutlak Kartezyen Koordinat sistemini kullanarak bir gizgi cizilmesi

Mutlak Kartezyen Koordinatlar (Absolute Cartesian Coordinate) kullanilirken,
cizilecek objenin yerlesme noktalarmi bilmeniz gerekir. Ornegin, Mutlak Kartezyen
Koordinatlar (Absolute Cartesian Coordinate) kullanarak sol alt kdse koordinati
4,5 ve kenar uzunlugu 8.5 birim olan bir kareyi ¢izmek i¢in, sol iist kose koordinatini
4,13.5, sag iist kose koordinatin1 12.5,13.5 ve sag alt kdse koordinatin1 12.5, 5 olarak
hesaplamak zorunludur .Cizim komutu asagidaki gibidir:

Cizginin Baslangici (Start of line): 4, 5
fkinci nokta (Second point) : 12.5, 5
Uclincti nokta (Next point) : 12.5, 13.5
Dordincu nokta (Next point) : 4,135
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Bagil Kartezyen Koordinatlarinin Kullaniimasi

Bagil Kartezyen Koordinat (Relative Cartesian Coordinate) sistemi bir diger
koordinat sistemi olup kullanimi daha kolaydir. Bir 6nceki noktanin koordinatlarina
bagli olarak calisan koordinat sistemidir. Yeni bir noktanin koordinatlar girildiginde,
sistem, bir 6nceki noktanin koordinatlarini 0,0 (Orijin) olarak kabul eder. Kullanici
koordinatlarin1 6nceki noktanin koordinatlarina bagli olarak gergeklestirdigi igin
ayrica bir hesaplama yapmaz. Bagil Kartezyen Koordinat (Relative Cartesian
Coordinate) sistemini kullanmak i¢in, komut satirina koordinat degerlerinin oniine
klavyedeki @ semboliiniin yazilmasi sarttir. Bagil Kartezyen Koordinat (Relative
Cartesian Coordinate) sistemi @ semboliinii takip eden x ve y degerlerini bir
onceki noktaya birlestirir. Ornegin, sol alt kdse koordinat1 4,5 ve kenar uzunlugu 8.5
birim olan bir kareyi Bagil Kartezyen Koordinat (Relative Cartesian Coordinate)
sistemi ile ¢izmek igin, Cizgi (Line) komutunu c¢alistirdiktan sonra asagidaki
belirtilen 6rnekteki gibi sorularin cevabini vermeniz gerekir:

Cizginin Baslangici (Start of line) :4,5

Ac¢1 (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: @8.5,0

Ac¢i (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: @0,8.5

Ac¢i (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: @-8.5,0

Aci (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: K(C) veya @0,-8.5

Y a— @-85,0
1.3--
¢ t
l @0, 8.5
ST w5
L 5) " G8.5,0 =t
x4 —x
Y 4 12

Bagil Kartezyen Koordinat sistemini kullanarak kare gizmek. Cizimi kapatmak igin komut satirina
son olarak K (C) yazin.

Bagil Kartezyen Koordinat (Relative Cartesian Coordinate) sistemi ilk noktay1
(@8.5,0 ) x ekseni boyunca bir 6nceki noktaya (4,5) gore 8.5 birim saga dogru ¢izer.
Ikinci noktay1 (@0,8.5) y ekseni boyunca 8.5 birim yukari ¢izer ve bdyle devam
eder. Komut satirma K veya Kapat (C or Close) yazdiginizda son noktay: ilk
noktaya baglayarak kare ¢izimini tamamlar.



Kutupsal Koordinatlarinin Kullanilmasi

Bagil Kutupsal Koordinatlar (Relative Polar Coordinate), Onceki 6rnek
ciziminizdeki kareyi 45 derecelik bir aciyla ¢izmenize yardimeci olur. Kutupsal
koordinatlar (Polar Coordinate) ile, temel bir noktadan mesafe ve ac1 belirtilerek
¢izim yapilir. Mutlak kutupsal koordinat sistemi, temel noktayi, ‘0,0 (Orijin)
noktas1’; Bagil kutupsal koordinat sistemi ise temel noktay1, ‘bir dnceki nokta’ olarak
kabul eder.

Kutupsal koordinatlart belirtmek i¢in, uzunluk biriminden sonra klavyeden <
simgesini ve actyr yazin. Ornegin, Bagil Kutupsal Koordinatlar (relative Polar
Coordinate) kullanarak bir noktayr onceki noktadan 1 birim ve 45 derecelik bir
actyla ¢izmek i¢in, komut satirna @1<45 yazin.

Bir onceki boliimdeki drnekteki kare ¢izimini 45 derecelik a¢1 vererek cizdigimizde,
cizilen kare 45 derecelik bir aciyla dondiiriilmiis olarak cizilecektir. Cizgi (Line)
komutunu ¢alistirdiktan sonra asagidaki belirtilen 6rnekteki gibi sorularin cevabini
vermeniz gerekir:

Cizginin Baslangici (Start of line) :4,5

Ac¢i (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: @8.5<45

Ac¢1 (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: @8.5<315

Ac¢i (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: @8.5<225

Aci (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: K (C)veya @8.5<135

Y
B @8.5<315
@8 h<4h
5= 4 5
@85<225
({0, 01
-X ' X
¥ 4

Kutupsal Kartezyen Koordinatlar kullanilarak 45 derece dondirilmis karenin gizilmesi. Cizimi
kapatmak igin komut satirina son olarak K (C) yazin.

NOT Bu ornek, bu Kullamm Kilavuzunda olan biitiin drneklerde oldugu gibi,
vazummin gegerli ayarlari ile ¢alisildigini kabul eder: agilar saat yéniiniin tersinde
artar, saat yoniinde azalir. Bu yiizden 315 derece -45 derece ile aynidir.
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Uc¢ Boyutlu (3D) Koordinatlarin Kullaniimasi

Ug Boyutlu ¢izim ortamimda koordinatlarm kullanilmas1 ayn1 iki boyuttakine benzer.
Tek fark, z ekseninin de koordinat tanimlanmasinda kullanilmasidir. Ug Boyutlu
koordinatlar x,y,z (6rnegin 2,3,6) seklinde tanimlanirlar.

Sag El Kuralinin Kullanilmasi

4AMCAD’in ii¢ boyutlu ¢izim ortaminda nasil ¢alistigini canlandirmak i¢in, sag el
kurali olarak bilinen teknigi kullanabilirsiniz. Yumrugunuzu gevsek tutarak sag
elinizi kaldirin, avug iciniz size dogru baksin. Bas parmagmiz pozitif x ekseni
yoniinii, isaret parmaginiz pozitif y ekseni yOniinii, orta parmaginiz ise z ekseni
yoniinii tarif etsin. Bu ii¢ parmak sirastyla x,y, ve z pozitif yonlerini gostermis olur.

Sag el kuralin1 kullanarak pozitif dondiirme yoniinii de hesaplayabilirisiniz. Hangi
ekseni dondiirmek istiyorsaniz bas parmaginizi pozitif yonde tutarak dondiiriin.
Boylelikle parmaklar pozitif yonde dondiiriilmiis olurlar.

7

o\

Sag el kurali size x,y ve z eksenlerinin ddnme yonini hesaplarken yardimci olur.

X,Y,Z Koordinatlarinin Kullaniimasi

Ug boyutlu ¢izim ortaminda calisirken x,y,z koordinatlarini 0,0,0 baslangi¢ (Orijin)
noktasina gore ‘Mutlak Koordinat’ veya en son se¢ilmis noktaya bagl olarak ‘Bagil
Koordinat’ olarak tanimlayabiliriz. Ornegin, 3 birim pozitif x ekseni boyunca, 4
birim pozitif y ekseni boyunca ve 2 birim pozitif z ekseni boyunca bir nokta
tanimlamak istedigimizde 3,4,2 seklinde yazmamiz yeterlidir.
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Kiiresel Koordinatlarin Kullanilmasi

Ug¢ boyutlu gizim ortaminda galisirken, 0,0,0 baslangig (Orijin) noktasma gore
‘mutlak mesafe’ veya en son secilmis noktaya goére ‘bagil mesafe’ girerek yeni
noktalarin koordinatlarini, xy diizleminde ve xy diizlemine a¢1 yapacak sekilde
kiiresel koordinatlarin yardimi ile belirleyebilirsiniz. Kiiresel Koordinatlarin ag1
degerlerini  belirtmek i¢in, uzunluk biriminden sonra klavyenin (<) simgesini
kullanarak xy diizlemindeki agiy1 ve sonra da xy diizlemi ile arasindaki a¢iy1 yazin.
Belirlenecek her a¢i i¢in klavyenin (<) simgesini kullanmak gerekir. Merkezden
10.2500 birimi uzunlugunda, x eksenine 45 derece ve xy diizlemine 35 derece agisi
olan bir noktaya bir ¢izgi ¢izmek i¢in Cizgi (Line) komutunu calistirdiktan sonra
asagidaki belirtilen 6rnekteki gibi sorularin cevabini vermeniz gerekir:

Cizginin Baslangici (Start of line) :0,0,0

Aci (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>: [10.2500<45<35

Baslangi¢ Noktasi (A), Son Noktasi (B) olan bir ¢izgiyi kiiresel koordinatlari yardimi ile gizerken,
Gizginin uzunlugu (C=10.2500 birim), xy dizlemindeki agisi (D=45 derece) ve xy diizlemine olan
acisi (E=35 derece) belirtilir.
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Silindirik Koordinatlarin Kullaniimasi

Ug boyutlu ¢izim ortaminda calisirken, baslangi¢ (Orijin) noktasina gére ‘mutlak’
veya en son seg¢ilmis noktaya gore ‘bagil’ olarak yeni noktalarin koordinatlarini, xy
diizlemindeki agisini ve z koordinat degerini vererek silindirik koordinatlarin yardimi
ile belirleyebilirsiniz. Kiiresel Koordinatlarin a¢1 degerlerini belirtmek i¢in, uzunluk
biriminden sonra klavyenin (<) simgesini kullanarak xy diizlemindeki ag¢ty1 ve sonra
da (, ) simgesi ile ayirarak z koordinat degerini yazin. Ormegin en son secilmis
noktanin 7.4750 birim uzaginda, xy diizleminde ve x ekseninden 27 derece ag1 yapan
ve z yoniinde 3 birim yukari dogru bir ¢izgi ¢izmek i¢in, Cizgi (Line) komutunu
calistirdiktan sonra asagidaki belirtilen 6rnekteki gibi sorularin cevabini vermeniz
gerekir:

Cizginin Baslangici (Start of line) :4 Noktasini Se¢

Ac¢1 (Angle) /Uzunluk (Length) /<Son Nokta (Endpoint)>:@ 7.4750<27,3

Baslangic Noktasi (A), Son Noktasi (B) olan bir cizgiyi silindirik koordinatlarin yardimi ile
gizerken, cizginin uzunlugu (C=7.4750 birim), xy dizlemindeki agisi (D=27 derece) ve z
koordinati uzunlugu (E=3 birim) belirtilir.
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X,Y,Z Nokta Filtrelerinin Kullaniimasi

Nokta filtreleri, ¢izimde bir noktanin koordinatlarini belirlemede kolaylik saglar.
Nokta filtrelerini kullanirken yazilim, bir kistm koordinatlar1 girdikten sonra
kullaniciy1 kalan koordinat bilgileri i¢in yonlendirir. X,Y,Z koordinat filtrelerini
kullanmak i¢in, asagidaki sekli uygulayabilirsiniz:

.Koordinat (.Coordinate)

bir yada daha fazla x,y ve z harfinden biridir. Yazilim daha sonra kullaniciyi filtre
koordinatlar1 igin yonlendirir. Ornegin, .xy yazarsaniz, yazilm sizi istediginiz xy
koordinatin1 segmeye yonlendirir, ve sonra z koordinati i¢in yonlendirir. /x, /y, /z,
/Xy, /xz ve /yz filtrelerinin hepsi gegerli filtrelerdir.

Nokta Filtrelerinin iki Boyutlu Kullaniimasi

iki boyutlu ¢izim ortaminda calisirken, mevcut koordinatlarina baglh olarak nokta
filtresini kullanabilirisiniz. Ornegin, bir dikdortgenin igine daire gizmek igin, Daire
(Circle) komutunu calistirdiktan sonra asagidaki belirtilen 6rnekteki gibi sorularin
cevabini vermeniz gerekir:

2Nokta (2Point) /3Nokta (3Point) /YaricapTeJetTeget (RadTanTan) /Yay (Arc) /
Birden Fazla(Multiple)/ <Dairenin Merkezi (Center of circle)>: -y

Y'yi Sec¢ (Select Y of): Orta Nokta (mid)

Orta Nokta ig¢in (Snap to midpoint of): Dikdértgenin sol kenarini secgin.
xz ihtiyaci ig¢in (Still need XZ of) : Orta Nokta (mid)

Orta Nokta ig¢in (Snap to midpoint of): Dikdértgenin Ust kenarini secgin.
Cap (Diameter)/ <Yaricap(Radius)>:Dairenin yaricapini belirleyin.

1

L

Nokta Filtrelerini kullanarak bir daireyi bir dikdértgenin orta noktasina (A ve B) merkezleyebilir ve
yari gapini belirtebilirsiniz.
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Nokta Filtrelerinin Ug Boyutlu Kullaniimasi

Uc boyutlu ¢izim ortaminda calisirken, noktalar1 iki boyutlu cizim ortaminda
belirleyip, z koordinatin1 Xy diizleminden yiikseklik olarak belirtmek i¢in nokta
filtrelerini kullanabilirisiniz. Ornegin, bir dairenin merkezinden 3 birim yukarida
olan bir noktadan bir ¢izgi ¢izmek i¢in, daireyi ¢izin ve sonra Cizgi (Line) komutunu
calistirdiktan sonra asagidaki belirtilen ornekteki gibi sorularin cevabini vermeniz
gerekir:

Son Kullanilan Noktayi Gir(ENTER to use last point)/Izle(Follow)/
Cizginin Baslangici (Start of line): .xy

XY’'yi Se¢ (Select XY of): Merkez Nokta (cen)

Merkez Nokta i¢in (Snap to centerpoint of):daire f{izerinde bir nokta
secin.

z ihtiyaci ic¢in (Still need Z of) : 3

Still need Z of : 3 (dairenin merkezinden 3 birim)

Cizginin Uzunludu (Length of line):c¢cizginin uzunludunu belirleyin.

"

O

Nokta filtresini kullanarak, ilkxy diizleminde bir nokta segerek (A), z-koordinatini belirterek (B),
ve sonra Cizginin uzunlugunubelirterek (C) bir Cizgi c izebilirsiniz.
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Kullanici Koordinat Sisteminin Kullanilmasi

Ug boyutlu ¢izim ortaminda ¢alisirken, Kullanict Koordinat Sistemi’ni -KKS (User
Coordinate System-UCS) Diinya Koordinat Sistemi’nin- DKS (World Coordinate
System-WCS) merkezine gore tanimlayabilirsiniz. Kullanict Koordinat Sistemi’ni -
KKS (User Coordinate System-UCS) kullanict istedigi kadar olusturabilir,
kaydedebilir ve ii¢ boyutlu objelerini ihtiya¢ duydugunda kolayca olusturabilmek
icin kullanabilir.

Ornegin, bir binanmin her yiizii igin Kullanici Koordinat Sistemi’ni -KKS (User
Coordinate System-UCS) olusturabilir ve istediginiz ylize gecerek pencereleri
¢izebilirisiniz. Birden fazla Kullanici Koordinat Sistemi-KKS (User Coordinate
System-UCS) olusturuldugunda ve tekrar kullanildiginda gecerli yiizeyler
olusturuldugu yiizeylerdir.

L

Binanin 6n yuzi icin Kullanici Koordinat Sisteminin-KKS uygulanmasi

Kullanici Koordinat Sisteminin Belirlenmesi

Kullanici Koordinat Sistemi-KKS (User Coordinate System-UCS) belirlenmesi
icin, agagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

® Merkez ve pozitif x ve y eksenindeki noktalari tanimlayarak.

e Merkez ve pozitif z eksenindeki noktay1 tanimlayarak.

e Mevcut bir objenin ylizeyini tanimlayarak.

o Gegerli bir Kullanici Koordinat Sistemi’ni-KKS (User Coordinate System-UCS)
her hangi bir eksen etrafinda dondiirerek.

e Kullanict Koordinat Sistemi’ni-KKS (User Coordinate System-UCS) z ekseni
yoniine paralel siraya koyarak.

e Kullanict1 Koordinat Sistemi’ni-KKS (User Coordinate System-UCS) xy
diizlemine dik siraya koyarak.

Yeni bir Kullanici Koordinat Sistemi’ni-KKS (User Coordinate System-UCS)



tanimlandiginda koordinat simgeleri, degisen merkezi ve yonleri gosterir.
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Merkez ve Pozitif X ve Y Eksenleri Yardimi ile Kullanici Koordinat
Sisteminin Tanimlanmasi Igin,

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart Ara¢ gubugundan Ayarlar (Settings)> Kullanici Koordinat Sistemi’ni-
KKS (User Coordinate System-UCS) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Kullanici Koordinat Sistemi-KKS (User
Coordinate System-UCS) ! &2 aracint segin.

o Komut satirina KKS Diizenle (Setucs) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kullanici Koordinat Sistemi-KKS (User Coordinate System-UCS) penceresinde
KKS Gezgini (Explore UCS) tusuna basin.

3 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinde Koordinat Sistemi’nin
(Coordinate System) secildiginden emin olarak, Yeni (New Item) ! @) aracint
secin.

4 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) 3 Noktay1 (3 Point) segin.

5 Yeni merkezi se¢in.

6 Pozitif x ekseninde bir nokta segin.

7 Pozitif y ekseninde bir nokta segin.

8 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinde Kullanict Koordinat Sistemi-
KKS (User Coordinate System-UCS) i¢in isim yazin ve sonra pencereyi kapatin.

L IR

B

Merkez (A), pozitif x ekseni (B) ve pozitif y ekseni (C) yoninde bir nokta segerek yeni KKS'’ yi
tanimlayabilirisiniz.

Hazir Kullanici Koordinat Sistemlerinin Kullaniimasi

4MCAD Hazir Kullanict Koordinat Sistemi’ni-HKKS (Preset User Coordinate
System-Preset UCS) kullanilmasma imkan tanir. Alti diizlemin x,y,z eksenlerini
kullanarak Kullanict Koordinat Sistemi’ni-KKS (User Coordinate System-UCS)
olusturdugu {i¢ boyutlu ojelerin iist, alt, sol, sag, on, veya arka ylizeylerin
goriintiilenmesini saglar. Olusturlan KKS’ler arasinda gecis yapmaya olanak verir.

Yeni bir KKS (UCS) sectiginizde KKS (UCS) simgesi yeni KKS’yi (UCS)
gostermek i¢in degisir. Segilen KKS’nin Plan Goriintiisiinii Degistir (Change View



To Plan View Of The Selected UCS) onay kutusunu secene kadar goriintii
degismez.

Siz KKS’yi (UCS) HKKS (Preset UCS) olarak siraladiktan sonra, 4MCAD
Gezgini‘ni (4MCAD Explorer) KKS’yi (UCS) kaydetmek igin kullanabilirsiniz.
Bunu yapmak i¢in, 4AMCAD Gezgini penceresinde, Diizenle (Edit)> Yeni (New)>
KKS’yi (UCS) secin ve sonra etkin yapin .
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Hazir Kullanici Koordinat Sistemi’nin Segilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Standart Ara¢ ¢gubugundan Ayarlar (Settings)> Kullanici Koordinat Sistemi’ni-
KKS (User Coordinate System-UCS) secin.

o Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Kullanici Koordinat Sistemi-KKS (User
Coordinate System-UCS) | £2) aracini segin.

o Komut satirina KKS Diizenle (Setucs) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Se¢imi Bagil KKS’den Olustur (Set The Selected UCS Relative To)
boliimiindeki, Etkin KKS’yi (Current UCS) yeni KKS (UCS) baz alinarak veya
DKS (WCS) baz almarak olusturulmus KKS’yi (UCS) secebilirisiniz.

3 KKS Se¢ (Select UCS) boliimiinden, yeni KKS (UCS) yapmak istediginiz
tuslardan birine basimn.

Usen Coordmale Sestems
Setthe selected LSS edative to
A ——" Conent LCS Eepiore UCSs.. | —4— G
Wi Coardinale 5ystemn WS
B ——— I changs viam o plan i of the secied UCS
Sekect UCS | F
C—— Preiowsucs | cumentview | semwes |——— E
[ Flanai LCS#
L
p| &
1] Top Lt Front
Eolhom Fiaht Back
2|

(A) Etkin KKS’ye bagli olarak yeni KKS'’yi tanimlamak veya DKS'yi belirlemek igin.
(B) Yeni KKS’nin plan goriintlisiint degistirmek igin.

(C) Bir 6nceki KKS'yi segmek igin.

(D) HKKS yapmak istediginiz goriintiyl segmek igin.

(E) DKS se¢mek igin basin.

(F) Etkin yapmak istediginiz KKS'yi siraya koymak igin.

(G) 4AMCAD Gezgini’'ni goriintiilemek igin.



Working with the 4MCAD Explorer

4MCAD Gezgini ile Calisiimasi

4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) ¢iziminizin dzellikleri ile ayarlarini yoneten
ve birgok kullanish ve etkili yollar saglayan bir sistem penceresidir. 4AMCAD
Gezgini’'ni (4MCAD Explorer) katmanlar, ¢izgi tipleri, yazi stilleri, koordinat
sistemleri, isimlendirilmis goriiniisler, bloklar ve 6l¢i stilleri ile ¢alisirken ve bu
bilgileri ¢izimler aras1 kopyalarken kullanabilirisiniz.

Bu boliimde, 4AMCAD Gezgini’nin (4MCAD Explorer) nasil ¢alistii ve nasil
kullanilacagi asagida agiklanmustir:

¢ Cizimdeki ayarlarin ve objelere bagl olan elemanlarin yonetilmesi.

e Katman bilgilerinin organize edilmesi ve katmanlarin yonetilmesi.

e Cizgi tiplerinin olusturulmasi ve kullanilmasi.

e Yazi stillerinin yiikklenmesi ve yaz1 stillerinin kullanilmasi.

¢ Koordinat sistemlerinin se¢ilmesi ve kullanilmasi.

¢ Bloklarin kaydedilmesi, eklenmesi ve kullanilmasi.

e Cizim (dwg) dosyalarn arasinda Olgii stillerinin kopyalanmasi, kesilmesi ve
yapistirilmast.

Bu Bolimdeki Konular
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Katman (Layer) Bilgilerinin Diizenlenmesi 137
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4MCAD Gezgini’nin Kullaniimasi

AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) kendi 6zel penceresi ile agilir, bu pencereyi
tekrar boyutlandirabileceginiz gibi hareket ettirebilir ¢izim ekrani iginde istedigimiz
yere tastyabiliriz. 4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinin kendi 6zel
mentileri ve araglari vardir.

4MCAD Gezgini’nin Goriintiilenmesi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Tools)> 4MCAD Gezgini’ni (4MCAD Explorer) secin.

o Araglar (Tools) ara¢ ¢ubugundan 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) &)
simgesini segin.

o Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

e Komut satirina 4mg (la) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

e Durum ¢ubugunda, etkin katmani farenin sag tusu ile tiklaym, ve agilan listeden
etkin katman yapmak istediginiz katmani se¢in veya farenin imleci durum
gubugundaki etkin katman gostericisinin iizerinde iken ¢ift tiklayn.

4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinin sag ve sol pencere olmak iizere
iki boliimii vardir. Sol pencerede 4MCAD Gezgini’'nin yonettigi eleman adlari
listelenir, sag pencerede ise bu elemanlar ile ilgili ayarlar listelenir.

IPUCU Ayarlar (Settings) meniisiindeki Katman Gezgini (Explore Layers), Blok
Gezgini (Explore Blocks), Goriiniimler Gezgini (Explore Views), Koordinat
Sistemleri Gezgini (Explore Coordinate Systems), Cizgi Tipleri Gezgini (Explore
Linetypes), Yazi Tipleri Gezgini (Explore Text Styles) ve Olgii Tipleri Gezgini
(Explore Dimension Styles) komutlari, 4MCAD Gezgini (4AMCAD Explorer)
penceresindeki iglevier  icin kullanabilirsiniz. 4MCAD Gezgini 'nin (4MCAD
Explorer) gérevini ayri ayri yerine getiren bu komutlar Ayarlar (Settings) arag
cubugunda da mevcuttur.
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A Standart Arag cubugundaki Araglar, musterek kontrolu C Etkin Eleman ayarlari igin kullanihr.
saglar. D Etkin Eleman ayarlarinin tanimlarini gosterir.
B Elemanlar bolimu her agiimis gizimin adini ve her gizimde E Dis Referansh Bloklar kullanildiginda etkinlesir.

kullanilan elemanlarin listesini gdsterir.
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AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) ile yeni olusturabilir ve elemanlarin
ayarlarini, diizeltebilir ve silebilirsiniz. Ayrica her hangi bir elemanin igerigini bir
cizimden baska bir ¢izime kopyalayabilirsiniz. 4MCAD Gezgini’nin (4MCAD
Explorer) araclar asagidaki fonksiyonlari saglar:

4MCAD Gezgini Araclari
Arag Fonksiyonu

[-@J Yeni (New Item) Yeni katman, ¢izgi tipi, yazi tipi, koordinat sistemi, gérinus,
blok ve 6lgu tipleri yaratmak igin kullanilir.

") Etkin (Current) istenilen islemi etkinlestirmek igin kullanilir.

[dh‘l:‘] Kes (Cut) Kesme islemi igin kullanilir.

(Bny) Kopyala (Copy) Kopyalama iglemi igin kullanilir.

(@) Yapistir (Paste) Yapistirma iglemi igin kullanilir.

(<) Sil (Delete) Silme iglemi igin kullanilir.

[ ! Ozellikler (Properties)  Segilen elemanin 6zelliklerini géstermek igin kullanilir.

LW Diinya (World) Diinya Koordinat Sistemini-DKS etkinlestirmek igin kullanilir.

(@ ) Temizle (Delete) Kullaniimayan elemanlarin gizim dosyasindan temizlemek
icin kullanilir.

Ayarlarin Kopyalanmasi

AMCAD Gezgini’nin (4MCAD Explorer) en onemli 6zelligi, katman, ¢izgi tipi,
yazi tipi, koordinat sistemi, goriiniis, blok, 6l¢ii tipi gibi elemanlarin ayarlarini ve
ozelliklerini bir ¢izim dosyasindan baska bir ¢izim dosyasina kopyalama yetenegidir.
Birden fazla ¢izim lizerinde g¢alisiyorsaniz, 4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer)
bu cizimlerde yer alan bilgileri ve ¢izim ayarlarim1 kolayca kopyalamanizi saglar.
Ornegin, katmanlar bir ¢izimden baska bir ¢izime kopyalarken, katman isimleri,
¢izgi tipleri, renkleri, ve diger ayarlari oldugu gibi kopyalanir. Bu kopyalama
esnasinda bu katmanlarda ¢izilmis objeler kopyalanmaz sadece katman ayarlari
kopyalanir.
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Katmanlarin Bir Cizimden Diger Bir Cizime Kopyalanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore
Layers) segin.
o Ayarlar (Settings) ara¢c cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) (£8)
aracini segin.
o Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Elemanlar (Elements) boliimiinde, katmanlarin1 kopyalamak istediginiz ¢izimi
secin.
3 ihtiya¢ duyuldugunda, eleman listesini genisletmek igin (+) arti semboliine basn,
ve sonra da Katmanlar’1 (Layers) segin.
4 Katman Ayarlar1 (Layers Settings) bolimiinden ¢izim listesindeki (sag panel)
kopyalamak istediginiz katmani secin.
5 Diizenle (Edit)> Kopyala’y1 (Copy) secin veya Kopyala (Copy) B2 aracim segin.
6 Elemanlar (Elements) boliimiinde, katmanlarin1 kopyalamak istediginiz ¢izimi
secin.
7 ihtiya¢ duyuldugunda, eleman listesini genisletmek igin (+) art1 semboliine basn,
ve sonra da Katmanlar’t (Layers) secin.
8 Diizenle (Edit)> Yapistir’1 (Paste) secin veya Yapistir (Paste) (B aracini segin.

Ayarlarin Silinmesi

AMCAD Gezgini'ni (4MCAD Explorer) FElemanlar (Elements) boliimiindeki
birgok elemani silmek i¢in kullanabilirisiniz. Katmanlari, ¢izgi tiplerini, yazi
tiplerini, koordinat sistemlerini, goriiniisleri, bloklari, ve 6l¢ii tiplerini 4AMCAD
Gezgini (4MCAD Explorer) yardimi ile silebilirsiniz.

Objeler katmanlarda olusturulur ve bu katmanlar da ¢izgi tipleri, yazi tipleri, renkleri
ile olusturulur. Katmanlardan birini silerken, yazilim se¢im yapmamiz i¢in bize o
katmanin 6zelliklerini hatirlatir. Ornegin, bir katmani silmek istedigimizde, yazilim
tarafindan o katmanda mevcut olan objelerin varlig1 hatirlatilir, mevcut olan ojelerin
baska bir katmana tasmip tasinmayacagi sorulduktan sonra silme islemi
gergeklestirilir. Her ¢izim en az bir katmana sahip olup 0 katmani olarak
isimlendirilmistir. Bu katmanin ismini degistiremez ve silemezsiniz. Cizimde sinirsiz
sayida katman olusturabilir, herbirine Ozelliklerine gore istediginiz ismi
verebilirsiniz. Bir ¢izgi tipini silmek istedigimizde yazilim bu ¢izgi tipi ile ¢izilmis
objelerin ¢izgi tipini baska bir ¢izgi tipine ¢evirmek isteyip istemedigimizi
belirtebilmemiz i¢in bir uyar1 ekrani ile bize yardimci olur. Bu mevcut ayarlarin
timil i¢in gegerlidir.
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Silinen Bir Katmandaki Objelerin Bir Bagka Katmana Taginmasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ ¢cubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore
Layers) segin.
o Ayarlar (Settings) arac cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) (£8)
aracini segin.
o Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Katman Ismi (Layer Name) listesinden, silmek istediginiz katmanmi secin.
Sectiginiz katman etkin katman ise, etkin katman otomatik olarak 0 katmani olur.
3 Diizenle (Edit)> Sil’i (Delete) secin veya Sil (Delete) () aracim secin.
4 Acilan diyalog penceresindeki, Degistir (Change) tusuna basin.
5 Agilan Kayar Liste’den (Drop-down list) yerlestirmek istediginiz katmani segin.

“fou haye reouesied thal IneeliCAD delete the baper GRID . IF pau
wark [0 kesn the enlioes bl 2ie curendy on this laper pou can
chaceae b mowe Hem b anather ke

Dzletes lagar GRID, sad al entbies o thiz lyper

B— Chenge. Giwez pou a chaice of bypers bowhich pau can move al the
ertlies cullenlly on tha lavar GRIC. Deletaz (he od laver
st mowing the enlites.

{— Carcel I Leaves e layer GRID, and the entiies on i, 22 thay ana.

A Katman ve katmandaki bitiin objeleri silmek igin.
B Segilmis katmana, silinen katmanin butln 6gelerini tagimak igin basin.
C Katman silinmesini iptal etmek igin basin.
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Kullanilmayan Elemanlarin Temizlenmesi (Purge)

4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) yardimi ile, ¢izimde kullanilmayan bloklari,
katmanlari, ¢izgi tiplerini, yazi tiplerini ve Ol¢li tiplerini temizleyebilirsiniz.
Kullanilmayan elemanlar1 Temizleme (Purge) 6nemli derecede dosya boyutunu
kiiciilttiigiinden ¢izim hizini1 da artmis olur.

Kullaniimayan Elemanlari Temizleme igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Araclar (Tools)> 4MCAD Gezgini’'ni (4MCAD Explorer) secin.
o Araglar (Tools) ara¢ gubugundan 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) (&)
aracini segin.
¢ Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Temizlemek istediginiz elemant segin.
3 Standart ara¢ ¢ubugundan, Temizleme (Purge) ! [ aracim secin.
4 Komut Meniisii Kutusu’'ndan (Prompt Box) secilen elemanlari temizlemek i¢in
Evet’i (Yes) seg¢in veya biitiin kullanilmayan elemanlari temizlemek i¢in Tiimii i¢in
Evet’i (Yes To All) segin.

Katman (Layer) Bilgilerinin Duzenlenmesi

4AMCAD’de katmanlar elle yaptiginiz teknik resimde kullanilan saydam kagitlar
gibidir. Katmanlari kullanarak ¢izim bilgilerini diizenleyebilirsiniz. Cizilen objeler o
an etkin olan katmanda olusurlar ve bilgileri o katmanda saklanir.

Goriinebilirligini kontrol ettiginiz katmanlardan birini kapatiginizda, o katmanda
olugturulmus objeler goriiniirliigiinii kaybeder, ve yazici baskisinda goériinmez. Bir
katmanda yer alan objeler bulunduklar1 katmanin agilmasina kadar goriinmezlerdir.
Goriinmez bir katman agildiktan sonra etkin katman olarak secilebilir. Katmanlarin
timiiniin - goriiniirligi birbiri i¢ine girmis karmasik goriinim ekrandaki obje
goriiniimlerini ve baskilarini etkiler. Bu karmasikligi istediginizde Gizle (Hide)
komutunu kullanarak goriinmemesi gereken ¢izgileri gizleyerek olmasi gereken
goriiniimleri elde eder ve baskilarini alabilirsiniz.

Ayrica katmanlar1 kapatabilir, ve kilitleyebilirsiniz. Kapatilmis bir katmandaki
objeler, goriintiilenemez, baskisi alinamaz ve goriinmez oldugundan da ¢izime o an
bir katkis1 olmaz. Ornegin, Gizle (Hide) komutu boyle bir durumda islevini yerine
getiremez. Kapatilmis katmanda ¢izim yapmak miimkiin olmadig gibi diizenleme de
yapilamaz.

Etkin (Current) katmani kapatamazsiniz. Etkin (Current) katmani kapatmaya
kalktigimizda katmani kapatamayacaginizi belirten bir uyar1 mesaji ekrana gelir.
Boliinmiis ekran goriintiileri ile ¢alisirkende etkin katmani kapatamazsiniz. Bu islem



icin Bolimli Ekran Modu’nu (TILEMODE) Kapat’a (Off) ayarlamak gerekir.

Katmanlar kilitleyebilir veya kilidi agabilirsiniz. Bir katmanin kilitlenmesi ise, o
katmandaki objelerin goriintiilenmesine ve baski alinmasina engel teskil etmez.
Kilitlenmis bir katmanda ¢izim yapmak miimkiin olsa bile bu objeler iizerinde
diizenleme yapilamaz. Bir katman kilitlenerek objelerin ¢alisma esnasinda yanliglikla
bozulmasi engellenebilir.

Her katman kendine ait bir renge ve ¢izgi tipine sahiptir. Katmanda ¢izdiginiz
objeler bu katmandaki ayarlar1 gegersiz kilmadik¢a bu katmana ait renkte ve ¢izgi
tipinde goriintiilenir. 4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) biitiin katman ayarlarini
Katmanlar (Layers) boliimiinden kontrol edebilirisiniz.

4MCAD Gezgini’nde Katmanlarin Goriintillenmesi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore Layers) segin.

o Araglar (Tools)> 4MCAD Gezgini’ni (4MCAD Explorer) secin.

o Araglar (Tools) ara¢ ¢ubugundan 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) ! &)
aracini segin.

o Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) (£38)
aracini se¢in

e Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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A. Katman 6zelliklerini gértntilemek igin Katman'i segin. D. Katmanlarin gizgi tipleri gértntilenir.
B. Cizimdeki katmanlarin listesini verir. Kontrol isareti etkin E. Katmanlarin Agik/Kapali durumu gériintlenir.

katmani belirtir.

F. Katmanlarin kilitli veya kilitsiz oldugunu gésterir.

C. Katmanlarin renkleri gérintilenir. G. Béluimlenmis gorintuler icin her katmanin donmus ya da



¢6ziIlmis durumda oldugunu gosterir. ¢6ziIimis oldugunu gdsterir.
H. Gegerli gériintiide katmanin donmus ya da ¢ézilmus J. Situnlarin bas tarafina dokundugunuzda katmanlari

durumda oldugunu gésterir.

ozelliklerine gore siralandirir.

1. Kagit diizleminde yeni goriintl igin katmanin donmus ya da
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Katmanlar goriintiilendiginde, Katman (Layer) Ara¢ cubugu asagidaki iic
fonksiyonu saglar.

(% Katman Acik/Kapali (Layer On/Off) Katmani acar ve kapar.
a Dondur/C6z (Freeze/Thaw) Katmani dondurur veya ¢ozer.
(B Kilitli/Kilitsiz (Lock/Unlock) Katman kilitler ve kilidi agar.

Ekranda izleyebildiginiz o andaki ayarlari bu araglar1 segerek degistirebilir istedigiz
diizenlemeleri gerceklestirebilirsiniz. Renk ve Cizgi tiplerinin isimlerini segerek
agilan pencerelerden istediginiz rengi ve ¢izgi tipini segebilirisiniz.

Katmanlarin Olusturulmasi ve isimlendirilmesi

Sinirsiz sayida katman olusturabilir ve bu katmanlari, ¢iziminizi organize etmek i¢in
kullanabilirisiniz. Yeni bir katman olustururken, yazilim tarafindan varsayilan renk
ilk olarak beyaz (veya siyah, bu sizin ekran rengi ayarlariniza baglidir) ve etkin ¢izgi
tipi de Diiz Cizgi (CONTINUOUS) adi verilen ¢izgi tipidir. Ayrica katman adi
olarak da Yeni Katman (New Layer) yazilim tarafindan varsayilan katman ad1 olarak
goriintiilenir. Bir katmani olusturduktan sonra adini, ¢izgi tipini, rengini,
goriinebilirligini, ve diger dzelliklerini diizenleyebilirsiniz.

NOT 4MCAD 'de katmani adini en fazla 31 karakter uzunlugunda ve aralarda bosluk
birakmadan diizenleyebilirsiniz.

Yeni Katman Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’'ni (Explore
Layers) segin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) (£36)
aracini segin.
o Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Standart Ara¢ ¢ubugundan Diizenle (Edit)> Yeni (New)> Katman’i (Layer)
secin. Yazilim yeni katmani listeye Yeni Katman 1 (NewLayer1) olarak ekler.
3 Yeni Katman 1 (NewLayerl1) adi yerine istediginiz bir adi yazin ve Gir (Enter)
tusuna basin.
4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri déniin.

IPUCU Yeni katmani, Elemanlar (Elements) bolimiindeki Katmanlar’t (Layers) ve
Yeni (New ltem) (@ aracim secerek de olusturabilirsiniz.




140 BOLUM 8

Katmanin Adinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ ¢cubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore
Layers) segin.
o Ayarlar (Settings) arac cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) (£8)
aracini segin.
¢ Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Katman Adi (Layer Name) listesinden adini degistirmek istediginiz katman1 segin.
3 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart Ara¢ gubugundan Diizenle (Edit)> Ad Degistir’i (Rename) segin,
yeni ad1 yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
o Degistirmek istediginiz katman adini seg¢in, yazi yazabileceginiz cerceve
goriindiiglinde yeni ad1 yazin ve Gir (Enter) tuguna basin.
o Degistirmek istediginiz katman adini sag tusla se¢in ve kisayol meniisiinden,
Ad Degistir’i (Rename) secin, yeni adi yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri doniin.

NOT 0 katmaninin adini degistiremezsiniz.

Etkin Katmanin Secilmesi

Cizimde olusturulan objeler o an Etkin (Current) olan katmanda olusturulurlar. Bir
objeyi bagka bir katmanda ¢izmek i¢in o katmani ilk olarak Etkin (Current) katman
haline getirmeniz gerekir.

Etkin Katmanin Seg¢ilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore
Layers) segin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) (£36)
aracini segin.
o Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Katman Adi (Layer Name) listesinden Etkin (Current) yapmak istediginiz
katmani segin.
3 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart Arag ¢ubugundan Diizenle (Edit)> Etkin’i (Current) secin, yeni ad1
yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
e Etkin (Current) yapmak istediginiz katman adim secin, Etkin (Current) ! v
aracina basin.
e Etkin (Current) yapmak istediginiz katman adini sag tusla segin ve kisayol
meniisiinden, Etkin’i (Current) secin.
4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri doniin.
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Bir Objenin Katmaninin Etkin Hale Getirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Katmandan Obje Se¢’i (Set
Layer By Entity) secin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Katmandan Obje Se¢ (Set Layer By
Entity) (&) aracini segin.
e Komut satirina Katman Ayarla (setlayer) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Katmanmi etkin yapmak istediginiz objeyi segin.

Katmanlarin Gorunurlugliniin Kontrol Edilmesi

Bir katmanm goriinlir veya goriinmezligini kontrol edebilirsiniz. Goriinmez
katmanlardaki objeler ekranda goériinmez ve yazicidan baskist alinamaz. Katman
goriinlirligiiniin ~ kontrolilyle o an ¢iziminizi zorlastiracak gereksiz  obje
yogunlugundan kurtulabilirsiniz. Ornegin, yardimci gizgiler ve notlar gibi.

Ornegin; ¢izdiginiz bir kat planinda elektrik tesisatini bir katmana, sihhi tesisat1 bir
katmana ¢izebilirsiniz. Hepsini bir seferde izleyebileceginiz ve yazicidan baskisini
alabileceginiz gibi isteginize bagl olarak bu katmanlar1 kapayabilir ve acabilirsiniz.
Bu sayede bir ¢izim dosyasinda Elektrik ve Makine Miihendisligi ¢izimlerini
olusturabilir, olusturdugunuz bu ¢izimlerin ayri ayri veya birlikte yazici baskilarini
alabilirsiniz. Daha fazla kolaylik igin bolimli ekran goriintii ile ¢alisirken
katmanlarin goriiniirliigiinii kontrol edebilir ve farkli ekranda farkli katmanlari
izleyebilirsiniz.

Bir katmani kapattiginiz zaman bu katmandaki objeler goriiniirliiklerini kaybederler.
Katmani tekrar agti§iniz zaman kaybolan objeler tekrar goriiniir olurlar.

Katmanlarin Agilmasi ve Kapatilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore
Layers) secin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) &%)
aracini se¢in.
¢ Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Katman Adi (Layer Name) listesinden Ag¢/Kapat (On/Off) yapmak istediginiz
katmani segin.
3 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart Ara¢ gubugundan Goriiniim (View)> Ag/Kapat (On/Off) secin.
o Ac/Kapat (On/Off) yapmak istediginiz katman adini sag tusla secin ve
kisayol meniisiinden, Ozellikler’i (Properties) secin ve katmani agip veya
kapatin.
o Ag/Kapat (On/Off) siitunununda ayarlar boliimiine basin.
Ag/Kapat (On/Off) siitunununda yeni ayarlar1 gorebilirsiniz.
4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri déniin.



Ayrica Biiyiit/Kiigiilt (Zoom), Kaydir (Pan) Renklendir (Shade) islemlerinde
performansi arttirmak i¢in katmanlart dondurabilirsiniz. Bir katmana Dondur (Froze)
uygulandiginda bu katmandaki objeler goriiniirliigiinii kaybeder.
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Dis Referansli Bloklar (Xref) ile ¢alisirken katmanlarmin goriiniirliigiini kontrol
etmek ve ¢izimde onlarla ilgili herhangi bir degisikligi kaydetmek icin, Goriiniir D1
Referansli Blok Katmani (XRef Layer Visibility) Sistem Degiskeni’ni (System
Variable) agmaniz lazimdir.

Goriiniir Dis Referansh Blok Katmanrnin Ag¢ilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’'ni (Explore
Layers) segin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ gubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) (£36)
aracini segin.
o Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Gorinlim (View)>  Gorlinir Dig Referansli Blok Katmani (XRef Layer
Visibility) secin.

IPUCU Bu Sistem Degiskeni’ni (System Variable) acmak icin komut satirina
Goriiniir Yap (visretain) yazabilirisiniz.

Katmanlarin Dondurulmasi veya Goéziilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore
Layers) secin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) &%)
aracini segin.
¢ Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Katman Adi (Layer Name) listesinden Dondur/Coz (Froze/Thaw) yapmak
istediginiz katmani segin.
3 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Gorliniim (View)> Dondur/C6z (Froze/Thaw) secin.
e Dondur/Coz (Froze/Thaw) yapmak istediginiz katman adini sag tusla se¢in
ve kisayol meniisiinden, Ozellikler’i (Properties) secin ve katmani dondurun
veya ¢oziin.
o Tim Goériiniimlerde (All Viewports) siitunununda ayarlar béliimiine basin.
Tiim Goriiniimlerde (All Viewports) siitunununda yeni ayarlar1 gorebilirsiniz.
4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri doniin.



4MCAD GEZGINI ILE CALISILMASI 143

Katmanlarin Kilitlenmesi ve Kilidinin Agilmasi

Bir katmanm kilitlenmesi bu katmanin goriintirligiinii etkilemez. Sadece bu
katmandaki objelerde degisiklik yapilmasini engeller. Kilitli (Lock) uygulanmis bir
katmana yeni objeler eklemek miimkiin olup, diizeltme yapilamaz. Ancak Kilitsiz
(Unlock) bir katmanda diizeltme yapmak miimkiindiir.

Katmanlarin Kilitlenmesi ve Kilidinin Agilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore
Layers) secin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) &%)
aracini segin.
¢ Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Katman Adi (Layer Name) listesinden Kilitli/Kilitsiz (Lock/Unlock) yapmak
istediginiz katmani segin.
3 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Goriiniim (View)> Kilitli/Kilitsiz (Lock/Unlock) segin.
o Kilitli/Kilitsiz (Lock/Unlock) yapmak istediginiz katman adini sag tusla segin
ve kisayol meniisiinden, Ozellikler’i (Properties) se¢in ve katman kilitleyin
veya kilidi agin.
o Kilitli (Lock) siitunununda ayarlar boliimiine basin.
Kilitli (Lock) siitunununda yeni ayarlart gorebilirsiniz.
4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri déniin.

Katman Renginin (Color) Ayarlanmasi

Her katman bir renkle belirtilir. 4AMCAD, renk i¢in Katmanin (BYLAYER) rengini
kabul eder ve cizilen objeler bulunduklari katmaniin renginde cizilirler. 4AMCAD
Gezgini’ni (4MCAD Explorer) kullanarak, bir katmanin rengini degistirebilir ve
ayarlayabilirsiniz. Direk diizeltme 6zelligiyle, degisiklik yapmak istediginiz renge
dokunabilirsiniz ve sonra agilan Renk (Color) penceresinden istediginiz rengi
segebilirsiniz.

Bir katmanin renginin degistirilmesi, o katmandaki Katmanin (BYLAYER) rengi ile
¢izilmis biitiin objelerin renklerini otomatikman degistirir.
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Katman Renginin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore
Layers) secin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) &%)
aracini segin.
o Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Sag boliimdeki Renk (Color) siitunundan rengini degistirmek istediginiz katmanin
rengini segin.
3 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Renk (Color) penceresinden, istediginiz rengi se¢in ve sonra Tamam (OK)
tusuna basin
e Rengini degistirmek istediginiz katman adini sag tusla secin ve kisayol
meniisiinden, Ozellikler’i (Properties) secin ve katman rengini degistirin.

NOT Bir objeyi dzel bir renkle de olusturabilirsiniz. Bu katmanmn renk ayarlarin
degistirmez. Sadece katman iginde o objenin katman renginden farkli bir rengi olur.
Yeni bir obje olustururken, Ayarlar (Settings)> Renkler (Colors)> Renk Se¢ (Select
Colors) komutu ile rengi degistirebilirsiniz. Mevcut bir obje i¢in, objeyi segtikten
sonra kisayol meniisii icin sag tusa basin ve Ozellikler’i (Properties) secin. Acilan
Obje Ozellikleri (Entity Properties) penceresinde objenin rengini degistirebilirsiniz.
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E
A 4MCAD Gezgini'ni tekrar kullanana kadar pencerenin D Yeni bir renk segmek igin Renk tusuna basin.
ekranda kalmasi igin segebilirsiniz. E Segilmis katman igin istedidiniz gizgi tipini segebilirsiniz.
B Ozellikleri degistirilmis katmanlarin isimlerini gorintuler. F Secilmis katmanin diger 6zelliklerini kontrol etmek igin onay
C Gegerli katmanin rengini goruntuler. kutusunu isaretleyin veya temizleyin.

Katman Cizgi Tipinin Ayarlanmasi

Her katman bir ¢izgi tipi kullanir. (tireler, noktalar, ve ¢izgi gibi). Cizgi tipi
objenin hem goriiniimiinii hem de yazicidan baskist alinirken goriiniisiinii belirler.

Olusturulacak bir objeyi Katmanin (BYLAYER) ¢izgi tipi ile olusturmak dogru



bir diisiince olduundan 4MCAD objenin olusumunda Katmanin (BYLAYER)
¢izgi tipini ayarlarini kabul eder.
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AMCAD Gezgini'ni (4MCAD Explorer) kullanarak, bir katmanin ¢izgi tipini
diizenleyebilir veya degistirebilirsiniz. Dogrudan diizeltme 6zelligi ile, degistirmek
istediginiz ¢izgi tipini isaretler ve sonra agilan pencere yardimi ile yeni ¢izgi tipini
secebilirsiniz. Bir katmanin ¢izgi tipini degistirmek, o katmandaki Katmanin
(BYLAYER) ¢izgi tipiyle ¢izilmis biitiin objelerin ¢izgi tipini degistirir.

NOT Baz: ¢izgi tipleri, katmanlarda kullanilmak iizere hazirdirlar. Daha fazla bilgi
icin Cizgi Tipleri ile Calisilmasi béliimiindeki eklenebilen ¢izgi tiplerine bakin.

Bir veya Daha Fazla Katmanin Gizgi Tipinin Degistirilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Ayarlar (Settings)> Katman Gezgini’ni (Explore Layers) secin.
o Ayarlar (Settings) arac cubugundan Katman Gezgini (Explore Layers) (£8)
aracini segin.
o Komut satirina 4mgezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Sag bolimdeki Cizgi Tipi (Linetype) siitunundan degistirmek istediginiz katmanin
¢izgi tipini secin.
3 Cizgi Tipi (Linetype) penceresinden, istediginiz ¢izgi tipini se¢in veya Ara
(Browse) tusuna basip ¢izgi tipi dosyasindan se¢iminizi yapin.
4 Cizgi tipini degistirmek istediginiz katman adimi sag tusla se¢in ve kisayol
meniisiinden, Ozellikler’i (Properties) secin ve katmanin ¢izgi tipini degistirin.

NOT Bir obje igin ozel bir ¢izgi tipi segebilirsiniz, obje i¢in segilen bu ¢izgi tipi
katmanin ¢izgi tipi ayarin degistirmeden sadece o obje i¢in gegerli olur. Béyle bir
obje olustururken, Ayarlar (Settings)> Cizgi Tipi Gezgini (Explore Linetypes)
komutunu gegerli ¢izgi tipini degistirmek i¢in kullanablirsiniz. Mevcut bir objenin
¢izgi tipini degistirmek igin o objeyi se¢ip, kisayol meniisii icin sag tusa basin ve
Ozellikler’i (Properties) secin. Agilan Obje Ozellikleri (Entity Properties)
penceresinde objenin ¢izgi tipini degistirebilirsiniz.

Cizgi Tipleri ile Calisiimasi

Basit ve Karmasik Cizgi Tipleri
4MCAD Basit ve Karmasik Cizgi Tipleri olmak iizere 2 secenek sunar.

A Nokta, tire, bosluklardan olusan Basit Cizgi Tipi (Simple Linetype),
B Nokta, tire, bosluklar ile sekiller, yazilar gibi oblerin olusturdugu Karmagsik Cizgi
Tipi (Complex Linetype).
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Cizgi Tipleri (Linetype) tekrarlanan noktalardan, tirelerden ve bosluklardan olusur.
Farkli ¢izgi tiplerini farkli anlatimlar1 gdstermek igin kullanabilirsiniz. Ornegin; bir
plani ¢iziyorsaniz, yollart devamli ¢izgi tipini kullanarak yol kenarlarini da tire veya
noktali ¢izgi tipi ile ¢izebilirsiniz.

Her katman yazilim tarafindan hazir edilmis en az Devamli (CONTINUOUY),
Katmanin (BYLAYER) ve Blogun (BYBLOCK) olmak iizere {i¢ adet ¢izgi tipine
sahiptir. Bu ¢izgi tiplerinin isimlerini degistiremez ve silemezsiniz. Yazilim sinirsiz
sayida ¢izgi tipini ilave olarak kullanicinin kullanimina sunmustur. Daha fazla ¢izgi
tipini, yazilimin igindeki ¢izgi tipi kiitliphanesi dosyasindan alabilir veya yeni ¢izgi
tipleri olusturup kaydedebilir ve kullanabilirsiniz.
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Exploves - Linelymes

4MCAD Gezgini Cizgi Tiplerinin Goriintiilenmesi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore Linetype) secin.

o Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore Linetype)
(=%) aracini segin.

o Komut satirina ¢tgezgini (expltypes) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

e Standart ara¢ c¢ubugundan Araglar (Tools)> 4MCAD Gezgini'ni (4MCAD
Explorer) secin ve sonra Cizgi Tipleri (Linetypes) elemanini segin.
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A Cizgi Tipleri 6zelliklerini géruntilemek icin segin.
B Cizime yuklenen cizgi tiplerinin isimlerini listeler. Kontrol

isareti ile etkin ¢izgi tipini gosterir.

C Cizgi tiplerini agiklar.
D Cizgi tiplerinin nasil goriinecegini gosterir.
E Cizgi Tiplerini 6zelliklerine gére siniflandirir.

Etkin Cizgi Tipinin Ayarlanmasi

Normalde, bir obje g¢izilirken etkin Katmanin (BYLAYER) cizgi tipini kullanarak
cizilir. Ayrica her objeyi ayr1 bir ¢izgi tipiyle ¢izebilirsiniz. Ugiincii bir dzellik ise
Blogun (BYBLOCK) c¢izgi tipi ile ¢aligmaktir. Bu ¢izgi tipi kullanilan bloklarin
kullandig ¢izgi tipleridir. Bloklar ¢izim i¢ine kendi ¢izgi tipleri ile yerlestiginden
etkin ¢izgi tipi ayarlarini kullandig ¢izgi tipidir.
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Bir Cizgi Tipinin Etkin Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart Ara¢ ¢gubugundan Ayarlar (Settings)> Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore
Linetype) segin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore Linetype)
(%%) aracim segin.
 Komut satirina ¢tgezgini (expltypes) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Cizgi Tipi Ismi (Linetype Name) listesinden etkin yapmak istediginiz katmani
segin.
3 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinden Diizenle (Edit)> Etkin’i
(Current) segin.
e Cizgi Tipi Ismi (Linetype Name) listesinden Etkin (Current) .+ ! aracim
segin.
e Cizgi Tipi Ismi’ne (Linetype Name) gift tiklayin.
4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri déniin.

ilave Gizgi Tiplerinin Yiiklenmesi

Bir cizimde ¢izgi tiplerini kullanmak i¢in ¢izgi tipleri olusturmak veya cizgi tipi
kiitiiphanesinden 6nceden tanimlanmis ¢izgi tiplerinden istedigimizi yiiklememiz
gerekir . 4MCAD 100’den fazla tanimlanmis ¢izgi tiplerinden olusan kiitiiphane
dosyasina sahiptir. (*.lin)

Cizgi Tipi Kiitiiphanesinden Bir Cizgi Tipinin Yiiklenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart Arag¢ gubugundan Ayarlar (Settings)> Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore
Linetype) segin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore Linetype)
1=% ) aracini se¢in.
o Komut satiria ¢tgezgini (expltypes) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Agagidaki yontemleri kullanmak igin, Yeni Cizgi Tipi (New Linetype) penceresini
agin.
e Standart Ara¢ c¢ubugundan Diizenle (Edit)> Yeni (New)> Cizgi Tipini
(Linetype) secin.
¢ Yeni (New Item) (‘81 aractni se¢in.
* 4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinin sag boliimiinden sag tusla
kisayol meniisiine ulasip, Ozellikler’i (Properties) secin ve Yeni Cizgi Tipi’ni
(New Linetype) segin.
3 Dosyadan Seg¢ (Choose From File) tusuna basin.
4 Ara (Browse) tusuna basin.
5 Cizgi tipi kiitliphanesini se¢in ve A¢ (Open) tusuna basin.
6 Yiiklemek istediginiz ¢izgi tipini se¢in.
7 Tamam (OK) tusuna basin ve pencereyi kapatin.
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Cizgi Tiplerinin Olusturulmasi ve isimlendirilmesi

Yeni ¢izgi tiplerini yeni isimleri ile olusturabilir, olusturdugunuz yeni ¢izgi tipilerini
baska cizimlerde kullanmak i¢in ¢izgi tipi kiitiiphanesine kaydedebilirsiniz.

NOT 4MCAD de Cizgi Tipi Ismini en fazla 31 karakter uzunlugunda ve aralarda
bosluk birakmadan diizenleyebilirsiniz.

Basit Cizgi Tipi Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Cizgi Tipi Gezgini'ni (Explore
Linetype) secin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ gubugundan Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore Linetype)
1=% ) aracin1 segin.
o Komut satirina gtgezgini (expltypes) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Asagidaki yontemleri kullanmak igin, Yeni Cizgi Tipi (New Linetype) penceresini
agin.
¢ Diizenle (Edit)> Yeni (New)> Cizgi Tipini (Linetype) segin.
® Yeni (New Item) (‘8 aractni se¢in.
® 4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinin sag boliimiinden sag tusla
kisayol meniisiine ulasip, Ozellikler’i (Properties) secin ve Yeni Cizgi Tipi’ni
(New Linetype) segin.
3 Cizgi Tipi Tanimlamasi (Linetype Description) ¢izgi tipinin tanimlamasini yapin.
Yapacaginiz tanimlama size hatirlamaniz gereken sekiller ve goriiniim ile ilgili bilgi
verir.
4 Cizgi Tipi Tarifi (Linetype Definition) alanina ¢izgi tipinin tarifini yapin.
Tanimlama virgiiller tarafindan ayrilmis negatif ve pozitif numaralari igerir. Pozitif
numara kati ¢izgi parcalarini ¢izer, negatif numara ise bosluk olusturur, sifir ise nokta
olusturur.
5 Tamam (OK) tusuna basm. Yazilim yeni g¢izgi tipini Yeni Cizgi Tipi 1
(NewLinetypel) ismi ile listeye ekler.
6 Yeni cizgi tipine istediginiz ismi yazin ve Gir (Enter) tusuna basim. Ismi yazarken
kesinlikle bosluk birakmayin.
7 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri doniin.



150 BOLUM 8

A =——  Chacaefem file . |

—Craata W aw Linstpne
Lirelpoe descinlion
B —— [Phentom

Lirelpoe defiriion:
C— |‘| ERI000.-0 2500000 251000 -0 2500000 2500001 250000

il ak. I Caneed

A Cizgi tipi kitiphane dosyasindan cizgi tipi segmek B Cizgi tipinin gérinusu ile ilgili bilgi verir.
icin basin. C.Cizgi tipinin tanimini yazin.



4AMCAD GEZGINI ILE CALISILMASI 151
Karmasik Cizgi Tipi Olusturulmasi

Bir Karmasik Cizgi Tipi (Complex Linetype) yaratmak icin sinirlar, semboller,
cesitli formlar kullamilir. Karmagik Cizgi Tipi (Complex Linetype) de Basit Cizgi
Tip’leri (Simple Linetype) gibi kullanici tarafindan olusturulabilir. Cizgilerin
arasina yerlestirilmis formlar, yazilar ile olusturulan Karmasik Cizgi Tip’lerine
(Complex Linetype) Kes (Cut) komutu uygulanamaz.

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Arag¢ gubugundan Ayarlar (Settings)> Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore
Linetype) segin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore Linetype)
1=% ) aracini se¢in.
o Komut satiria ¢tgezgini (expltypes) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Asagidaki yontemleri kullanmak igin, Yeni Cizgi Tipi (New Linetype) penceresini
agin.
¢ Diizenle (Edit)> Yeni (New)> Cizgi Tipini (Linetype) se¢in.
e Yeni (New Item) (@) aracini segin.
® 4AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinin sag boliimiinden sag tusla
kisayol meniisiine ulasip, Yeni Cizgi Tipi’ni (New Linetype) secin.
3 Cizgi Tipi Tanimlamas1 (Linetype Description) ¢izgi tipinin tanimlamasini yapin.
Yapacaginiz tanimlama size hatirlamaniz gereken sekiller ve goriiniim ile ilgili bilgi
verir.
4 Cizgi Tipi Tarifi (Linetype Definition) alanina ¢izgi tipinin tarifini yapin.
Tanimlama virgiiller tarafindan ayrilmig negatif ve pozitif numaralari igerir. Pozitif
numara kati ¢izgi pargalarini ¢izer, negatif numara ise bosluk olusturur, sifir ise nokta
olusturur.
5 Tamam (OK) tusuna basm. Yazilim yeni ¢izgi tipini Yeni Cizgi Tipi 1
(NewLinetypel) ismi ile listeye ekler.
6 Yeni cizgi tipine istediginiz ismi yazin ve Gir (Enter) tusuna basim. Ismi yazarken
kesinlikle bosluk birakmayin.
7 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri doniin.

Karmasik Cizgi Tipinin S6zdizimi ile Olugturulmasi

Karmagik Cizgi Tipi (Complex Linetype) Basit Cizgi Tip’leri (Simple Linetype)
gibi virgiil ve tire gibi objelerin arasina yerlestirilen formlar, yazilar ile olusturulur.

Metin Diizenleyici Yazilimda S6zdiminin Kullaniimasi
Karmasik Cizgi Tipi (Complex Linetype) olusturmak i¢in formlar eklemek igin
s6zdizimi tanimlamalarini asagidaki gibi kullanabilirsiniz:

[bigim_isim, bi¢im _dosya ismi] veya [bigim _isim, bicim _dosya ismi, doniistiirme]
[shape_name, shape_filename] or [shape _name, shape_filename, transform]
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So6zdizimi tanimlamalar1 asagidaki gibidir:
o bicim_ismi (Shape_name)

Cizgi tipine eklenen seklin adidir. Bigim adi mevcut olan bir bigim dosyasi adi
olmalidir. bigim_dosya ismi (shape_filename).

o bicim_dosya ismi (shape_filename)

Bigim ismi bigim tanimlar1 dosyasindan (*.shx) derlenmelidir. Eger bigim dosyasimin
yolu (path) tanimlanmamis ise bi¢im dosyalari kiitiiphanesinden arayarak yolunu
tanimlayin.

e Déniistiirme (Transform)

Virgiilden 6nce kullanilmas1 gereken Doniistiirme (Transform) sembolleri opsiyonel
olup asagidaki gibi kullanabilirsiniz:

R =deger Bagil dondiirme (Relative Rotation)
A =deger Mutlak dondiirme  (Absolute Rotation)
S
X

=deger Olgek (Scale)
=deger X Paralel (X Offset)
Y =deger Y Paralel (Y Offset)

So6zdiziminde deger rakamla, dondiirme derece olarak, digerleri ise ¢izim biriminde
belirlenen ¢izgi tipi 6lgegi baz alinarak uygulanir.

e Dondiirme (Rotation)

R =deger veya A= deger

R = degeri bagil, agisal dondiirme ve karmasik ¢izgilere uyacak sekilde verilir.

A = degeri seklin merkezine gore mutlak dondiirme olarak verilir. Biitiin sekiller
¢izginin bagil durumuna bakilmaksizin aynmi sekilde dondiiriiliir. Dondiirme agisi
degeri radyan veya grad cinsinden olabilir. Eger deger 0 ise bagil dondiirme
kullanilir.

e Olgek (Scale)

S =deger

Dahili 6lgek veya bir 6lgek faktorii ile tayin edilebilir. Eger dahili 6lgek 0 ise bigimin
orijinal 6l¢egi kullanilir.



o X Paralel (X Offset)

X =deger

Bu alan X ckseni boyunca kullanilacak miktar1 belirlemek igin kullanilir. Eger bu
deger ihmal edilir ise veya 0 degeri verilir ise X Paralel ayrintilara girmeyecektir.
Devamli bigim istiyorsaniz bu alam1  kullanmaniz gerekir. Bu deger O0lgek
faktoriinden etkilenmez. ( S=)

o Y Paralel (Y Offset)

Y =deger

Bu alan Y ekseni boyunca kullanilacak miktar1 belirlemek i¢in kullanilir. Eger bu
deger ihmal edilir ise veya 0 degeri verilir ise Y Paralel ayrintilara girmeyecektir.
Devamli bi¢im istiyorsaniz bu alani  kullanmaniz gerekir. Bu deger o6l¢ek

faktdriinden etkilenmez. ( S=)

Metin Diizenleyici Yazilimda Yazi Kullaniimasi

Karmasik Cizgi Tipi (Complex Linetype) olusturmak igin yazi eklemek igin
s6zdizimi tanimlamalarini asagidaki gibi kullanabilirsiniz:

[“sembol”, tip_ismi] veya [“sembol”, tip ismi, doniistiirme]
["'string", style_name] or ["string", style name, transform]

Sozdizimi tanimlamalari asagidaki gibidir:

o sembol (string)

Karmasik Cizgi Tipi (Complex Linetype) icinde yazi karakterleri kullanabilirsiniz.
Bu yaz1 karakterleri i¢inde © ve ” karakterlerini kullanamazsiniz. Bu karaterler yerine
(%%) ile belirtilen ASCII kodlar1 kullanabilirsiniz.

o tip_ismi (Style_name)

Kullanilacak yazi1 tipini tanimlar. Bu tipin daha 6nce yiiklenmis olmasi gerekir. Eger
daha 6nce yiiklenmemis ise etkin olan tip kullanilir.

o Doniistiirme (Transform)

Virgiilden 6nce kullanilmasi gereken Doniistiirme (Transform) sembolleri opsiyonel
olup asagidaki gibi kullanabilirsiniz:

R =deger Bagil dondiirme (Relative Rotation)
A =deger Mutlak dondiirme  (Absolute Rotation)
S =deger Olcek (Scale)

X =deger X Paralel (X Offset)

Y =deger Y Paralel (Y Offset)
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So6zdiziminde deger rakamla, dondiirme derece olarak, digerleri ise ¢izim biriminde
belirlenen ¢izgi tipi 6lgegi baz alinarak uygulanir.

¢ Déndiirme (Rotation)

R =deger veya A= deger

R = degeri bagil, agisal dondiirme ve karmasik ¢izgilere uyacak sekilde verilir.

A = degeri seklin merkezine gore mutlak dondiirme olarak verilir. Biitiin sekiller
¢izginin bagil durumuna bakilmaksizin aym sekilde dondiiriiliir. Dondiirme agisi
degeri radyan veya grad cinsinden olabilir. Eger deger 0 ise bagil dondiirme
kullanilir.

e Ol¢ek (Scale)

S =deger

Dahili 6l¢ek veya bir 6l¢ek faktorii ile tayin edilebilir. Eger dahili 6lgek 0 ise bigimin
orijinal 6l¢egi kullanilir.

® X Paralel (X Offset)
X =deger

Bu alan X ekseni boyunca kullanilacak miktar1 belirlemek i¢in kullanilir. Eger bu
deger ihmal edilir ise veya 0 degeri verilir ise X Paralel ayrintilara girmeyecektir.
Devamli bigim istiyorsaniz bu alan1  kullanmaniz gerekir. Bu deger o6l¢ek
faktoriinden etkilenmez. ( S=)

o Y Paralel (Y Offset)

Y =deger

Bu alan Y ekseni boyunca kullanilacak miktart belirlemek igin kullanilir. Eger bu
deger ihmal edilir ise veya O degeri verilir ise Y Paralel ayrintilara girmeyecektir.

Devamli bigim istiyorsaniz bu alam1  kullanmaniz gerekir. Bu deger 0lgek
faktoriinden etkilenmez. ( S=)
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Cizgi Tiplerinin Duzenlenmesi
Cizgi Tipi Adinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore
Linetype) segin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore Linetype)
(%%) aracim segin.
o Komut satirina ¢tgezgini (expltypes) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Diizenle (Edit)> Isim Degistir’i (Rename) segin.
e Degisiklik yapmak istediginiz ¢izgi tipine se¢in ve sonra yeni adi yazin.
¢ AMCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinin sag boliimiinden sag tusla
kisayol meniisiine ulasip, Isim Degistir’i (Rename) segin.

3 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. giziminize geri déniin.

Cizgi Tipi Tanimlamasinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore
Linetype) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Cizgi Tipi Gezgini’ni (Explore Linetype)
L=% ) aracini1 se¢in.
o Komut satirina ¢tgezgini (expltypes) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Tamimlanmasinda degisiklik yapmak istediginiz ¢izgi tipinin adina sag tusla basin.
3 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresinin sag bolimiinden sag tusla
kisayol meniisiine ulasip, Ozellikler’i (Properties) segin.
4 Cizgi Tipi Tanimlama (Linetype Definition) boliimiinde, pozitif ve negatif sayilar
ve sifir1 kullanarak ¢izgi tipini tanimlayin.
Pozitif numara kati ¢izgi pargalarini ¢izer, negatif numara ise bosluk olusturur, sifir
ise nokta olusturur.
5 Komutu tamamlamak i¢in Cizgi Tipleri (Linetypes) ve 4MCAD Gezgini
(4MCAD Explorer) pencerelerini kapatin ve ¢iziminize geri doniin.

NOT CONTINUOUS, BYBLOCK ve BYLAYER ¢izgi tiplerinin isimlerini
degistiremezsiniz

Yazilar (Text) ve Yazi Tipleri (Text Style) ile Calisiimasi

Bir ¢izime yaz1 eklediginde, yazilan yazi etkin yazi tipini kullanir. Yaz1 tipi, yazi
karakteri, 6l¢iisii, agis1, yeri ve diger yazi karakterleri ile belirlenir.
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Her ¢izim dosyasi standart olarak isimlendirilmis, txt yazi tipini kullanan en az bir
yazi tipine sahiptir. Standart yazi tipini silemez fakat diizenlemek igin tekrar
isimlendirebilirsiniz. Ornegin, yazi tipine uygulanmis egim agismi veya yazi tipini
degistirebilir, sinirsiz sayida yazi tipi ekleyebilirsiniz. 4AMCAD Gezgini (4MCAD
Explorer) penceresinde yazi tipi ile ilgili olan herseyi diizeltebilirisiniz.

4MCAD Gezgini ile Yazi Tipi Elemanlarinin Goriintiilenmesi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart Ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Yazi Tipi Gezgini’ni (Explore
Text Styles) secin.

e Araglar (Tools)> 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) ve agilan pencerenin
elemanlar bolimiinde Tip’i (Styles) segin.

o Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Yazi Tipi Gezgini'ni (Explore Text Styles)
{ ©% ) aracini segin.

¢ Komut satirina Yazitipg (expstyles) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.
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A Yaz Tipi ayarlarini goérintilemek igin Tip'i (Styles) segin. yazi dosyasi isimlerini gosterir.
B Etkin cizimdeki tanimlanmis yazi tiplerinin adlarini listeler. G Yazinin ayna goruntisu ile yazildigini gésterir.
Onay isareti etkin olan tipini gosterir. H Yazinin yukaridan asagi dogru yazildigini belirtir.
C Yaz tipinin yuksekligini gosterir. | Yazinin dikey yazildigini belirtir.
D Yaz tipinin genislik faktoriinu gosterir. J Her hangi bir sttun tuguna dokunarak yazi tipinin 6zelliklerini

E Yaz tipinin egim agisini belirtir.
F Hangi tip segilmis ise onun yazi karakterini goriintiiler, yol ve

siralayabilirsiniz.

Yazi Tipi Yaratiimasi ve isimlendirilmesi

Yazi harflerden meydana gelen karakter toplulugudur, ve bu topluluk sayilari,
harfleri, noktalama isaretlerini ve sembolleri igerir. Her yazi kendi yazi dosyasinda
saklanir. Yazi1 tipleri degisik goriiniimleri harflere uygular. Harf goriiniimlerinin
karakterlerini degistirerek c¢esitli degisik yazi tipi olusturabilirsiniz. Yeni bir yazi
tipi olusturmak i¢in, bir harfe degisik goriiniimler verebilirsiniz.
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4AMCAD *.shx uzantili yazi dosyalarimi kullanir ve bu yazi tiplerinin segilebilmesini
saglar. Bu yazi dosyalar1 AMCAD/ Yazilar (4MCAD/ Fonts) dizininde yeralir. Diger
CAD yazilimlarinda diizenlenmis yazilar1 da kullanabilirsiniz.

NOT 4MCAD ’de yazi tipi dosya isimlendirmesi en fazla 31 karakter olmal ve iginde
bosluk bulunmamas: gerekir .

Yeni Bir Yazi Tipi Yaratiimasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢cubugundan Ayarlar (Settings)> Yaz1 Tipi Gezgini’'ni (Explore
Text Styles) segin.
o Ayarlar (Settings)> ara¢ ¢ubugundan Yazi Tipi Gezgini’ni (Explore Text
Styles) ! #3) aracint secin.
o Komut satirina yazilare (expfonts) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.
2 Diizenle (Edit)> Isim Yeni’yi (New)> Tip’i (Style) segin.
3 Yeni yazi tipini kullanmak i¢in istediginiz yazi dosyasini se¢in ve sonra A¢ (Open)
tusuna basin. Yazilim yeni yazi tipini yazi tipi listesine YeniTipl (NewStylel) ismi
ile ekler.
4 Yeni yazi tipi igin istediginiz ismi segili bolgeye yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna
basin.
5 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri doniin.

iPUCU Ayrica yeni yazi tipini Tip (Styles) elemani boliimiinden sectikien sonra Yeni
(New Item) ! 8 luracina basarak da olusturabilirsiniz.

Etkin Cizimde Yazi Tipinin isminin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Yaz1 Tipi Gezgini’'ni (Explore
Text Styles) segin.
o Ayarlar (Settings)> ara¢ ¢ubugundan Yazi Tipi Gezgini’ni (Explore Text
Styles) ! #3,) aracim se¢in.
o Komut satirina yazilare (expfonts) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.

2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Yazi tipini se¢in Diizenle (Edit)> Isim Degistir’i (Rename) segin, yeni ismi
yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz yazi tipinin ismini seg¢in, yeni ismi yazin ve sonra Gir
(Enter) tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz yazi tipinin adina sag tusla basin, kisayol meniisiinden
Isim Degistir’i (Rename) secin, yeni ismi yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna
basin.

3 Komutu tamamlamak igin pencereyi kapatin ve. ¢iziminize geri doniin.
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Yazi Tiplerinde Degisiklik Yapilmasi

Yeni yazi tipi, baslangicta yiiksekligi, egim acis1 ve diger 6zellikleri ile varsayilan
degerler ile olusurlar. Bu degerleri, hem yeni hem de mevcut yazi tiplerinde
degistirebilirsiniz. Bir ¢izimde kullanilan, yaz tipi ile yazilmis yazinin 6zelliklerini
degistirirseniz, bu yazi tipi ile yazilmis biitiin yazilar bu degisikliklerden etkilenir.
Eger ¢izm iginde yazilmis yazilardan birini veya birkagmi seg¢ip egim agisini,
yiiksekligi gibi o6zelliklerini degistirdigimizde sadece segilen yazilarda degisiklik
gerceklesir, o yazi tipi ile yazilmis diger yazilar bu degisiklikten etkilenmez.

Yaz1 yiiksekligi degerinin 0 olmasi ¢izimde yazi tipini kullanmaya bagladiginiz an
yazi yiiksekligini belirtmenizi gerektirir. Yaz1 yiiksekligi i¢in yaziliminda otomatik
ayarlanmis degerin disindaki diger degerler i¢in yaziy1 yazarken yazilim yiikseklik
degerini girmeniz i¢in bir uyart da bulunmaz. Genislik degiskeni yazinin yatay
ebadin1 belirtir. 1 degerinden kiigiik degerler i¢in yaziyr sikistirir (Ornegin, 0.75
degeri yaziyr %25 sikistirir), 1 degerinden biiyiik sayilar ise yaziyr genisletir.
(Ornegin, 1.50 yaziy1 %50 genisletir). Egim agis1 yazinin ne ve arkaya dogru, 90
dereceye kadar egilmesini saglar. Negatif degerler yazinin sola, pozitif degerler ise
yazinin saga dogru egilmesini saglar.

Yazi Tipinde Degisiklik Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Yaz1 Tipi Gezgini’ni (Explore
Text Styles) secin.
e Ayarlar (Settings)> ara¢c ¢ubugundan Yazi Tipi Gezgini'ni (Explore Text
Styles) | ¥4 ! aracini segin.
e Komut satirina yazilare (expfonts) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.
2 Degistirmek istediginiz yazi tipinin adin1 segin, istediginiz degisikligi yapin.
Yazi ozelliklerini degitirebileceginiz dialog kutular1 veya degisken degerlerini
yazacaginiz gerekli yerler ekranda goriintirler.
3 Komutu tamamlamak i¢in 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresini
kapatin.
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D Genislik faktoriini yazin. J Yazinin ézelligini segin
E Egim agisini yazin. K Yazi ismini segin

F Tersten yazi gorintilemek igin segin

Etkin Yazi Tipinin Ayarlanmasi

Cizimde bir yazi yazmaya baslanildiginda, yazi o an etkin olan yaz tipi ile
olugturulur. Yaziy1 yazarken, farkli yaz: tiplerini secebilir ve kullanabilirisiniz.

Etkin Yazi Tipinin Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢gubugundan Ayarlar (Settings)> Yaz1 Tipi Gezgini’'ni (Explore
Text Styles) secin.
e Ayarlar (Settings)> ara¢ ¢ubugundan Yaz1 Tipi Gezgini’'ni (Explore Text
Styles) ! ) aracint secin.
o Komut satirina yazilare (expfonts) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.
2 Yazi Tipi ismi (Text Style Name) listesinden, etkin yapmak istediginiz yaz
tipinin adin1 secin, istediginiz degisikligi yapin.
3 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
¢ AMCAD Gezgini’'nde (4MCAD Explorer) Diizenle (Edit)> Etkin’i (Current)
segin.
e Etkin (Current) { v Jaracini segin.
e Farenin imleci ile pencerenin sag tarafinda sag tus yapmn ve agilan kisayol
meniisiinden Etkin’i (Current) segin.
4 Komutu tamamlamak i¢in 4MCAD Gezgini (4MCAD Explorer) penceresini
kapatin.
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IPUCU Bir yazi tipini Yazi Tipi Ismi (Text Style Name) listesinden secip, Etkin
(Current) { ) secerek veya yazi tipi ismini ¢ift tiklayarak etkin yapabilirsiniz.

Koordinat Sistemleri (Coordinate Systems) ile Caligiimasi

Bir obje olusturulurken, kartezyen koordinat sistemine bagli olarak yerlestirilir. Her
¢izim Diinya Koordinat Sistemi-DKS (World Coordinate System-WCS) ismi ile
tanimlanan koordinat sistemine sahiptir. Diinya Koordinat Sistemi-DKS’yi (World
Coordinate System-WCS) silemez veya diizenleyemezsiniz.

Bunun yaninda ¢iziminiz ilave koordinat sistemleri icerebilir, ve her bir sistemin
0,0,0 koordinat1 ile tanimlanan kendi merkezi ve ydnlendirmesi vardir. Kullanici
istedigi kadar Kullanic1 Koordinat Sistemi-KKS (User Coordinate System-UCS)
olusturabilir, kaydedebilir ve gerektigi zaman tekrar kullanabilir. 4AMCAD Gezgini
(4MCAD Explorer) ile koordinat sisteminin merkezini, merkez koordinatlarmi yeni
koordinatlar1 girerek diizenleyebilirsiniz.

Ornegin, bir binanm iki cephesi igin ayr1 ayr1 Kullanict Koordinat Sistemi-KKS
(User Coordinate System-UCS) olusturabilir ve bu iki cephenin x ve y
koordinatlarimi belirleyerek pencerelerini ¢izebilirsiniz.

4AMCAD Gezgini’nde (4MCAD Explorer) Koordinat Sistemleri’ni (Coordinate
Systems) secerek tanimlanmig Kullanici Koordinat = Sistemleri-KKS  (User
Coordinate System-UCS) arasinda gecisler saglayabilirsiniz.

Koordinat Sistemlerinin Gériintiilenmesi
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Koordinat Sistemleri Gezgini
(Explore Coordinate Systems) segin.

o Araglar (Tools)> 4MCAD Gezgini’ni (4MCAD Explorer) segin ve sonra
Koordinat Sistemleri’ni (Coordinate Systems) clemanini segin.

o Ayarlar (Settings)> Kullanici Koordinat Sistemi-KKS (User Coordinate System-
UCS) segin ve sonra Gezgin KKS’yi (Explore UCS) segin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Koordinat Sistemleri Gezgini (Explore
Coordinate Systems) | {35 laracina secin.

o Komut satirina gezgkks (expucs) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.
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D DKS’ye bagl olarak koordinat sisteminin x- ekseni yoninu

gOsterir.
G Her hangi bir sttun tusuna dokunarak Koordinat sisteminin
ozelliklerini siralayabilirsiniz.
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Kullanici  Koordinat Sistemi’'nin-KKS (User Coordinate
System-UCS) Tanimlanmasi ve Isimlendirilmesi

Bir ¢izimde istediginiz kadar koordinat sistemi tanimlanabilir ve bunlar ayr1 ayr1
isimlendirilebilir. Daha sonra bu koordinat sistemleri tekrar kullanilmak iizere
kaydedilebilir.

NOT 4MCAD de Koordinat Sistemleri isimlendirmesi en fazla 31 karakter olmali ve
icinde bosluk bulunmamasi gerekir.

4MCAD Gezgini'nde Yeni Bir Kullanici Koordinat Sistemi’nin
Tanimlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Koordinat Sistemleri Gezgini’ni
(Explore Coordinate Systems) se¢in.
e Ayarlar (Settings) ara¢c cubugundan Koordinat Sistemleri Gezgini (Explore
Coordinate Systems) . ¥E aracim secin.
o Komut satirina gezgkks (expucs) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.
2 Agagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Diizenle (Edit)> Yeni (New)> KKS’yi (UCS) secin.
e Yeni (New Item) ! B laracini segin.
e Farenin imleci ile pencerenin sag tarafinda sag tus yapin ve agilan kisayol
mentisiinden Yeni (New)> KKS’yi (UCS) se¢in.
3 KKS’yi (UCS) ¢iziminizde tanimlamak i¢in Komut Meniisii (Prompt) kutusundan
veya komut cubugundan bir yontem segin. Ornegin, 3 Nokta’y1 (3 Point) segin ve bu
iic noktanin x,y ve z eksenlerini tanimlamasini ¢izim ekraninda belirleyin.
4 Yazi alanina yeni Kullanict Koordinat Sisteminin ismini yazin ve Gir (Enter)
tusuna basin.
5 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.
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Kullanici Koordinat Sisteminin isminin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Koordinat Sistemleri Gezgini’ni
(Explore Coordinate Systems) segin.
e Ayarlar (Settings) ara¢c ¢ubugundan Koordinat Sistemleri Gezgini (Explore
Coordinate Systems) . LE ‘aracini secin.
o Komut satirina gezgkks (expucs) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.

2 Agagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Kullanict Koordinat Sistemi’ni-KKS (User Coordinate System-UCS) se¢in ve
Diizenle (Edit)> Isim Degistir’i (Rename) secin, yeni ismi yazin ve Gir (Enter)
tusuna basin.
o Degistirmek istediginiz Kullanic1 Koordinat Sistemi-KKS ismini segin, yeni
ismi yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz Kullanici Koordinat Sistemi-KKS ismine sag tus yapin
ve acilan kisayol meniisiinden Isim Degistir’i (Rename) secin, yeni ismi yazin ve
Gir (Enter) tusuna basin.

3 Yeni Kullanici Koordinat Sistemi-KKS ismini yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.

Etkin Kullanici Koordinat Sistemi’nin (KKS) Ayarlanmasi

Objeler ¢izilirken, o an etkin olan koordinat sistemine bagl olarak olusurlar. Etkin
KKS’yi (UCS) 4MCAD Gezgini’'nden (4MCAD Explorer) ayarlayabilirsiniz.

Etkin KKS’nin (UCS) 4MCAD Gezgini’nden Ayarlanmasi igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o KKS (UCS) isim listesinden KKS (UCS) adina ¢ift tiklayin.

o KKS (UCS) isim listesinde KKS’yi (UCS) secin ve sonra Diizenle (Edit)> Etkin’i
(Current) segin.

¢ KKS (UCS) isim listesinde KKS’yi (UCS) segin ve sonra Etkin (Current) Vg
aracina basin.
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isimlendirilmis Goriiniigler (Named Views) ile Calisiimasi

Bir ¢izimde calisirken c¢izim farkli boliimleri arasinda baglantilar kurulmasi
gerekebilir. Ornegin, bir evin zemin plamini ciziyorken, evin igindeki odalara
yakindan bakmak isteyebilir ve sonra tekrar evin tamamina bakmak isteyebilirsiniz.
Bunu Biiyiit/Kiigiilt (Zoom) ve Kaydir (Pan) komutlarin1 kullanarak yapabileceginiz
gibi, ¢izimin ihtiya¢ buldugunuz boliimlerinin  goriiniislerini  kaydederek ve
isimlendirerek kullanabilirsiniz. Goriinim (View) komutunu veya 4MCAD
Gezginindeki Goriiniim (View) elemanini kullanarak kaydedilmis goriiniisleri tekrar
kullanabilirsiniz..

4MCAD Gezgini’nin Goriinugler i¢in Kullanilmasi

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart Ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Goriinlim Gezgini’ni (Explore
Views) secin.

o Ayarlar (Settings) ara¢ c¢ubugundan Goriiniim Gezgini (Explore Views) B
aracini se¢in.

o Komut satirina goriiniimg (expviews) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

e Araclar (Tools)> 4MCAD Gezgini'ni (4MCAD Explorer) secin ve sonra
Goriinlimler (Views) elemanini segin.

Enplorer - Yiews - B8] =] I
Edic Wew Help
B hEEB HKE R
Elerrantz [Wfiens sallings indiawing - [ChFragram Fikesh SanphestInd & pace station dec 38 dwg]
=-[@] C:\Proguam Fle: iow Hame [ Heht [ 'width | iaw Diaction ==
Lapers AEMDER_2 9 075F 1388 OEASETA 0 B45574 0 406737
= Linehypez FIEMDER_1 1905 a4z 111
A Sie »" REMDER_3 9.073¥7 13222 QUSAGETA, 0545574 0405737
L7 Coordinzts Systame
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ot Dhimension 5 fes
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Ready e
B C D E
A Gorinum ayarlarini goruntilemek igin Goértinimleri segin. D Cizim biriminde etkin gérinimun genisligini gosterir.
B Tanimlanmis Goriinim isimlerini listeler, onay isareti olan E DKS’ de 3 boyutlu gériinim yéninu belirtir.

isim etkin gérunimdur.

F Her hangi bir siitun tusuna dokunarak Goriniim 6zelliklerini

C Cizim biriminde etkin gérinimun yuksekligini gosterir. siralayabilirsiniz.
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Goriiniimlerin isimlendirilmesi ve Kaydedilmesi

Cizim ekraninda goriinen ¢izimlerin istediginiz goriiniimlerini Isimlendirilmis
Gorliiniim (Named Views) olarak kaydedebilir, kaydedilmis bu goriiniimleri
istediginiz zaman tekrar kullanabilirsiniz.

NOT 4MCAD de Goriiniimlerin isimlendirmesi en fazla 31 karakter olmali ve iginde
bosluk bulunmamasi gerekir.

Ekran Gériintiisiiniin isimlendirilmis Gériiniim Olarak Kaydedilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Goriiniim (View)> Goriinimii Kaydet/Gorliinimii
Yeniden Kullan’1 (Save/Restore View) secin.
e Goriiniim (View) ara¢ ¢ubugundan Goriniimii Kaydet/Goriiniimii Yeniden
Kullan’1 (Save/Restore View) ' 07 aracini segin.
o Komut satirina gériiniim (View) yazin ve sonra Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Kaydet’i (Save) segin.

3 Goriiniim (View) i¢in isim yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.

Ekran Pargasinin isimlendirilmis Goriiniim Olarak Kaydedilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Goriiniim Gezgini'ni (Explore
Views) secin.
e Ayarlar (Settings) arac cubugundan Goriiniim Gezgini (Explore Views) B
aracini segin.
o Komut satirina goriiniimg (expviews) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Diizenle (Edit)> Yeni (New)> Goriinim’ii (View) segin.
e Yeni (New Item) ! B laracimi secin.
3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Pencere’yi (Window) segin.
4 Goriinlim penceresinin ilk kosesini belirleyin.
5 Goriiniim penceresinin diger kdsesini belirleyin.
6 Yeni goriiniimii isimlendirin ve sonra Gir (Enter) tusuna basm. Ismi yazarken
aralar bosluk birakmayin.
7 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.

i%JCU AMCAD Gezgini Goriiniim (View) elemanini segin ve Yeni (New lItem)
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Etkin Gizimde Gériiniim isminin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Goriiniim Gezgini’ni (Explore
Views) se¢in.
o Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Goriiniim Gezgini (Explore Views) =9
aracini segin.
o Komut satirina goriintimg (expviews) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Goriiniim’ii (View) secin, Diizenle (Edit)> Ismi Degistir’i (Rename) segin,
yeni ismi yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz goriiniim ismini se¢in, yeni ismi yazin ve Gir (Enter)
tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz goriiniim ismini sag tusla secin ve kisayol meniisiinden
Ismi Degistir’i (Rename) secin, yeni ismi yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Yeni goriiniim ismini yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

4 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.

isimlendirilmis Gériiniimlerin Yeniden Kullaniimasi

Bir ya da daha fazla isimlendirilmis goriiniimii kaydettikten sonra Goriinim (View)
komutu veya 4MCAD Gezgini yardimu ile tekrar kullanabilirsiniz.

Goriiniim Komutu ile isimlendirilmis Gériiniimiin Kullanilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ c¢ubugundan Goriiniim (View)> Goriinimii Kaydet/Gortinimii
Yeniden Kullan’1 (Save/Restore View) secin.
e Goriiniim (View) ara¢c ¢ubugundan Goriiniimii Kaydet/Goriiniimii  Yeniden
Kullan’1 (Save/Restore View) 'CO” aracini secin.
o Komut satirina gériiniim (View) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Goriiniimi Kaydet/Goriiniimii Yeniden
Kullan’1 (Save/Restore View) secin.
3 Tekrar yiikklemek istediginiz goriiniim ismini yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

isimlendirilmis  Goriinimiin 4MCAD Gezgini Yardimi ile Tekrar
Kullanilmasi i¢in

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Goriiniim (View) ayarlar listesinden goriiniim ismini se¢in ve sonra Diizenle
(Edit)> Etkin’i (Current) segin.
o Goriiniim (View) ayarlari listesinden goriiniim ismini se¢in ve sonra Etkin
(Current) (¥ aracini segin.
o Goriiniim (View) ayarlari listesinden goriiniim ismini ¢ift tiklayin.

isimlendirilmis Gériiniim Ozelliklerinin Degistirilmesi

Isimlendirilmis goriiniimleri olusturduktan sonra o6zelliklerini ~ diizenleyebilir,
yoniinii, ve bakis acis1 gibi Ozellikler istege gore degistirilebilirsiniz. Bu da
tanimlanan goriiniim ayarlarinda degisiklik yapmaniza imkan verir.
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Goriiniim Ozelliklerinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Goriiniim Gezgini’ni (Explore
Views) secin.
o Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Goériiniim Gezgini (Explore Views) B
aracini segin.
o Komut satirina goriiniimg (expviews) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Ozelliklerini degistirmek istediginiz Goriiniim’{i (View) secin.
3 Diizenle (Edit)> Ozellikleri (Properties) secin. Degistirmek istediginiz goriiniim
ismini sag tusla se¢in ve kisayol meniisiinden Ozellikleri (Properties) segin.
4 Sekme’deki (Tab) herhangi bir ayar1 degistirin ve diyalog kutusunu kapatin.
5 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.

Bloklar (Block) ve Dig Referansli Bloklar (Xref) ile Calisiimasi

Blok’lar (Block) objelerin 6zel sekli olup, bir kere kaydedildikten sonra ¢izime tek
bir obje gibi konulabilir ve degistirilebilir. Bir blok ister goriiniir, ister gériinmez
olsun g¢izgiler, yaylar ve daireler gibi goriinebilir objeler icermekte olan verilere
Etiketler (Attributes) denir. Etiketler’i (Attributes) boliim numaralari, fiyatlar gibi
tanimlamalar1 izlemek ve baska yazilim argivlerine veri aktarmak i¢in
kullanabilirsiniz. Bloklar ¢izim dosyasinin bir parcasi olarak saklanirlar.

Dis Referansli Bloklar’in (Xref) kullanis sekli de bloklara benzerler. Dig Referansl
Bloklar (Xref) kullanarak c¢izime bir bagka c¢izimin tamamini ekleyebilirsiniz.
Bloklardan farkli olarak Dig Referansli Bloklar (Xref) ¢izimin bir pargast olmazlar.

4MCAD Gezgini’'ni Blok’lar1 (Block) kaydetmek, kopyalamak, yonetmek igin
kullanabilirsiniz. 4MCAD Gezgini ¢izimdeki biitiin bloklarin isimlerini ve diger
bilgilerini beraber listeler.

4MCAD Gezgini’nde bir blogu tekrar isimlendirebilir, ekleme noktasint
diizenleyebilir ve 6zelliklerini ve ¢izim yollarini degistirebilir ve diizenleyebilirsiniz.
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Bloklarin 4MCAD Gezgini’nde Goruntlilenmesi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Standart ara¢ gubugundan Ayarlar (Settings)> Blok Gezgini’ni (Explore Blocks)
segin.

o Standart ara¢ ¢ubugundan Araglar (Tools)> Araclar (Tools)> 4MCAD Gezgini’'ni
(4MCAD Explorer) secin ve Blok (Block) elemanlarint segin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Blok Gezgini (Explore Blocks) ' €A ) aracim
segin.

e Komut satirina blokg (expblocks) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

4MCAD Gezgini’ni (4MCAD Explorer) Blok (Block) elemanlarini asagidaki
resimde oldugu gib simge halinde goriintiiler.

Er:|.l|r.'llr:| Blochs
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Bloklari goruntilemek igin simgelerden herhangi birine segin.

Bloklar goriintiilendiginde, Blok (Block) arag ¢ubugundaki araglarin fonksiyonlari
asagida agiklanmistir.

Blok Arac Cubugundaki Ek Araclar

Arag Fonksiyonu
[E_%_iResimler (Images) Her blogun simge halinde gériintiiler.
I’=E Detaylar (Details) Her blogun bilgilerini goriintiler.

18 )Ekle (Insert) Blogu ekler.
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Blok Ara
Arag

ubugundaki Ek Araclar
Fonksiyonu

s Dis Referans Blok Dosya Harici bir gizim dosyasini blok olarak ekler.
(Insert External File Blocks)

() Blok Kaydet (Save Block) Bloklar kaydeder.

(B Cizim iligtir
(Attach Drawing)

Cizime Dis Referansli Bloklar ekler

Bloklar hakkinda daha fazla bilgiye ulasmak i¢in Detaylar (Details) (=} aracini
secin. Detaylar (Details) goriintiisiinde, ayarlar segerek, degisiklikleri, yolu ve
ekleme noktalarin1 diizenleyebilirsiniz.
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A Blok ayarlarini gérintulemek igin Blok’u segin.
B Gegerli gizimde tanimlanmis olan blok ve Xreflerin isimlerini

listeler.

C Etkin ¢izimde bloklarin olusum numaralarini goérinttler.

E Kullaniimis ¢izimin ¢izim klasériindeki yolunu ve ismini
gorantuler.

F Her hangi bir situn tusuna dokunarak Bloklarin 6zelliklerini
siralayabilirsiniz.

D Etkin cizimde bloklarin ekleme noktalarini goérintuler.

Bloklarin Olusturulmasi ve isimlendirilmesi

Cok sayida objeyi tek bir blogun iginde birlestirebilir, blogu olusturduktan sonra,
onun kopyalarini ¢izimin igine yerlestirebilirsiniz. Her blok tek bir obje gibi hareket
eder. Omegin, her blogu yerlestirirken dondiirebilir veya olgeklendirebilirsiniz.
Yazilmin  4MCAD Gezgini'nde Blok Ismi’ni (Block Name) blok listesine
ekleyebilirsiniz.
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NOT 4MCAD’de Blok isimleri en fazla 31 karakter olmali ve icinde bosluk
bulunmamas gerekir.

Blok Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ c¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Blok Gezgini’'ni (Explore
Blocks) seg¢in.
o Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Goriinim Blok Gezgini’'ni (Explore
Blocks) | £ ) aracini segin.
o Komut satirina blokg (expblocks) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Diizenle (Edit)> Yeni (New)> Blok’u (Block) segin.
e Yeni (New Item) ! Blaracim se¢in.
3 Yeni blok i¢in bir isim yazin.
4 Blok i¢in Ekleme Noktasi’ni (Insertion Point) belirleyin.
5 Blogun birlestirmek istediginiz objelerini secin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Yazilim ismi girdiginiz yeni bloklari, blok listesine ekler.
6 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.

Etkin Gizimdeki Blok isimlerinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢c cubugundan Goriiniim Blok Gezgini’'ni (Explore
Blocks) | E& ) aracint segin.
o Komut satirina blokg (expblocks) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Blogu secin ve Diizenle (Edit)> Ismi Degistir’i (Rename) secin. Yeni bir isim
yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz blok ismini se¢in. Yeni bir isim yazin ve Gir (Enter)
tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz blok ismini sag tusla secin, kisayol meniisiinden Ismi
Degistir’i (Rename) segin, yeni bir isim yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.
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Bir Blok (Block) Eklenmesi

4MCAD Gezgini’nde (4MCAD Explorer) Blok Ismi (Block Name) listesinde
bulunan her blogu bir ¢izimin igine ekleyebilirsiniz.

Bir Blok Eklenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ c¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Blok Gezgini’'ni (Explore
Blocks) segin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Goriinim Blok Gezgini’'ni (Explore
Blocks) | £ ) aracini segin.
o Komut satirina blokg (expblocks) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Detaylar (Details) veya Resimler (Images) goriiniimiinden eklemek istediginiz
blogu segin.
3 4MCAD Gezgini'nde (4MCAD Explorer) ara¢ cubugundan Ekle (Insert)
(1@ Jaracini segin.
4 Blok i¢in Ekleme Noktasi’m1 (Insertion Point) belirleyin.
5 x, y ve z 6lcek faktorii ve donme agisini belirleyin veya Komut Meniisii (Prompt)
kutusundan Sona Erdir’i (Done) segin.
6 Komutu tamamlamak igin pencereyi kapatin.

IPUCU Bir blogu Standart arag cubugundan Araglar (Tools)> 4MCAD Gezgini'ni
(4MCAD Explorer) secerek Blok Ismi (Block Name) listesine eklemek istediginiz
blok ismini ¢ift tiklayarak da yerlestirebilirsiniz.

Bir Cizimin Bir Blok Gibi Eklenmesi

Etkin bir ¢izimin i¢ine bagka bir ¢izim dosyasii blok halinde yerlestirebilirsiniz.
Bunu yaptiktan sonra, blogun ismi 4MCAD Gezgini’'ni (4MCAD Explorer) Blok
Ismini (Block Name) listesine ekler. Bu ¢izimde yapilan degisiklikler eklenen ¢izimi
etkilemez.

Bir Cizimin Bir Blok Gibi Eklenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Gorlinim Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) | E& ) aracini segin.
o Komut satirina blokg (expblocks) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.
2 AMCAD Gezgini’nde (4MCAD Explorer) ara¢ cubugundan Harici Blok Dosyas1
Ekle (Insert External File Block) & Jaracim secin.
3 Blok Ekle (Insert Block) diyalog kutusundan eklemek istediginiz ¢izimi segin ve
Ag (Open) tusuna basin.
4 Blok i¢in Ekleme Noktasi’m (Insertion Point) belirleyin.
5 x, y ve z 6lcek faktorii ve donme agisini belirleyin veya Komut Meniisii (Prompt)
kutusundan Sona Erdir’i (Done) segin.
6 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.
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Bir Cizimin Dig Referansli Blok (Xref) Olarak Eklenmesi

Harici bir ¢izimi Dig Referansli Blok (Xref) olarak veya bir kopyasint g¢alisilan
cizime ekleyebilirsiniz. Dis Referansh Blok (Xref) ¢izimin adim1 Blok Ismini (Block
Name) listesine ekler. Digs Referansli Blok (Xref) ¢izim igine yiiklenirken Dis
Referansli Blok (Xref) olarak kaydedilmis blok dosyasinda sonradan yapilacak
degisiklikler eklendigi ¢izimde de giincellenir.

Bir Cizimin Dig Referansli Blok (Xref) Olarak Eklenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Gorliinim Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) | £ ) aracini segin.
o Komut satirina blokg (expblocks) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.
2 4MCAD Gezgini’nde (4MCAD Explorer) ara¢ cubugundan Cizim listir (Attach
Drawing) (L' aracini segin.
3 ilistirilecek Dosyay1 Sec (Select File To Attach) diyalog kutusundan eklemek
istediginiz ¢izimi se¢in ve A¢ (Open) tusuna basin.
4 Cizim i¢in Ekleme Noktasi’n1 (Insertion Point) belirleyin.
5 x, y ve z 6l¢ek faktorii ve donme agisini belirleyin veya Komut Meniisii (Prompt)
kutusundan Sona Erdir’i (Done) segin.
6 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.

Dis Referansh Blok (Xref) Dosyasinin Yolunun Tanimlanmasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Ayarlar (Settings)> Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Gorlinim Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) | E& ) aracini segin.
o Komut satirina blokg (expblocks) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.

2 Degisiklik yapmak istediginiz yolu segin.

3 Blok Ekle (Insert Block) diyalog kutusundan eklemek istediginiz ¢izimi segin.

4 A¢ (Open) tusuna basm.

5 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.
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Bir Blogun Farkh Bir Cizim Olarak Kaydedilmesi

Bir blogu farkli bir ¢izim dosyast olarak kaydedebilir ve sonra bu ¢izimi diger bagka
cizimlerde oldugu gibi agabilir, kullanabilir ve diizenleyebilirsiniz.

Bir Blogun Farkli Bir Gizim Olarak Kaydedilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubufundan Ayarlar (Settings)> Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Gorliinim Blok Gezgini’ni (Explore
Blocks) | £ ) aracini segin.
o Komut satirina blokg (expblocks) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.
2 Detaylar (Details) veya Resimler (Images) goriiniimiinden eklemek istediginiz
blogu segin.
3 4MCAD Gezgini’nde (4MCAD Explorer) ara¢ ¢ubugundan Blogu Diske Kaydet
(Save Block To Disk) ! &R ) aracini segin.
4 Blok Kaydet (Save Block) diyalog kutusunda, blogu igine kaydetmek istediginiz
dosyay1 secin.
5 Dosya Ismi (File Name) alanina, yeni bir isim yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Olgiilendirme Tipleri (Dimension Style) ile Caligsiimasi

4MCAD Gezgini'ni (4MCAD Explorer) Olgiilendirme Tipleri’ni (Dimension
Styles) bir c¢izimden bagka bir ¢izime kopyalamak ve yapistirmak igin
kullanabilirsiniz.

IPUCU Microsoft Windows kisayol tuslarimin (Ctrl+A Tiimiinii secer, Ctrl+X
Kesmek igin, Ctrl+C Kopyalamak i¢in, Ctrl+V Yapistirmak icin) ayni islevi icin
kullanabilirsiniz. Bu kisayol tuglarmi 4MCAD Gezgini 'nin (AMCAD Explorer) biitiin
béliimlerinde kullanabilirsiniz.

Olgiilendirme Tipleri (Dimension Style) olgiilendirme goriiniimiinii kontrol eden
ayarlar1 icermektedir. Bu ayarlart 4MCAD Gezgini’'ni (4MCAD Explorer) ile
kontrol edebildiginiz gibi, Olciilendirme Ayarlari (Dimension Settings) diyalog
kutusu yardimi ile oklarin, c¢izgilerin, yazilarin, birimlerin ve diger oOzelliklerin
gOriiniimiinii ve ayarlarini kontrol edebilirsiniz.
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4AMCAD Gezgini ile Olgiilendirme Tipleri’nin (Dimension
Style) Gorintilenmesi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Tipleri Gezgini’ni (Explore (Dimension Style)
secin.

e Araclar (Tools) > 4MCAD Gezgini’ni (4MCAD Explorer) secin ve Olgiilendirme
Tipleri (Dimension Style) elemanini segin.

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Tipleri Gezgini’ni (Explore (Dimension Style)
(Earacmni secin.

o Komut satirina olgiiayar (setdim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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g— ;:'“‘f w" DETAIL
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Ready i
B
A Olglilendirme Tipleri ayarlarini gorintilemek igin segin. C Her hangi bir siitun tusuna dokunarak Olgiilendirme Tipleri
B Etkin gizimde tanimli Olglilendirme Tiplerini listeler. ozelliklerini siralayabilirsiniz.

Ol¢iilendirme Tipleri’nin Olusturulmasi ve isimlendirilmesi

C:)lgﬁlendirme Ayarlart (Dimension Settings) diyalog kutusu yardimi ile yeni
Olgiilendirme Tipleri (Dimension Style) olusturabilir, onlar1 diizenleyebilir ve bir
baska ¢izimin i¢ine kopyalayarak kullanabilirsiniz.

NOT 4MCAD’de Blok isimleri en fazla 31 karakter olmali ve i¢inde bosluk
bulunmamasi gerekir..
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Olgiilendirme Tipleri Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundan Avyarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’m
(Dimension Settings) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢c cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension
Settings) ! ] aracint secin.
o Komut satirina él¢iiayar (setdim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.
2 Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) dialog kutusundan Yeni (New)
tusuna basin.
3 Yeni Olgiilendirme Tipinin ismini yazin.
4 Olustur (Create) tusuna basin
5 Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog kutusundaki Sekme’lerden
(Tab) birini segin ve sonra gerekli olan ayarlar1 yapimn. Ihtiya¢ duydugunuz her
Sekme (Tab) icin bu tekrarlaym.
6 Komutu tamamlamak i¢in Tamam (OK) tusuna basin.

Etkin Cizimde Olgiilendirme Tipinin isminin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’ni
(Dimension Settings) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢c cubugundan Olciilendirme Ayarlar1 (Dimension
Settings) ! &2 | aracini secin.
o Komut satirina él¢tiayar (setdim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Olgiilendirme Tipi (Dimension Style) secin ve Diizenle (Edit)> Ismi Degistir’i
(Rename) secin. Yeni bir isim yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz Olgiilendirme Tipi (Dimension Style) ismini segin.
Yeni bir isim yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
e Degistirmek istediginiz Olgiilendirme Tipi (Dimension Style) ismini sag tusla
secin, kisayol meniisiinden Ismi Degistir’i (Rename) segin, yeni bir isim yazin ve
Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komutu tamamlamak i¢in pencereyi kapatin.
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Bir Olgiilendirme Tipinin Baska Bir Gizime Kopyalanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundan Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’m
(Dimension Settings) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢c cubugundan Olgciilendirme Ayarlar1 (Dimension
Settings) | =% ! aracini segin.
o Komut satirina é/¢iiayar (setdimstyles) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Kopyalamak istediginiz Olgiilendirme Tipi (Dimension Style) ismini sag tusla
segin.
3 Kisayol meniisiinden Kopyala (Copy) segin.
4 Sol pencereden kopyalamak istediginiz Olgiilendirme Tipi’ni (Dimension Style)
secin.
5 Bu cizim i¢in Olgiilendirme Tipi’ni (Dimension Style) elemanina basin.
6 Sag pencerede, sag tusa basin ve kisayol meniisiinden, Yapistir’i (Paste) segin.

NOT Her cizimde standart olarak isimlendirilmis bir Olgiilendirme Tipi (Dimension
Style) vardir. Bu Olciilendirme Tipi'ni (Dimension Style) silemezsiniz, fakat
4MCAD Gezgini'nden (4MCAD Explorer) tekrar isimlendirebilir veya
Olgiilendirme Ayarlari (Dimension Settings) diyalog kutusundan ozelliklerini
diizenleyebilirsiniz.




Getting drawing information

Cizim Bilgilerinin Elde Edilmesi

4MCAD, ¢izim i¢indeki biitiin objeler hakkinda detayli bilgileri kayitlarinda tutar.
Gerekli komutlart kullanarak uzunluk 6l¢iimii, alan hesabi gibi bilgileri elde edebilir,
mevcut ¢izimlerin ve objelerin gerekli detaylarini alabilirsiniz. Boylece ¢ok kisa bir
zaman harcayarak ¢izimlerinizi diizenleyebilirsiniz.

Bu boliimde, Cizim Bilgilerinin nasil elde edildigi ve nasil kullanilacagi asagida
aciklanmustir:

Bir objenin uzunlugunun &lgiilmesi.

Uzakliklar ve agilarn 6l¢giilmesi.

Bir objenin esit parcalara bolinmesi.

Alan hesaplanmasi.

Cizimdeki obje bilgilerinin goriintiilenmesi.

Kisa siirede ¢izim diizenlenmesi igin izlenecek yol.

Bu boliimde aciklanan fonksiyonlar, 4MCAD’in Ileri Diizey (Advanced)
seviyesinde kullanilabilecek fonksiyonlardir.

Bu Bolimdeki Konular

Olgiimleme (Measurements) ve Bélme islemlerinin (Division) Yapiimasi _178
Alanlarin (Area) Hesaplanmasi 181
Uzunluklarin (Distances) ve Acilarin (Angles) Hesaplanmasi 184
Cizim Bilgilerinin Elde Edilmesi 185
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Birim Ol¢ii (Mesasure) veya Birim Adet (Divide) ile Pargalara Béliinme

Bir ¢izgiyi, yayi, daireyi veya siirekli ¢izgiyi uzunluk belirterek veya parca adedi
belirterek parcalara bdlebilirsiniz. Buradaki bolme iglemi kesmek koparmak
anlaminda degildir. Ornegin; bir arabanin bir noktadan hareket edip ve her 50 metre
de bir isaret yerlestirmsei veya uzunlugun 3 esit pargaya bdliinmesi gibi, her kesim
noktasina isaret koyabilirsiniz.

Birim Olgii veya Birim Adet ile Parcalara Bolme islemi icin asagidaki komutlari
kullanabilirsiniz:

e Objeyi birim 6l¢ii ile bolmek icin, Birim Olgii ile Bél (Measure), komutunu,
¢ Objeyi birim adet ile bolmek igin, Birim Adet ile Bol (Divide) komutunu
kullanabilirsiniz.

Bu komutlarla boldiigliniiz objelerin boliim noktalarina nokta veya bloklar
yerlestirebilir, nokta ve bloklar1 obje yakalama araglari ile yakalayabilirsiniz. Boliim
noktalarina yerlestirdigimiz Nokta (Point) objesinin goriiniimiinii Cizim Ayarlar
(Drawing Settings) diyalog kutusundan kontrol edebilirsiniz.

Bir blogu isaret noktasi olarak kullanmak i¢in, blogun ¢izimde tanimlanmig olmasi
gerekir. Blogu boldiigiiniiz objenin boliinen noktalarina dikey olarak yerlestirebilir
veya dondiirebilirsiniz.

Dondurilmemis Blok ile bolinmus obje Donddrilmis Blok ile bélinmus obje

4MCAD ile, ¢aligtiginiz objeyi belirlediginiz noktaya gore bolmeye baslayabilirsiniz.
Bolme islemi ¢ogu obje igin, objeyi se¢mek i¢in kullandigimiz noktaya en yakin son
noktasindan bolmeye baslar. Eger nokta yakalama disinda bagka yontem ile
(Omnegin, Pencere veya tel gerceve gibi) objeyi secersek yazilim bizden bolme
isleminin baslatilmas gereken noktay1 belirlememizi ister.

Objelerin Birim Olgii (Measure) ile Béliinmesi

Hem blok hem de nokta objesini kullanarak segilen objeyi belirli uzunluk ile
bolebilirsiniz.
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Bir Objeyi Nokta Objesi Kullanarak Birim Olgii ile Béliinmesi igin
[leri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundan Degistir (Modify) > Birim Olgii ile B61’ii (Measure)
secin.
e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Birim Olgii ile Bl (Measure) ' =& 'aracini
segin.
e Komut satirina BirimOl¢iiBol (measure) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin.

3 Parca uzunlugunu belirtin ve Gir (Enter) tusuna basin.

_'l' _;ll-(—H-

Objeyi sectiginiz zaman, sectiginiz noktaya en yakin, son noktasindan (A) bolmeye baslanir.
Blok veya nokta objesi belirtilien uzunlukta (B) obje boyunca yerlestirilir.

Bir Objeyi Blok Objesi Kullanarak Birim Olgii ile ile Béliinmesi igin
[leri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢cubugundan Degistir (Modify) > Uzunluk ile B6l’ii (Measure)
segin.
e Degistir (Modify) arag ¢ubugundan Uzunluk ile Bol (Measure) ' 'aracini
segin.
o Komut satirma Uzunluk ile B6l (measure) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Objeyi segin.
3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Blok Ekle’yi (Insert Block) secin.
4 Boliinme noktalarina yerlestirmek istediginiz blogun adin1 segin.
5 Komut Meniisii (Prompt) kutusunda, blogun eklenme noktalarinda yerlestirilmesi
icin Evet-Dondiirerek Diz’i (Yes-Align Blocks) secin. Boylece bloklar objeye dik
olur.Blogun 0 Ddénme agist ile eklemek i¢cin Hayir-Déndiirmeden Diz’i (No-Do Not
Align) secin.
6 Bolme uzunlugunu belirtin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Objelerin Parca Adedi (Divide) ile Bolunmesi

Hem blok hem de nokta objesini kullanarak segilen objeyi belirli parga adedi ile
bolebilirsiniz.

Bir Objeyi Nokta Objesi Kullanarak Parga Adedi ile Boliinmesi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart ara¢ gubugundan Degistir (Modify) > Parca Adedi ile Bol'i (Divide)
segin.
o Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Parca Adedi ile Bol (Divide) (& Jaracim
secin.
o Komut satirina Par¢aadedibél (divide) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin.

3 Parc¢a adedini belirtin ve Gir (Enter) tusuna basim.

77N\ J

Objeyi sectiginiz zaman, segctiginiz noktaya en yakin, son noktasindan (A) bdlmeye baslanir.
Blok veya nokta objesi belirtilien adette (B) obje boyunca yerlestirilir.

Bir Objeyi Blok Objesi Kullanarak Par¢ca Adedi ile Béliinmesi i¢in
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart ara¢ gubugundan Degistir (Modify) > Parca Adedi ile Bolii (Divide)
secin.
e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Parca Adedi ile Bol (Divide) (& aracini
secin.
o Komut satirina Par¢aadedibél (divide) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Objeyi segin.
3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Blok Ekle’yi (Insert Block) secin.
4 Boliinme noktalarina yerlestirmek istediginiz blogun adimi segin.
5 Komut Meniisii (Prompt) kutusunda, blogun eklenme noktalarinda yerlestirilmesi
icin Evet-Dondiirerek Diz’i (Yes-Align Blocks) secin. Boylece bloklar objeye dik
olur.Blogun 0 Ddénme agist ile eklemek i¢cin Hayir-Dondiirmeden Diz’i (No-Do Not
Align) segin.
6 Bolme parca adedini belirtin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Alanlarin (Area) Hesaplanmasi

Sira ile belirttiginiz noktalarin smirladig siirekli ¢izgiye dayanan veya daire ile
siirli alanlart ve ¢evrelerini hesaplayabilirsiniz. Ayrica birkac objenin birlesmesi ile
olugmug alanlar1 da hesaplayabilir ve bu biitiin alandan objeler ¢ikartabilir ve
ekleyebilirsiniz.

Noktalari ile Belirlemis Objenin Alaninin Hesaplanmasi

Sira ile belirttiginiz noktalarm smirladigi kapali bolgenin alanini ve cevresini
hesaplayabilirsiniz. Yazilim, tanimlanan her noktanin arasimi ¢izgi pargalari ile
¢evrilmis kapali alan gibi kabul eder ve bu alanini ve gevresini de hesaplar.

Noktalari ile Belirlemisg Objenin Alaninin Hesaplanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Araglar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Alan’1 (Area)
secin.
o Sorgula (Inquiry) ara¢ gubugundan Alan (Area) (20 aracim secin.
e Komut satirina alan (area) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Birinci noktay1 (First Point) belirleyin.
3 ikinci noktay1 (Second Point) belirleyin.
4 Olgmek istediginiz alanm gevresini belirleyen noktalar1 sirasi ile tanimlamaya
devam edin.
Sira ile se¢ilen noktalarin adedi komut satirinda ve ekranda goriintiilenir.
5 Hesaplamay1 tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.
Belirlediginiz bolgenin alani ve gevresi komut satirinda agagidaki gibi goriintiilenir.

Area = 11.0583 , Perimeter = 15.3092

Alani olusturan (A,B,C) noktalari segin. Segimi tamamlanan bdélgenin alani ve gevresi
hesaplanir.
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Kapali Objelerin Alanlarinin Hesaplanmasi

Her hangi bir kapali objenin alanini bulabilirsiniz. Yazilim segtiginiz objeye bagh
olarak objenin hem ¢evresini hem de alanini hesaplayabilir.

Kapali Objelerin Alanlarinin Hesaplanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢ubugundan Araglar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Alan’1 (Area)
segin.
o Sorgula (Inquiry) ara¢ gubugundan Alan (Area) (20 aracim secin.
e Komut satirina alan (area) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Alan1 Hesaplanacak Objeyi Bul’u (Find
Area Of One Entity) secin.
3 Objeyi secin.

Belirlediginiz bélgenin alani ve gevresi komut satirinda agagidaki gibi goriintiilenir.

Alan (Area) = 62.3837 , Cevre (Circumference) = 27.9989

Birlesik Objelerin Alanlarinin Hesaplanmasi

Birkag objenin birlesmesinden olugmus alan1 nokta tamimlayarak veya objeyi
secerek  hesaplayabilirsiniz. Toplam alandan obje ¢ikarabilirsiniz  veya
ekleyebilirsiniz.

Birlegik Objelerin Alanlarinin Hesaplanmasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart ara¢ ¢gubugundan Araclar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Alan’1 (Area)
segin.
o Sorgula (Inquiry) ara¢ cubugundan Alan (Area) (20 aracim segin.
o Komut satirina alan (area) yazin ve Gir (Enter) tusuna basimn.
2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Birlesik Alana Ilave Et’i (Add Area
Together) secin.
3 Asagidaki yontemler ile ilave edilecek objeleri segebilirsiniz:
e Alan1 tanmimlamak icin noktalari belirleyin ve Komut Meniisii (Prompt)
kutusundan Belirlenen Alan1 Sona Erdir’i (Done Specifying Area) segin.
e Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Alana Obje lave Et’i (Add Entities To
Area) secin, eklemek istediginiz objeyi secin ve sonra hesaplamay1 tamamlamak
icin Gir (Enter) tusuna basin.
4 Komutu tamamlamak i¢in Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Sona Erdir’i
(Done) segin.
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Birlesik Obje Alani Hesaplama Sirasinda Alan Cikariimasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart ara¢ ¢gubugundan Araclar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Alan’1 (Area)
secin.
e Sorgula (Inquiry) arag gubugundan Alan (Area) ' 20 aracini segin.
o Komut satirina alan (area) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Birlesik Alana ilave Et’i (Add Area
Together) secin.
3 Asagidaki yontemler ile ilave edilecek objeleri secebilirsiniz:
e Alan1 tanimlamak icin noktalari belirleyin ve Komut Meniisii (Prompt)
kutusundan Belirlenen Alan1 Sona Erdir’i (Done Specifying Area) segin.
e Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Alana Obje Ilave Et’i (Add Entities To
Area) segin, eklemek istediginiz objeyi secin ve sonra hesaplamay1 tamamlamak
icin Gir (Enter) tusuna basin.
4 Komutu tamamlamak i¢in Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Alanlar1 Cikart
(Subtract Areas) segin.
5 Asagidaki yontemler ile ilave edilecek objeleri segebilirsiniz:
e Alan1 tanimlamak i¢in noktalari belirleyin ve Komut Meniisii (Prompt)
kutusundan Belirlenen Alan1 Sona Erdir’i (Done Specifying Area) secin.
e Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Alandan Obje Cikart’t (Subtract
Entities From Area) sec¢in, ¢ikartmak istediginiz objeyi segin ve sonra
hesaplamay1 tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.
6 Komutu tamamlamak i¢in Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Sona Erdir’i
(Done) segin.

Lorﬂwo

Alan komutunu kullanarak contanin alanini hesaplamak igin, énce bitin contanin alanini (A)
ekleyin, daha sonra iki dairenin (B) ve (C) alanini ¢ikarin
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Obje segildiginde 4MCAD, hesaplamalar1 goriintiller. Komut satir1 etkin ise
hesaplama bilgileri komut satirinda goriiniir. Komut satir1 ¢ubugu etkin degil ise
Komut Gegmisi (Prompt History) penceresini acarak ve hesaplamalar
goriintiileyebilirsiniz. Bu bilgilerin nasil goriintiilendigi asagidaki dérnekteki gibidir:

Obje/ Ilave Et/ Cikart/<Birinci Nokta>:Birlesik Alana Ilave Et’i secin.
Entity/ Add/ Subtract/<First point>: Add Area Together secin.

flave Etme/ Obje/ Cikart/<Birinci Nokta>: Alana Obje Ilave Et’i secin.
Adding/ Entity/ Subtract/<First point>: Add Entities to Area secin.

Eklenen Alan: <Objeleri Sec¢>: Ilk objeyi secin.
Adding area : <Select entities>: Ilk objeyi secin.

Alan (Area) = 64.6259, Cevresi (Perimeter) = 33.3049
Toplam Uzunluk (Total length) = 33.3049
Toplam Alan (Total area) = 64.6259

Eklenen Alan: <Objeleri Seg¢>:Gir tusuna basin.
Adding area : <Select entities>: Enter tusuna basin.

Cikartilan/ Obje/ Cikart/<Birinci Nokta>: Alan Cikart’isecin.
Subtracting/ Entity/ Subtract/<First point>: Subtract Areas secin.

Cikartilan : Obje/ Ilave Et/<Birinci Nokta>: Alandan Obje Cikart’i
secin.
Subtracting : Entity/ Add/<First point>: Subtract Entities from Area’:
secin.

Cikartilan Alan : <Objeleri Sec>: Ilk objeyi secin.
Subtracting area : <Select entities>: First Entities’i secin.

Alan (Area) = 3.1597 , cember cevresi (circumference) = 6.3012
Toplam Uzunluk (Total length) = 27.0036
Toplam Alan (Total area) = 61.4662

Cikartilan Alan : <Objeleri Sec¢>: Ikinci objeyi secin.
Subtracting area : <Select entities>: Second Entities’i sec¢in..

Alan (Area) = 3.1597 , cember cevresi (circumference) = 6.3012
Toplam Uzunluk (Total length) = 20.7024
Toplam Alan (Total area) = 58.3066

Cikartilan Alan : <Objeleri Seg¢>: Gir tusuna basin.
Subtracting area : <Select entities>: Enter tusuna basin.

Cikartilan : Obje/ Ilave Et/<Birinci Nokta>: Sona Erdir’i secin.
Subtracting : Entity / Add / <First point>: Done secin.

Uzunluklarin ve Acilarin Hesaplanmasi

Sectiginiz herhangi iki nokta arasindaki uzzunlugu hesaplayabilirsiniz. Bu bilgilerin
nasil goriintiilendigi agagidaki gibidir:

Noktalar aras1 uzunluk ¢izim biriminde 6lgiiliir.

Tlgili ac1 xy diizleminde &lgiiliir.

Ilgili aginin xy diizlemi ile agis1 hesaplanir.

Noktalarin x, y ve z eksenlerine (Delta) dik uzakligidir.
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iki nokta arasindaki Uzunluklarin ve Agilarin Hesaplanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ gubugundan Araglar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Uzunluk Olg’ii
(Distance) segin.
e Sorgula (Inquiry) ara¢ cubugundan Uzunluk Ol¢ (Distance) (% Jaracini segin.
o Komut satirina uzunluk (distance) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci noktay1 (First Point) belirleyin.

3 ikinci noktay1 (Second Point) belirleyin.

Asagidaki bilgi tipi goriintiilenir:

Uzunluk = 13.2850, XY Diizlemindeki Aci = 31°, XY Diizlemi ile Aci = 0°
Distance = 13.2850, Angle in XY Plane = 31° Angle from XY Plane = 0°

0.0000
0.0000

Delta X
Delta X

11.3878, Delta Y = 6.8418, Delta Z
11.3878, Delta Y = 6.8418, Delta Z

Uzunluk Olg komutunu iki nokta (B ve C) arasindaki mesafeyi (A), xy diizlemindeki agiyi (D), xy
diizleminden olan agi ve delta x (E), delta y (F) ve delta z iki nokta arasindaki mesafeyi
hesaplamak igin kullanilir.

IPUCU Objedeki belirli noktalar: yakalmak icin, Obje Yakalama (Entity Snap)
araclarm kullanabilirsiniz .

Cizim ile ilgili Bilgilerin Gériintiilenmesi
Ciziminiz ve igerdigi objeler hakkinda cesitli bilgileri goriintiileyebilirsiniz:

¢ Cizimdeki objeler hakkinda Veri Tabani (Database) bilgisi.
e Etkin ¢izimin durumu.
o Cizimde harcanan zaman.

Bu bilgiler Komut Gegmisi (Prompt History) penceresinde ve komut satirinda
goriintiilenir.
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Obje Bilgilerinin Goriintillenmesi

Ciziminizden se¢mis oldugunuz obje hakkindaki bilgileri goriintiileyebilirsiniz.
Sectiginiz objelerin tiiriine gore bilgiler degisir. Listeler asagidaki bilgileri igerir:

¢ Obje tipi (Entity Type)

e Katman (Layer)

¢ Renk (Color)

e Cizgi tipi (Linetype)

¢ Objenin konumu (Location Entity) (Kullanici koordinat sistemine bagli olarak xyz
koordinatlar1 )

¢ Etkin Diizlem (model diizlemi/ model space veya kagit diizlemi/ paper space)

¢ Objenin boyutu (Size ) (Bilgiler obje tipine bagli olarak degisir)

Obje Bilgilerinin Goriintillenmesi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart ara¢ gubugundan Araglar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Obje Bilgilerini
Listele’yi (List Entity Info) se¢in.
e Sorgula (Inquiry) ara¢ cubugundan Obje Bilgilerini Listele (List Entity Info)
LB ! aracini secin.
o Komut satirina listele (list) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Bir veya daha fazla obje segin.

3 Gir (Enter) tusuna basin.

IPUCU Cizim pencerenize geri donmek icin F2'ye basin.

Bilgiler asagidaki gibi goriintiilenir:

Kontrol (Handle): 2C

Etkin Dizlem (Current space): Model

Katman (Layer): O

Renk (Color): Katmanin (BYLAYER)

Cizgi Tipi (Linetype): Devamli (CONTINUOUS)
Kontrol (Handle) :: 4C

Etkin Dizlem (Current space): Model

Merkez Noktasi (Center point): X= -5.8583 Y = 7.2752 Z = 0.0000
Yaricapi (Radius): 4.4562

Cevresi (Circumference): 27.9989

Alani (Area): 62.3837
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Cizim Durum Bilgilerinin Goruntulenmesi
Cizim durumu hakkindaki bilgileri asagidaki listedeki gibi goriintiileyebilirsiniz;

e Cizim adi (Drawing Name)

e Cizim Sinirlar1 (Limits)

e Esas Ekleme noktasi (insertion Base Points)

o Yakalama (Snap) ve Izgara (Grid) ayarlari

o Etkin katman (Current Layer), Renk (Color) ve Cizgi Tipi (Linetype).

e Cesitli modeller i¢in etkin ayarlar (Dolu (fill), Izgara (grid), Dik Ortam
(orthogonal), Yakalama (snap), isaret (blips) vb)

Cizim Durum Bilgilerinin Goruntulenmesi icin
Ileri Diizey (Advanced)

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Standart ara¢ ¢ubugundan Aracglar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Cizim Bilgileri’ni

(Drawing Status) secin.
e Komut satirina durum ( status) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Bilgiler asagidaki gibi goriintiilenir:

Etkin Cizim Ismi (Current drawing name) site plani

Cizim Sinirlari (Drawing limits are): X = 0.0000 ¥ = 0.0000 z =
X = 12.0000 Y = 9.0000 z = 0.0000

Kagit Dluzlemi Sinirlari (Paper space limits are): X = 0.0000 Y
Z = 0.0000

X =12.0000 Y = 9.0000 z = 0.0000

Ekran Genisligi (Screen width) piksel (pixels): 971

Ekran Yiksekligi (Screen height) piksel (pixels): 569

0.0000

0.0000

Temel Ekleme Noktasi (Insertion base is) : X = 0.0000 Y = 0.0000 Z2 =
0.0000
Yakalama Cozuniirligt (Snap resolution is): X = 0.5000 Y = 0.5000 zZ =
0.0000

Izgara Dizlemi (Grid spacing is): X = 0.5000 Y = 0.5000 Zz = 0.0000

Etkin Katman (Current layer): 0

Etkin Renk (Current color): Katmanin BYLAYER)
Etkin Cizgi Tipi (Current linetype): Katmanin BYLAYER)
Etkin Kot (Current elevation): 0.0000

Etkin Kalinlik (Current thickness): 0.0000
Dolu (Fill): Acik (on)

Izgara (Grid): Kapali (off)

Dik Ortam (Ortho): Kapali (off)

Yakalama (Snap): Kapali (off)

isaretler (Blips): Kapali (off)

Stiriikle (Drag): Acik (on)

Komut Tekrari (Command echo): Acik (on)

Pozitif Ac¢i Yoni (Positive angle direction): saat yelkovaninin ters
yoni (counterclokwise)

A¢i Birimi (Angular units): ondalik derece (Decimal degrees)
Olciilendirme Birimi (Dimension units): ondalik (Decimal)

Se¢im Kutusu Yiksekligi (Pick box height): 3
Cizimdeki Objeler (Entities in drawing): 288

Cizim icin Galisilan Zamanin (Time) Takip Edilmesi

Bir ¢izimde ¢alisirken harcadigmiz zaman araligi  hakkindaki
goriintiileyebilirsiniz;

e Cizimin olusturuldugu tarihi ve saati gosterir.

Cizimde son ¢alisma saatini ve tarihini gosterir..

Cizimde ¢aligilan toplam zamani gosterir.

Calisilan ¢izimdeki son zamani gosterir.

Zaman sayacini agip kapatabilir veya sifirlayabilirsiniz.

bilgileri
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Calisilan Zaman Bilgilerinin Goriintiilenmesi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ g¢ubugundan Araglar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Zaman
Degiskeni’ni (Time Variables) secin.
e Sorgula (Inquiry) ara¢ ¢ubugundan Zaman Degiskeni (Time Variables) (D)
aracini segin.
o Komut satirina zaman (time) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Komut Meniisii (prompt) kutusundan agagidakilerden birini se¢in:
e Zaman Sayact A¢ (Timer On) i¢in segin.
e Zaman Sayaci Kapat (Timer Off) i¢in segin.
e Zaman Sayici Bilgilerini Goriintiile (Display Timer) icin segin.
e Zaman Sayacini Sifirla (Reset Timer ) i¢in segin.
3 Komuttan ¢ikmak igin Komut Meniisii (prompt) kutusundan Iptal Et’i (Cancel)
secin.

Bilgiler asagidaki gibi goriintiilenir:

Etkin Zaman (The current time is) Fri Dec 19 09:58:43 1997

Cizimin Olusturulma Tarihi (Drawing was created on): Wed 17 Dec 1997 at
16:17:59.8090

Son Diizenleme Tarihi (Drawing was last update on): Thur 18 Dec 1997 at
09:58:43.3040

Toplam Calisma Zamani (Total editing time): 1 2: 35:4.2345

Son Calisma Zamani (Elapsed timer (on): 0 1: 21:5.6324
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Modifying entities

Objelerde Duzenleme Yapilmasi

AMCAD ¢iziminizde yapmak istediginiz degisiklikler i¢in bircok Diizenleme
(Editing) aracim1 kullanima sunar. Bu Diizenleme (Editing) araglar ile objeleri
kolayca tasiyabilir, dondiirebilir, uzatabilir ve boyutlari1 degistirebilirsiniz. Bir
objeyi kaldirmak istediginizde farenin imleci ile segerek silebilirsiniz. Ayrica birgok
objenin birden fazla kopyasii alabilir ve bir objeyi bir ¢izimden bagka bir ¢izime
kopyalayabilirsiniz.

Genel olarak Diizenleme komutlarmi  kullanarak bir ¢ok objeyi yeniden
diizenleyebilirsiniz. Baz1 karmasik objelerin belirli 6zelliklerini diizenlemek igin 6zel
komutlara ihtiyaciniz olacaktir . Bu araglarin ve komutlarin ¢ogu Degistir (Modify)
ara¢ cubugunda ve Degistir (Modify) meniisiinde yer alir. Bu béliimde, Diizenleme
(Editing) aracglarinin nasil kullanilacagi asagida aciklanmistir:

e Obje Yakalama Noktalar1 ve Kavrama Noktalarini kullanarak objelerin secilmesi.

o Objelerin 6zelliklerinin degistirilmesi.

o Objelerin taginmasi ve dondiiriilmesi gibi komutlar ile yeniden diizenlenmesi.

e Objelerin esnetilmesi, boyutlarinin degistirilmesi, uzatilmas: gibi komutlar ile
yeniden diizenlenmesi.

e Objelerin birlestirilmesi veya koparilmasi gibi diizenlemeler.

Siirekli ¢izgilerin diizenlenmesi.

Objelerin patlatilarak pargalanmasi.

Objelerin kenarlarinin yuvarlatilmasi veya pah kirilmasi.

Bu Bolimdeki Konular

Objelerin Secgilmesi (Select Object) 192
Obje Ozelliklerinin (Object Properties) dedistiriimesi 198
Objelerin Silinmesi (Delete-Erase) 200
Objelerin Kopyalanmasi (Copy) 200
Objelerin Yeniden Diizenlenmesi (Rearrange) 207
Obje Boyutlarinin Degistirilmesi (Resize) 209
Objelerin Kesilmesi (Break) veya Birlestirilmesi (Join) 218
Stirekli Cizgilerin (Polyline) Diizenlenmesi 220
Objelerin Patlatiimasi (Explode) 226

Obje Késelerine Pah Kirilmasi (Chamfer) ve Yuvarlatiimasi (Fillet) 226
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Objelerin Secgilmesi

Objeleri diizenlemeden 6nce asagidaki yontemlerden birini kullanarak bir se¢me
ayar1 olusturabilirsiniz:

e Diizenleme komutu veya aracini segin ve sonra da diizenleme yapilacak objeleri
segin.

¢ Objeyi secin ve sonra da diizenlem komutunu veya aracini segin.

o Objeyi secin ve sonra da onlar1 diizenlemek i¢in Kavrama Noktalarini kullanin.

Secilecek Objenin Etkinlestiriimesi (Highlighted)

Ekranda secilen obje veya objelerin Etkinlestirilmesi (Highlighted) diger objelerden
ayirt edilmesi icin farkli goriinmesini saglar. Yazilimin ayarlarinda Etkinlestirme
(Highlighted) 6zelligi A¢ik (On) olarak ayarlanmustir.

Etkinlestirmenin Agilmasi veya Kapatilmasi icgin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araclar (Settings)> Cizim Araglar’’n1 (Drawing Settings) secin.

e Cizim Araclar1 (Drawing Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizim Araglar1 (Drawing
Settings) (& aracini se¢in.

o Komut satirina araclar (settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Goriintim Penceresi’ni (Display Tab) segin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) altindaki Goriiniim Penceresi’ni
(Display Tab) se¢in.

4 Secgilen Objeleri Etkinlestir (Highlight Item When Selected) onay kutusunu
isaretleyin veya isareti kaldirin.

5 Tamam (OK) tusuna basin.
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Obje Secgim Yontemleri

Se¢meniz gereken objeleri bir komut segtiginiz zaman, ekrana gelen Komut Menisii
Kutusu’ndaki (Prompt Box) yontemlerden biri ile segebilirsiniz. Obje se¢im
yontemleri asagidaki fonksiyonlar: saglar:

o Biitiin Objeleri Seg (Select all entities): Cizimdeki biitiin objeleri seger.

¢ Obje Ekle (Add to set): Secilen objelere bir veya daha fazla objeyi ekler.

¢ Obje Cikart (Subtract from set): Secilen objelerden bir veya daha fazla objeyi
se¢im gikartir.

o Onceki Segim (Previous selection): En son secilen objeyi seger.

¢ Son Cizilen Obje (Last entity in drawing): En son ¢izilen objeyi seger.

e Pencere ici (Window-Inside): Belirlenen dikdortgen pencere icinde kalan objeleri
secer.

o Kesen Pencere (Crossing window): Belirlenen dikdoértgen pencerenin kestigi biitiin
objeler ile pencere iginde kalan objeleri seger.

e Pencere Disi (Outside window): Belirlenen dikdortgen pencere disinda kalan
objeleri seger.

e Cokgen Pencere (Window polygon): Belirlenen ¢okgen pencere iginde kalan
objeleri seger.

e Kesen Cokgen (Crossing polygon): Belirlenen gokgen pencerenin kestigi biitiin
objeler ile pencere i¢inde kalan objeleri seger.

e Cokgen Dist (Outside polygon): Belirlenen gokgen pencere disinda kalan objeleri
seger.

e Daire Pencere (Window circle): Belirlenen daire pencere i¢inde kalan objeleri
seger.

e Kesen Daire (Crossing circle): Belirlenen dairesel pencerenin kestigi biitiin objeler
ile pencere iginde kalan objeleri secer.

e Daire Dis1 (Outside circle): Belirlenen dairesel pencere disinda kalan objeleri
seger.

e Nokta (Point): Belirlenen noktanin ¢evresindeki kapali alani olusturan objeleri
secer.

e Tel Cergeve (Fence): Beelirlenen dogrultudaki ¢izgi veya ¢izgiler ile kesilmis
objeleri seger.

Bu yontemlere ilaveten, objeleri belirli 6zelliklerine gore de segebiliriz. Ornegin,
belirlenmis bir katmandaki objeler, belirli bir renkle ¢izilmis objelerin tamami gibi.
Bazi se¢im yontemleri otomatik olarak kullanabilir. Ornegin, objeleri segmek icin
farenin imleci ile olusturulan dikdortgen pencereler veya objenin kendisini segme
gibi. Pencere olusturuldugunda se¢imler tanimladigimiz yone gore (soldan saga veya
sagdan sola) belilenir.
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Pencere i¢i Segimin Olusturulmasi igin

1 Birinci noktay1 belirleyin.
2 ikinci noktay1 farenin sol tusunu basili tutarak belirleyin.

A

L.
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Birinci noktayi (A) belirledikten sonra ikinci noktayi (B) belirleyin.

Bu yonteme basit olarak Pencere (Window) veya Pencere Se¢ (Selection window)

denir.

Kesen Pencere Se¢iminin Olusturulmasi igin

1 Birinci noktay1 belirleyin.
2 Ikinci noktay1 farenin sol tusunu basili tutarak belirleyin.
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Birinci noktayi (A) belirledikten sonra ikinci noktayi (B) belirleyin.

Dikdortgen secim penceresinin yaninda ¢okgen, daire, tel g¢erceve gibi geometrik

bigimleri de kullanarak ¢ok kenarli se¢cim pencereleri olusturabilirsiniz
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Objelerin Cokgen Pencere Kullanilarak Segilmesi igin

1 Obje Diizenleme komutlarindan birini etkin hale getirin.

2 Komut Mentisii (Prompt Box) kutusundan Cokgen Pencere’yi (Window Polygon)
secin.

3 Cokgenin tanimlayacak noktalari belirleyin.

4 Cokgeni tamamlamak i¢in farenin sag tusuna veya Gir (Enter) tusuna basin.

Cokgenin noktalarini (A, B ve C) belirleyin. Olusturulan segim
Objelerin Tel Cergeve Kullanilarak Segilmesi igin

1 Obje Diizenleme komutlarindan birini etkin hale getirin.

2 Komut Meniisii (Prompt Box) kutusundan Tel Cergeve’yi (Fence) segin.

3 Tel Cerceveyi tanimlayacak noktalari belirleyin.

4 Tel Cergeve’yi tamamlamak i¢in farenin sag tusuna veya Gir (Enter) tusuna basin.

o OQ,) SEEES

Tel Cergevenin noktalarini (A, B ve C) belirleyin. Olusturulan segim

-

-
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Once Komut Segimi Yapilmasi

Bir obje diizenleme aracin1 veya komutunu segtiginizde, yazilim diizenleme
yapilacak objelerin segilmesini ister. Komutun calistirilmasi ile birlikte segme
yontemlerinden birinin belirlenmesi igin agilan Komut Meniisii (Prompt Box)
kutusundan kullanmak istedigimiz bir se¢im yontemini se¢ebiliriz.

Secilen objeler komutu uygulamak {izere secim grubuna eklenir. En az bir obje
sectikten sonra secim grubundan obje ¢ikarabilirsiniz. Se¢im grubuna obje eklemeyi
tamamlamak i¢in farenin sag tusuna veya Gir (Enter) tusuna basin. Obje diizenleme
komutlarinin birgogu segimtamamlandiktan sonra etkin olur.

Once Obje Segimi Yapilmasi

Obje diizenlemeyi Once objeyi secip sonra kullanacagimiz diizenleme komutunu
belirleyerek uygulayabiliriz. Objeyi sectigimizde, objenin Kavrama Noktalart
(Grips) olarak bildigimiz o6zellikli noktalarina kiigiik kutucuklar yardimi ile
Etkinlestirme (Highlighted) uygulanir.

Kavrama Noktalar1 (Grips) secilen objelerin dzelligine gore degisir. Ornegin, bir
¢izgi objesinin Kavrama Noktalar1 (Grips) Baslangic Noktasi, Orta Nokta ve Son
Noktasi, daire ve ceyrek dairenin Merkez Noktalari, yay’in ise Baglangic Noktasi,
Orta Nokta, Son Noktasi ve Merkez Noktalaridir.

/DO

Kavrama Noktalari yerlesimi ile ilgili rnekler.

Bir veya daha fazla objeyi sectikten sonra, Degistir (Modify) meniisii veya arag
¢ubugundan Kopyala (Copy) veya Tast (Move) gibi Obje Diizenleme komutlarini
secebilirsiniz. Segilen objelere farenin sag tusu yardimi ile kisa yol ¢ubugunu
goriintiileyerek Obje Diizenleme komutlarini segebilir ve kullanabilirsiniz. Obje
sectiginizde ve komutu kullandigimizda, yazilim komutun uygulamasim
gerceklestirir. Bazi durumlarda komutun 6zelligine gore, Komut Meniisii (Prompt
Box) kutusunda diizenleme i¢in ilave ozellikleri kullanima sunar. Eger bu noktada
segme grubunu diizenlemek isterseniz, Komut Meniisii (Prompt Box) kutusundan
istediginiz 6zelligi secebilmek i¢in farenin sag tugsuna basmaniz yeterlidir. Se¢ilmis
bir objeyi tekrar segerek onu secilenler grubundan cikarabilirsiniz. Biitiin objeleri
se¢me kiimesinden ¢ikarmak i¢in, Cikis (Escape- ESC) tusuna basin.
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Kavrama Noktalarinin (Grips) Acilmasi ve Kapatiimasi

Kavrama Noktalari’’n1 (Grips) agabilir veya kapayabilir, biiyiikliiklerini, renklerini
kontrol edebilirsiniz.

Kavrama Noktasi Ayarlarinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Settings)> Cizim Araglari’n1 (Drawing Settings) secin.

o Cizim Araglari (Drawing Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizim Araglar1 (Drawing
Settings) ! B | aracint segin.

o Komut satirina kavramanokta (ddgrips) yazin ve Gir (Enter) tusuna basimn.

2 Goriinlim Penceresi’ni (Display Tab) segin.

3 Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) altindaki Kavrama Noktalari’ni
(Grips) secin.

4 Istediginiz ayarlar1 yaptiktan sonra Tamam (OK) tusuna basin.
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Kavrama Noktalari ile Diizenleme

Kavrama Noktalari’n1 (Grips) Obje Diizenlemelerde etkin kullanabilmek icin bir
obje se¢in. Kavrama Noktalar1 (Grips) diizenleme yapacaginiz obje tipine bagh
olarak degisir. Ornegin, bir ¢izgi objesini hareket ettirmek i¢in onu Orta
Noktasi’ndan tutarak tasiyabilirsiniz. Bir ¢izgiyi uzatmak icin her hangibir Son
Noktasi’ndan tutarak uzatabilirsiniz. Kavrama Noktalari’n1 (Grips) kullandigimizda
baska bir komut kullanmaniza gerek yoktur.
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Objelerin Ozelliklerinde (Object Properties) Degisiklikler Yapilmasi

Bir ya da daha fazla objenin katmanini, kalinligimi, ¢izgi tipini, rengini, ¢izgi tipi
Olgegini ve de sectiginiz objenin tipine bagli olarak Baslangic ve Son Noktasi,
dairenin Cap1i, Merkez Noktast ve Siirekli Cizgilerin Diigiim Noktasi gibi diger
ozelliklerini de degistirebilirsiniz.

Objelerin biitiin 6zelliklerini ayn1 anda diizenleyebilirsiniz. Ornegin, ObjeOzel
(Entprop) komutunu kullanarak belirli bir katmandaki objeleri se¢in ve sonra bu
objeleri Katman kutusundan kolayca secebileceginiz baska bir katmana tasiyin.

Obje Ozellikleri (Entity Properties) diyalog penceresinde, katman, kalinlk, cizgi
tipi, renk ve ¢izgi tipi Ol¢eginde yapacaginiz biitiin degisiklikler biitiin seg¢ilmis
objeler etkiler. Eger degisik 6zelliklere sahip olan objeleri segerseniz kabul edilen
deger Degisken (Varies) olacaktir.

Secim grubundaki objeleri Obje Ozellikleri (Entity Properties) diyalog
penceresindeki Obje Sekmeleri (Object Tab) ile degistirebilir ve obje 6zelliklerine
gore diizenlenmis bu pencerelerde diizenlemeleri yapabilirsiniz. Herhangi bir Obje
Secme yontemi ile se¢ilmis objeleri de ayni pencereler de diizenleyebilirsiniz.

Birden Fazla Secili Objenin Ozelliklerinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Ozellikler’i (Properties) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Ozellikler (Properties) 'EI'/ aracini segin.
e Komut satirina ObjeOzel (Entprop) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeleri secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 istediginiz degisiklikleri yaptiktan sonra Tamam (OK) tusuna basin.
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Asagidaki Obje Ozellikleri (Entity Properties) diyalog penceresinde iki kistm
vardir. Pencerenin {ist boliimiindeki Biitiin Secili Objeler (All Selection Entities)
kisminda secgilen objelerin katman, renk ve kalmlik gibi ortak o6zellikleri
goriintiilenir.

Pencerenin alt bdliimiinde ise secilen objelerin 6zelliklerine goére degisikliklerin
yapilacagt kistm mevcuttur. Bu kisimda birden fazla obje secildiginde secilen
objelerin ozelliklerine gore Obje Sekmeleri goriintiilenir. Bu sekmeler yardimi ile
secim grubundaki objeler tek tek diizenlenebilir.
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Objelerin Silinmesi (Delete- Erase)

Kullanici gizimde olusturdugu objelerden istedigini silebilir. Cizimden kaldirmak
istedigi objeyi herhangi bir yontem ile se¢gmesi yeterlidir.

Secilen Objelerin Silinmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Diizenleme (Edit)> Sil’i (Delete-Erase) segin.

e Standart Ara¢ Cubugundan Sil (Delete-Erase) (& aracini segin.
o Komut satirina si/ (delete) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Silinecek objeleri secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

IPUCU : Silineni Geri Al (Undelete) komutu en son silinmis objeleri geri alir. Eger
objeleri sildikten sonra ¢izime devam edilmis ise yapilan islemleri geri almadan
silineni geri almak i¢in Geri Al (Undo) komtundan sonra Silineni Geri Al (Undelete)
komutunu kullanabilirsiniz.

Objelerin Kopyalanmasi (Copy)

Cizim i¢inde veya bagka bir ¢izimden bir veya daha fazla objeyi kopyalayabilirsiniz.
Objeleri kopyalamak i¢in agagidaki yontemlerden birini kullanabilirsiniz:

¢ Objenin ayn1 kopyasinin olusturulmasi.

¢ Objenin paralel kopyasinin olusturulmasi.

¢ Objenin aynalama ile simetrik kopyasinin olusturulmasi.

¢ Dikdortgen veya daire objelerinden ¢ok sayida kopyasinin olusturulmasi.

Cizim icindeki Objelerin Kopyalanmasi

Cizim icindeki objelerin kopyalarini olusturabilirsiniz. Ongoriilen ydntem &nce
secim grubunu olusturmak ve sonra da kopyalama i¢in Esas Nokta’y1 daha sonra da
kopyalanacakk yerin belirlenmesidir. Kopyalama esnasinda ¢oklu kopyalama da
yapabilir ve yon belirterek se¢im grubunu belirlenen bir yere kopyalayabilirsiniz.
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Secilen Objelerin Kopyalanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Kopyala’y1 (Copy) se¢in.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Kopyala (Copy) 4. aracini secin
e Komut satirina kopyala (copy) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeleri segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Esas Nokta’y1 (Base Point) belirleyin.

4 Tasima Nokta’sin1 (Displacament Point) belirleyin.

B
~E
1
: |
_'

Kopyalanacak obje (A), Esas Nokta (B), Tasima Noktasi(C). Sonug
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Secilen Objelerin Birden Fazla Kopyalanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Kopyala’y1 (Copy) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Kopyala (Copy) B4 aracini secin

o Komut satirina kopyala (copy) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeleri secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Coklu Kopyalama’y1r (Multiple Copies)
secin.

4 Esas Nokta’y1 (Base Point) belirleyin.

5 Birinci Tagima Nokta’sin1 (Displacament Point) belirleyin.

6 Sonraki Tagima Nokta’sini (Displacament Point) belirleyin.

7 Kopyalanacak adetteki Tasima Nokta’larini1 (Displacament Point) belirleyin.
8 Komutu tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

Kopyalanacak objeyi (A) secin, Esas Nokta'yi (B) belirleyin Sonug
ve sonra Tasima Noktalarini (C,D ve E) belirleyin.

Cizimler arasi Kopyalama Yapilmasi

Bir ¢izimden baska bir ¢izime objeleri kesip kopyalamak i¢in Pano’yu (Clipboard)
kullanabilirsiniz. Secilen objeleri ¢izimden c¢ikarmak i¢in kesebilir veya
kopyalayabilirsiniz. Pano’ya (Clipboard) kopyalanan bu objeleri diger ¢izimlerde de
kullanabilirsiniz.

Panoya Objelerin Kesilmesi igin

Kesmek istediginiz objeleri se¢in.

e Diizenle (Edit)> Kes’i (Cut) segin.

e Standart ara¢ ¢ubugundan Kes (Cut) £ aracini segin.

o Komut satirina panoyakes (cutclip) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Panoya Objelerin Kopyalanmasi igin

Kopyalamak istediginiz objeleri segin.

¢ Diizenle (Edit)> Kopyala’y1 (Copy) segin.

e Standart ara¢ cubugundan Kopyala (Copy) 4 aracini secin.

e Komut satirina panoyakop (copyclip) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Panoya kopyalayanan her objeyi bir ¢izime yapistirilabilir veya kopyalayabilirsiniz.
Pano iceriginin bir cizime eklenmesi panodaki bilgi tiiriine baglhdir. Ornegin,
4MCAD ile olusturulan ¢izim objelerini panoya kopyalarsaniz yazilim bunlar1 ¢izim
icine 4MCAD objeleri olarak yapigtirir. Panoya baska yazilimlardan obje
kopyalarsaniz, bu objeler ¢izime yerlestirilmis ActiveX objeleri olarak yapistirilir.

Panodan Objelerin Yapistirimasi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Diizenle (Edit)> Yapistir’t (Paste) secin.

e Standart ara¢ gubugundan Yapistir (Paste) ( B ) aracim secin.

o Komut satirina panodanyap (pasteclip) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Paralel (Parallel- Offset) Kopyalama Yapilmasi

Secilen objeleri kopyalamak igin Paralel (Parallel-Offset) kopyalama ydntemini
kullanabilirsiniz. Bu kopyalama yonteminde segilen objeye paralel ve istenen
uzaklikta kopyalayabilirsiniz. Yaylar, daireler, elipsler, eliptik yaylar, g¢izgiler,
strekli c¢izgiler, 1sinlar, ve sonsuz ¢izgiler gibi ¢izim objelerini paralel
kopyalayabilirsiniz.

Egrselobjeleri paralel kopyalamak daha biiyiik veya daha kiigiik egriler olusturur, bu
kullanicinin  kopyay1 kopyalanan objenin ne tarafina yerlestirmesine baglidir.
Ornegin; bir dairenin paralel kopyasini dairenin digina yerlestirirseniz ortak merkezli
daha biiyiik bir daire olusur, i¢ine yerlestirirseniz ortak merkezli daha kiiciik bir daire
olusur.
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Belirlenen Olgiide Paralel Kopyalama Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Paralel’i (Parallel) se¢in.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Paralel (Parallel) ¢ ) aracini segin.

o Komut satirina paralel (parallel) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Mesafeyi 2 nokta belirleyerek veya uzakligi komut satirina yazarak belirleyin.

3 Objeyi segin.

4 Paralel kopyanin kopyalanacak objenin hangi tarafina yapilacagini belirleyin.

5 Kopyalamak istediginiz diger objeyi se¢in veya komutu tamamlamak i¢in Gir
(Enter) tusuna basin.

kE Dj

Paralel kopya yapmak igin, kopyalar arasi uzakhgi girerek Sonug
veya iki nokta segerek veya belirtin (A,B), kopyalanacak

objeyi secin (C) ve kopyay! hangi tarafa yerlestirmek

istediginizi belirtin (D).

Belirlenen Bir Noktaya Gore Paralel Kopyalama Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Paralel’i (Parallel) se¢in.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Paralel (Parallel) ¢ ) aracini segin.

o Komut satirina paralel (parallel) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Noktadan’1 (Through Point) segin.

3 Objeyi segin.

4 Objenin kopyalanaca@i noktayi belirleyin.

5 Komutu tekrarlamak i¢in tiglincii ve dordiinci adimlari yineleyin veya komutu
tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

=

A

Bir noktaya gore paralel kopyalama igin kopyalayacadiniz objeyi segin (A) ve sonra
kopyalanacak noktayi belirleyin (B).
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Objelerin Ayna (Mirror) Goruntilerinin Alinmasi

Bir objenin ayna goriintiisiinii olusturabilirsiniz. Cizimdeki obje veya objelerin Ayna
(Mirror) kopyalama yontemi ile bir eksene gore kopyalayabilirsiniz. Bu goriintii
herhangi bir objenin aynadaki goriintiisii gibidir. Ayna (Mirror) kopyalamada
kopyalanan objenin kendisini silebilir veya kullanmaya devam edebilirsiniz.

Objelerin Ayna Goériintiilerinin Alinmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Ayna’y1 (Mirror) segin.

o Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Ayna (Mirror) ! 90 aracim secin.

o Komut satirina ayna (mirror) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Ekseni olusturacak Birinci Nokta’y1 (First Point) belirleyin.

4 Ekseni olusturacak Ikinci Nokta’y1 (First Point) belirleyin.

5 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Kopyalanacak objeyi silmek igin Evet- Objeyi Sil’i (Yes-Delete Entities) secin.
¢ Kopyalanacak objeyi korumak igin Evet- Objeyi Koru’yu (No-Keep Entities)
secin.

14 j

C
Bir objeyi ayna géruintisu icin objeyi (A) secin, eksenin Sonug
Birinci Nokta’sini (B) ve lkinci Nokta’sini (C) belirleyin.

Objelerin Coklu (Array) Kopyalanmasi

Secgilen objeyi belirlenen adetlerde Dikdortgen (Rectengular) veya Kutupsal
(Polar) yontemi ile kopyalayabilirsiniz. Dikdortgen (Rectengular) kopyalamada
stitun ve satir sayilarint ve kopya adetlerini belirleyerek Coklu Kopyalama (Array)
gerceklestirilir. Bu yontemede kopyalanacak objelerin aralarindaki mesafenin
belirtilmesi gerekmektedir. Kutupsal (Polar) kopyalamada yontemi ile bir merkeze
gore objelerin Coklu Kopyalama’si (Array) gerceklestirilir.
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Objelerin Goklu Dairesel Kopyalanmasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Coklu Kopyalama’y1 (Array) segin.

e Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Coklu Kopyalama (Array) ' &2 ! aracimi segin.

o Komut satirina ¢oklukopya (array) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Kutupsal’1 (Polar) segin.

4 Kopyalamanin Merkez Noktasi’n1 (Center) belirleyin.

5 Kopyalanacak obje sayisini belirleyin.

6 0° den 360° ye kadar olacak sekilde Kopyalama agisini belirleyin.

Pozitif degerler saat yoniiniin tersine, negatif degerler saat yoniinde kopyalar.

7 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Objeleri dondiirerek kopyalamak icin Evet- Objeleri Dondiir’ii (Yes-Rotate
Entities) se¢in.

¢ Objeleri dondiirmeden kopyalamak i¢in Hayir- Objeleri Dondiirme’yi (No-Do not
Rotate) secin.

S\ e
A,
SIv;

Kutupsal kopyalama igin, kopyalanacak objeyi (A) segin, Merkez Noktasini (B) belirleyin ve
sonra kopyalanacak sayiyi, agiy ve yonu belirleyin.

Objelerin GCoklu Dikdortgen Kopyalanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Coklu Kopyalama’y1 (Array) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Coklu Kopyalama (Array) ' i-2! aracim segin.
o Komut satirina ¢oklukopya (array) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Dikdortgen’i (Rectengular) secin.

4 Satir sayisini belirleyin.

5 Siitun sayisin belirleyin.

6 Satirlar arasindaki mesafeyi belirleyin

7 Siitunlar arasindaki mesafeyi belirleyin.
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Dikdortgen kopyalama igin kopyalanacak objeyi segin (A), siralarin ve sltunlarin sayisini (B)
belirleyin ve siralarin ve situnlarinarasinda mesafeyi (C) belirleyin.

Objelerin Yeniden Diizenlenmesi (Rearranging)
Bir veya daha objeyi tastyabilir, belirlediginiz noktalar merkezinde dondiirebilirsiniz.
Objelerin Taginmasi (Move)

Cizim objelerini bir ¢izimden baska bir ¢izime veya mevcut ¢izimin iginde
tastyabilirsiniz. Yazilim tarafindan varsayilan yontem se¢im grubunun olusturulmasi,
sonra da objelerin taginacagi yeri tanimlamak i¢in objenin Yakalama Noktalarindan
birinin belirlenmesi ve son olarak da tasinacagi noktanin belirlenmesidir. Objeleri
yon kullanarak da tastyabilirsiniz.

Secilen Objelerin Taginmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Tast’y1 (Move) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Tas1 (Move) ! # | aracint segin.
o Komut satirina fas: (move) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.

2 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Esas Nokta’y1 (Base Point) belirleyin.

4 Tagima Noktasi’n1 (Displacament Point) belirleyin.

A c T
CTOATIN O
\ ‘t\...#’

Objeyi tasimak igin, onu segin (A), ve sonra Esas Noktasini (B) Sonug
belirleyin ve Tasima Noktasini (C) belirleyin.
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Ayrica Kavrama Noktalar1 (Grips) yardimi ile de objeleri tastyabiliriz. Kavrama
Noktalar1 (Grips) yardimi ile bir objeyi tasimak istediginizde, Kavrama
Noktalari’nin  (Grips) goriintiilenmesi icin objeyi sec¢in ve sonra Kavrama
Noktalari’'ndan (Grips) birini segerek objeyi siiriikleyin. Sectiginiz Kavrama
Noktalar1 (Grips), objenin tipine baghdir. Ornegin, bir ¢izgi objesini tasimak icin
Orta Nokta’y1 (Midpoint), yay, daire veya elips gibi objeleri tasimak icin Merkez
Noktasi’n1 (Center) se¢in. Cizim objelerinin tiimii Kavrama Noktalari (Grips)
yardimu ile taginamaz.

Kavrama Noktalari ile Bir Objeyi Tagimak igin

1 Objeyi se¢in.

2 Kavrama Noktasi’n1 (Grips) segin.

3 Objeyi tasimak istediginiz yere siiriikleyin.
4 Objeyi birakin.

Objelerin Dondurilmesi (Rotate)

Belirlediginiz noktalar1 kullanarak ¢izim objelerini bu noktalar1 merkez olarak
kullanarak dondiirebilirsiniz. Yazilim tarafindan varsayilan yontem, objenin
bulundugu noktada verilen donme agis1 ile dondiiriilmesidir.

Secilen Objelerin Déndiiriilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Degistir (Modify)> Dondiir’ii (Rotate) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ ubugundan Déndiir (Rotate) ! &) aracimi segin.
o Komut satirinda déndiir (rotate) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Dondiirme Noktasi’ni (Rotation Point) belirleyin.

4 Dondiirme Agisi’ni (Rotation Angle) belirleyin.

A
L B |

Bir objeyi dondirmek igin, dondurilecek objeyi (A) secin, ve Dondirme Noktasini (B) ve
Doéndiurme Agisini (C) belirleyin.
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Verilen Agl ile Objenin Déndiiriilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Dondiir’ii (Rotate) segin

e Degistir (Modify) ara¢ ubugundan Dondiir (Rotate) ¢ %) aracim segin.
o Komut satirinda dondiir (rotate) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Dondiirme Noktasi’ni (Rotation Point) belirleyin.

4 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Esas A¢1’y1 (Base Angle) secin.
5 Esas A¢r’y1 (Base Angle) belirleyin.

6 New Acr’y1 (New Angle) belirleyin.

A
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Esas Acgl'yl referans alarak bir objeyi dondlrmek igin, objeyi segin (A), Dondirme Noktasini (B)
belirleyin, Esas Noktasini (B) belirleyin, ikinci noktayi (C) belirleyin ve sonra Yeni Agiyi (D)
belirleyin.

Obje Boyutlarinin Degistirilmesi

Objenin veya objelerin boyutlarini, esneterek, uzatarak, keserek veya uzunluklarini
degistirebilir, yeniden diizenleyebilirsiniz.

Objelerin Esnetilmesi (Stretch)

Objelerin boyutunu onlar1 esneterek degistirebilirsiniz. Objeleri esnetirken, Kesen
Pencere (Crossing Window) veya Kesen Cokgen (Crossing Polygon) Obje Se¢cme
Araglarmin kullanilmasi zorunludur. Bundan sonra Esas Nokta ve Tasima Noktasini
belirlemeniz yeterlidir. Segilen objenin veya objelerin pencere i¢inde kalan boliimleri
Esnetilme islemine maruz kalir.
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Bir Objenin Esnetilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Esnet’i (Strech) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Esnet (Strech) ! /2 ) aracini secin.

o Komut satirina esnet (stretch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basimn.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Kesen Pencere (Crossing Window) veya
Kesen Cokgen (Crossing Polygon) secin.

3 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

4 Esas Nokta’y1 (Base Point) belirleyin.

5 Tasima Noktasi’n1 (Displacament Point) belirleyin.

/) _!_ B+ Lj
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Objeleri esnetmek igin, secim penceresini (A) kullanarak segin, sonra Esas Noktayi (B) ve
Tasima Noktasini (C) belirleyin.

Ayrica Kavrama Noktalar1 (Grips) yardimi ile de objeleri esnetebiliriz. Kavrama
Noktalar1 (Grips) yardimi ile bir objeyi esnetmek istediginizde, Kavrama
Noktalar’’nin  (Grips) goriintiilenmesi i¢in objeyi se¢in ve sonra Kavrama
Noktalari’'ndan (Grips) birini segerek farenin imlecini hareket ettirin. Segtiginiz
Kavrama Noktalar1 (Grips), objenin tipine baghdir. Ornegin, bir ¢izgi objesini
esnetmek icin Son Nokta’larindan (Endpoint), yay, daire veya elips gibi objeleri
esnetmek i¢in Merkez Noktasi’n1 (Center) veya Son Nokta’larini (Endpoint) secin.
Cizim objelerinin tiimii Kavrama Noktalar1 (Grips) yardimi ile esnetilemez.

Obje Yakalama Noktalari ile Bir Objenin Esnetilmesi i¢in

1 Objeyi secin.

2 Kavrama Noktalari’ndan (Grips) birini se¢in.

3 Sectiginiz Kavrama Noktasi’n1 (Grips) stiriikleyin.

4 Sectiginiz Kavrama Noktasi’ni (Grips) birakmak i¢in farenin sol tusunu tiklayin.

B
A
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!
Objeyi (A) secin, Kavrama Noktasini (B) segin Sonug

ve Kavrama Noktasini yeni yerine (C) dogru surikleyin.
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Objelerin Yeniden Olgeklendirilmesi (Scale)

Secilen objenin Esas Nokta’sina (Base Point) bagh olarak Olcekle (Scale) faktoriinii
kullanarak boyutunu degistirebilirsiniz. Cizimdeki dlgek faktoriinii referans alarak
objeyi yeniden boyutlandirabilirsiniz. Ornegin, mevcut objenin uzunlugunu yeni
uzunlugu belirlemek i¢in kullanmak gibi.

Segilen Objelerin Yeniden Olgeklenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Olgekle’yi (Scale) secin.

e Degistir (Modify) arac ¢ubugundan Olgekle (Scale) ¢ o) aracini segin.
o Komut satirina olgekle (scale) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Esas Nokta’y1 (Base Point) belirleyin.

4 Olgek faktoriinii belirleyin.

Olgek faktérii ile bir objenin boyutlarini degistirmek icin, Sonug
objeyi (A) segin ve Esas Noktasini (B) ve Olgek Faktorinu
belirleyin.

Ayrica Kavrama Noktalart (Grips) yardimi ile de objeleri dlgeklendirebilirsiniz.
Kavrama Noktalar1 (Grips) yardimi ile bir objeyi esnetmek istediginizde, Kavrama
Noktalari’nin  (Grips) goriintiilenmesi ig¢in objeyi segin ve sonra Kavrama
Noktalari’'ndan (Grips) birini segerek farenin imlecini hareket ettirerek objenin
boyutunu degistirin. Segtiginiz Kavrama Noktalar1 (Grips), objenin tipine baglhdir.
Omegin, bir dairenin o6lgeklendirilmesi i¢in Dik Teget Noktasi'ndan (Quadrant
Snap) tutmaniz yeterlidir.
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Obje Kavrama Noktalari ile Bir Objenin Yeniden Olgeklendirilmesi igin

1 Objeyi se¢in.

2 Kavrama Noktalari’ndan (Grips) birini se¢in.

3 Sectiginiz Kavrama Noktasi’n1 (Grips) siiriikleyin.

4 Sectiginiz Kavrama Noktasi’ni (Grips) birakmak i¢in farenin sol tusunu tiklayin.

Kavrama Noktalarini kullanarak élgeklendirmek igin Sonug
objeyi (A) secin, Kavrama Noktasini (B) segin ve
Kavrama Noktasini (C) suriikleyip yeni konumuna tasiyin.

Objelerin Uzatilmasi (Extend)

Objeleri diger objeleri kullanarak uzatabilirsiniz. Objeleri uzatmak ig¢in ilk 6nce
objeyi uzatmak istediginiz objeyi belirleyin daha sonra da uzatilacak objeyi
belirleyin. Obje se¢imini obje segme yontemlerinden birini kullanarak yapabilirsiniz.

Yaylari, cizgileri, siirekli ¢izgileri ve 1sinlar1 uzatabilirsiniz. Yaylar, daireler, elipsler,
cizgiler, splinelar, bilesik ¢izgiler, 1ginlar, sinirsiz ¢izgiler uzatma smirt olarak rol
oynayabilirler.

Objelerin Uzatilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Uzat’1 (Extend) segin.

o Degistir (Modify) ara¢ ¢ubugundan Uzat (Extend) ! AN aracim segin.

o Komut satirina uzat (extend) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Uzatma sinirini belirleyecek obje veya objeleri se¢in.

3 Uzatilmak istenen objeyi se¢in.

4 Uzatmak istediginiz diger objeyi se¢in veya komutu tamamlamak igin Gir (Enter)
tusuna basin.
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Objeleri uzatmak igin, Uzatma sinirini (A) segin Sonug.
ve uzatmak istediginiz objeleri (B) segin.

Belirlenen Bir Noktaya Objenin Uzatilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Uzat’1 (Extend) segin.

o Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Uzat (Extend) ! AN aracini secin.

e Komut satirina uzat (extend) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Uzatma sinirini belirleyecek obje veya objeleri segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Kenar Modu’nu (Edge Mode) segin.

4 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Uzat’1 (Extend) segin.

5 Uzatilmak istenen objeyi se¢in.

6 Uzatmak istediginiz diger objeyi se¢in veya komutu tamamlamak i¢in Gir (Enter)
tusuna basin.

Uzatma sinirini (A) segin, ve sonra uzatilacak objeleri (B) segin. Sonug.
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Birden Fazla Objenin Tel Cergeve Yontemi ile Segilerek Uzatiimasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Uzat’1 (Extend) segin.

o Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Uzat (Extend) | AN aracint secin.

o Komut satirina uzat (extend) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Uzatma sinirin1 belirleyecek obje veya objeleri se¢in.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Tel Cerceve’yi (Fence) segin.

4 Tel Cerceve’nin (Fence) Birinci Nokta’sini (First Point) belirleyin.

5 Tel Cergeve’nin (Fence) ikinci Nokta’sin1 (Second Point) belirleyin.

6 Tel Cerceve’nin (Fence) diger noktasini se¢in ve sonra komutu tamamlamak igin
Gir (Enter) tusuna basin.

¢

Uzatma sinirini (A) segi_n, sonra Tel Cergevenin Sonug.
Birinci noktasini (B) ve Ikinci noktasini (C) belirleyin.

Kalinlik verilerek ¢izilmis siirekli ¢izgiyi uzatirken, merkez ¢izgisi uzatma simiri ile
kesisir. Siirekli ¢izginin sonu her zaman 90 derece agiyla kesilir, ve bu sebepten
dolay1 siirekli ¢izginin bir boliimii uzatma sinirini gegerek uzayabilirler. Baslangic ve
bitis kalinliklar1 farkli siirekli ¢izgiler uzatma smirt ile kesisene kadar incelmeye
devam eder.

- |
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incelen siirekli gizgi (A) Uzatma siniri (B) Sonug.
kesisene kadar incelmeye devam eder.

Objelerin Kirpilmasi (Trim)

Objeleri kirparak parcalayabilirsiniz. Objeleri kirpmak igin, ilk olarak kesim simirimi
belirleyin ve sonra da kirpilacak objeleri belirleyin. Objeleri kirparken birer birer
secebildiginiz gibi ¢oklu se¢imde yapabilirsiniz.
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Yaylar1, daireleri, ¢izgileri, silirekli c¢izgileri ve 1smlar kirpabilirsiniz. Yaylar,
daireler, cizgiler, sinirsiz ¢izgiler, 1sinlar, kesim smir1 olarak kullanilabilirler. Bir
obje hem kesim sinir1 olabilir ve hem de kirpilacak obje olabilir.

Bir Objenin Kirpilmasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Kirp’1 (Trim) segin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Kirp (Trim) (¥} aracin1 segin.

e Komut satirina kirp (trim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kesim sinir1 olarak bir veya daha fazla objeyi secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Kiurpilacak objeyi segin.

4 Kirpacaginiz diger objeyi se¢in veya komutu tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna
basin.

?:I--:T-H ~

Objeleri kirpmak igin, kesim sinirini (A) segin Sonug.
ve sonra kirpilacak objeleri (B) segin.

Sinirlan Belirlenmis Bir Objenin Kirpilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Kirp’1 (Trim) segin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Kirp (Trim) (3% aracin1 segin.

o Komut satirina kup (trim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kesim sinir1 olarak bir veya daha fazla objeyi se¢in ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Kenar Modu’nu (Edge Mode) segin

4 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Uzat’1 (Extend) segin.

5 Kirpilacak objeyi segin.

6 Kirpacagiiz diger objeyi secin veya komutu tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna
basin.

Kesim sinirini (A) segin ve sonra kirpilacak objeleri (B) segin.
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Birden Fazla Objenin Tel Cerceve Yontemi ile Segilerek Kirpilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Kirp’1 (Trim) segin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Kirp (Trim) (¥’ aracin1 segin.

e Komut satirina kup (trim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kesim sinirt olarak bir veya daha fazla objeyi se¢in ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Tel Cergeve’yi (Fence) segin.

4 Tel Cerceve’nin (Fence) Birinci Nokta’sini (First Point) belirleyin.

5 Tel Cergeve’nin (Fence) Ikinci Nokta’sini (Second Point) belirleyin.

6 Tel Cergeve’nin (Fence) diger noktasimi se¢in ve sonra komutu tamamlamak i¢in
Gir (Enter) tusuna basin.

A By

Kesim sinirini (A) secin ve Tel Cergevenin Birinci Sonug.
noktasini (B) ve Ikinci noktasini (C) belirleyin.

Obje Uzunluklarinin (Lenght) Degistirilmesi

Objelerin uzunluklarmi, yaylarin agilarini degistirebilirsiniz. Bir objenin uzunlugunu
degistirmek i¢in asagidaki yontemlerden her hangi birini kullanabilirsiniz:

¢ Aciy1 ve son noktayi siiriikleyerek,

¢ Son noktadan 6l¢iilmiis olan agiy1 veya artis uzunlugunu belirleyerek,
¢ Yeni uzunlugun gercek uzunluga % oranini ve agry1 belirleyerek,

¢ Yeni uzunlugu ve yeni agiy1 belirterek.

Yaylarin, ¢izgilerin ve agik siirekli ¢izgilerin uzunluklarini degistirebilirsiniz.
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Cekerek Bir Objenin Uzunlugunun Degistirilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Uzunluk Diizenle’yi (Edit Length) segin.

e Degistir (Modify) ara¢ ¢ubugundan Uzunluk Diizenle (Edit Length) (#*] aracim
se¢in.

o Komut satirina uzunlukdiizen (editlen) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Hareketli’yi (Dynamic) segin.

3 Uzunlugunu degistirmek istediginiz objeyi se¢in.

4Yeni noktasini veya agisini belirleyin.

P e
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Obijeyi (A) segin ve sonra yeni noktasini (B) secin. Sonug.
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Objelerin Ayrilmasi (Break) ve Birlestirilmesi (Join)

Objeleri iki pargaya ayirabilir veya iki ayri1 objeyi birlestirebilirsiniz. Ayrilan
parcalardan birini ¢izimden ¢ikarabilir, iki ayr1 objeyi birlestirebilirsiniz.

Objelerin Ayrilmasi (Break)

Yaylar1, daireleri, elipsleri, ¢izgileri, sinirsiz ¢izgileri, 1smlart ve stirekli ¢izgileri
ayirabilirsiniz. Objeleri ayirmak istediginizde objeyi ayirmak istediginiz iki noktay1
belirlemeniz gerekir. Yazilim tarafindan varsayilan yontem, objeyi segtiginiz nokta
ilk ayirma noktasi sayilir, Birinci (First) nokta 6zelligini kullanarak ayirma noktasini
objeyi sectiginiz noktadan farkli bir noktadan yapabilirsiniz.

Objelerin Ayrilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Ayir’1 (Break) segin.

e Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Ayir (Break) | =/~ ) aracin1 segin.
e Komut satirina ayw (break) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin.

3 ikinci (Second) ayirma noktasini belirleyin.

B
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Objeyi (A) segin, ve sonra ikinci ayirma Sonug.
noktasini (B) belirleyin.

Obje Segip iki Ayrilma Noktasi Belirlenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Ayir’t (Break) secin.

e Degistir (Modify) arag gubugundan Ayir (Break) | <4 ) aracini segin.
o Komut satirina ayir (break) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Birinci’yi (First) se¢in.

4 Birinci (First) ayirma noktasini belirleyin.

5 ikinci (Second) ayirma noktasini belirleyin.
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B V /
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Objeyi (A) segin, ve sonra Birinci (B) ve ikinci (C) Sonug.
ayirma noktalarini belirleyin.

IPUCU Objenin bir par¢asimt  ¢ikarmadan objeyi iki par¢aya aywmak i¢in, ayni
noktayr hem Birinci hem ikinci ayirma noktast olarak ve (@) isareti ile belirleyin ve
ikinci ayirma noktasun belirtmek yerine Gir (Enter) tusuna basmn.

Objelerin Birlestiriimesi (Join)

iki ayr1 objeyi birlestirebilirsiniz. iki ¢izgiyi veya iki yay1 birlestirebilirsiniz. Iki
cizginin birlestirilebilmesi i¢in paralel olmalar1 gerekir. Iki yay ise ayn1 merkezli ve
ayni ¢apli olmalidir.

Iki ¢izgi birlestirilirken, en uzak son noktalar1 var olan yerlerinde kalmak sart: ile
yazilim bu iki nokta arasina yeni ¢izgi ¢izer. Yaylar saat yoniiniin tersinde Birinci
sectiginiz yaydan sonra sectiginiz yay’a dogru birlesirler.

iki Objenin Birlestirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Birlestir’i (Join) segin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Birlestir (Join) \ 7=". aracim segin.
¢ Komut satirinda birlestir (join) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci (First) ¢izgiyi veya yay1 segin.

3 ikinci (Second) ¢izgiyi veya Yay1 secin.

@
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Birinci yay! veya cizgiyi (A) secin, sonra Sonug.
Ikinci yay! veya ¢izgiyi (B) segin.
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Surekli Cizgilerin (Polyline) Duzenlenmesi

2 ve 3 boyutlu Siirekli Cizgi (Polyline) objelerini diizenleyebilirsiniz. Ornegin
dikdortgenler, ¢okgenler ve ici dolu halkalar, 3 boyutlu objeler piramitler, silindirler,
ve kiireler gibi, biitiin bu farkl: siirekli ¢izgileri diizenleyebilirsiniz.

Bir Siirekli Cizgiyi, onu acip veya kapayarak, kalinli§ini, parcalariin kalinligmi
degistirebilir, Siirekli Cizgileri olugturan dogru parcalarina kavis vererek Siirekli
Egri’ye (Spline) doniistiirebilirsiniz. Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) aracini
kullanarak Tepe Nokta’larini (Vertex) diizenlyebilirsiniz.

Ayrica mevcut Siirekli Cizgiye yeni pargalar ekleyebilir, Siirekli Cizginin ¢izgi tipini
degistirebilir ve yoniinii gevirebilir veya Tepe Noktalarini siralayabilirsiniz. Bir
Siirekli Cizgiyi diizenlemek i¢in, Birinci Siirekli Cizgiyi se¢in ve sonra Siirekli
Cizgiye uygulamak istediginiz diizenleme segeneklerinden birini  segin.
Kullanilabilecek segenekler secilen Siirekli Cizginin 2 veya 3 boyutlu olup
olmamasina baglidir. Eger secilmis obje Siirekli Cizgi degil ise Siirekli Cizgiyi
Diizenle (Edit Polyline) araci objelerin Siirekli Cizgiye doniismesini saglar. Sadece
yaylar1 ve ¢izgileri Siirekli Cizgi’ye (Polyline) cevirebilirsiniz. Birkag yay veya ¢izgi
birbirine son noktalarindan bagli olarak ¢izilmis ise Siirekli Cizgi’ye (Polyline)
doniistiiriilebilirler.

Bir Objenin Siirekli Cizgiye Donustiriilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Degistir (Modify)> Siirekli Cizgiyi Diizenle’yi (Edit Polyline) secin.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) ' La.
aracini segin.

o Komut satirina siirekligizgidiizenle (editpline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Objeyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Evet- Siirekli Cizgiye Dontstiir’t (Yes-
Turn Into Polyline) secin.

4 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan uygulamak istediginiz diger segenekleri
sec¢in veya komutu tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) segin.

Surekli Cizgilerin Agilmasi veya Kapatilmasi

Stirekli Cizgiyi kapali hale getirmek istedigimiz zaman, yazilim Siirekli Cizginin
Baslangi¢ Noktasi ile Siirekli Cizgiyi meydana getiren son par¢anin Son Noktasindan
bir dogru pargasi ile Siirekli Cizgiyi kapatir. Bir Siirekli agmak Siirekli Cizginin
kapatilmasi esnasinda yazilim tarafindan olusturulan ¢izginin kaldirilmasi ile olur.
Bir Siirekli Cizgiyi diizenlemek igin sectiginizde Komut Meniisii (Prompt)
kutusunda A¢ (Open) ve Kapat (Close) segenekleri segilen Siirekli Cizginin agik
veya kapali olmasina baglidir.




OBJELERDE DUZENLEME YAPILMASI 221

Sirekli Cizgilerin Agilmasi veya Kapatiimasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Siirekli Cizgiyi Diizenle’yi (Edit Polyline) secin.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) ' La.
aracini segin.

o Komut satirina siirekligizgidiizenle (editpline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Siirekli Cizgiyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Kapat’1 (Close) se¢in.

4 Komut Menisii (Prompt) kutusundan diger bir segenegi se¢in veya komutu
tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) segin.

A

b

A B
Bir sirekli cizgiyi kapatmak igin son noktalari Sonug.

(A) ve (B) secin.Yazilim bu iki arasina bir gizgi ¢izer.

Surekli Cizgilerin Egrisel Cizgilere Donusturilmesi
(Fit — Spline)

Siirekli Cizgi pargalarint Uygun Egri (Fit) ve Egrisel Cizgi (Spline) segeneklerini
kullanarak kusursuz egrilere ¢evirebilirsiniz. Uygun Egri (Fit) secenegi biitiin Tepe
Nokta’larindan (Vertex) gegen egriler olusturur. Egrisel Cizgi (Spline) segenegi ise
Baglangi¢ ve Son Tepe Nokta’larindan (Vertex) gecen egriler olusturur. Egrileri
Diizelt (Decurve) segenegi ise Uygun Egri (Fit) ve Egrisel Cizgi (Spline) ile
olugturulmus egrisel ¢izgilerin egrilerini ve yaylarmi kaldirarak dogru pargalari
haline ¢evirir.
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Siirekli Cizgilerin Egrisel Cizgilere Doniistiiriilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Siirekli Cizgiyi Diizenle’yi (Edit Polyline) segin.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) ' La.
aracini segin.

o Komut satirina siirekligizgidiizenle (editpline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Siirekli Cizgiyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Uygun Egri’yi (Fit) se¢in.

4 Komut Mentisii (Prompt) kutusundan diger bir secenedi se¢in veya komutu
tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) se¢in.

Surekli Cizgi Uygun Egri uyguladiktan sonra  Egrisel Cizgi uyguladiktan sonra

Surekli Cizgilerin Birlestiriimesi (Join)

Yay, cizgi gibi objeleri birlestirebilir veya mevcut bir Siirekli Cizgiye ekleyerek tek
bir Siirekli Cizgiye doniistiirebilirsiniz. Bir objeyi Siirekli Cizgiye birlestirmek icin,
birlestirilecek objenin Siirekli Cizginin Son Noktalarindan birine bagli olmak
zorundadr.

Bir objeyi Siirekli Cizgiye birlestirirken yeni Siirekli Cizginin parcalarinin kalinligi
orijinal Siirekli Cizginin kalinligima ve birlestirmek istediginiz objenin tipine
baglidir:

e Bir ¢izgi veya yay, birlestirilecegi Siirekli Cizgi ile ayn1 kalinlikta oldugunu kabul
eder,

o Siirekli Cizgi, degisken kalinlikta bir ¢izgi ile birlestirildiginde kendi kalinligim
kabul eder,

o Siirekli Cizgi, ayni kalinlikta bir Siirekli Cizgi ile birlesirken, birlestigi Stirekli
Cizginin kalinligini alir.
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Siirekli Cizgilere Yay, Cizgi veya Siirekli Cizgi Birlestiriimesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Siirekli Cizgiyi Diizenle’yi (Edit Polyline) segin.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) ' La.
aracini segin.

o Komut satirina siirekligizgidiizenle (editpline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Siirekli Cizgiyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Birlestir’i (Join) segin.

4 Birlestirmek istediginiz yay1, ¢izgiyi, veya Siirekli Cizgiyi se¢in.

5 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan diger bir secenegi se¢in veya komutu
tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) se¢in.

Surekli Cizginin Kalinhiginin (Width) Degistirilmesi

Siirekli Cizginin ¢izgi kalinhigini degistirebilir, ayni ¢izgi kalinligini uygulayabilir
veya uzunlugu boyunca Siirekli Cizgiyi inceltebilir degisken ¢izgi kalinligt
uygulayabilirsiniz.

Tim Objeye Ayni Kalinligin Uygulanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Degistir (Modify)> Siirekli Cizgiyi Diizenle’yi (Edit Polyline) se¢in.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) ' La.
aracini segin.

o Komut satirina siireklicizgidiizenle (editpline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Siirekli Cizgiyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Kalinlik’1 (Width) segin.

4 Yeni Siirekli Cizgi kalinhigmi belirleyin.

5 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan diger bir secenegi se¢in veya komutu
tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) segin.

Sirekli Cizginin Baslangicina ve Sonuna Farkl Kalinlik Verilmesi

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Siirekli Cizgiyi Diizenle’yi (Edit Polyline) segin.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) ' La.
aracini segin.

o Komut satirina siirekligizgidiizenle (editpline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Siirekli Cizgiyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Sivriltme’yi (Taper) segin.

4 Baslangi¢ kalinligini belirleyin.

5 Bitis kalinligin1 belirleyin.

6 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan diger bir secenegi se¢in veya komutu
tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) se¢in.
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Surekli Cizgilerin Tepe Noktalarinin (Vertex) Degistirilmesi

Tepe Noktalarin1 Diizenle (Edit Vertices) segenegi Siirekli Cizgilerin Tepe
Nokta’larmin (Vertex) diizenlenmesi igin kullanabilirsiniz. Bu segenegi sectiginizde
yazilim Tepe Noktalarina baglanir. Yazilim tarafindan birinci Tepe Noktasina
yerlestirilen ¢arp1 isareti (X) hangi tepe noktasini diizenlediginizi belirtir. Sonraki
(Next) ve Onceki (Previous) secenekleri carpi isaretini (X) onceki veya bir sonraki
tepe noktasina kaydirarak noktalart ayri ayri diizenleme imkani saglar. Bir seferde
sadece bir tane tepe noktasini diizenleyebilirsiniz.

Tepe Nokta’larin1 (Vertex) asagidaki yontemler ile diizenleyebilirsiniz:

¢ Yeni teget agis1 belirleyerek Siirekli Cizginin pargalarinin egriye doniistiiriilmesi,
o Siirekli Cizginin iki ayr1 Siirekli Cizgiye ayrilmasi,

e Mevcut Tepe Noktasindan sonra yeni bir Tepe Noktasi yerlestirilmesi,

e Mevcut Tepe Noktasinin kaydirilmasi,

e iki Tepe Noktasi arasindaki Siirekli Cizgi pargalarinin diizeltilmesi,

e iki Tepe Noktas1 arasindaki Siirekli Cizgi pargalarmin kalinhigmin degistirilmesi.

Surekli Cizgilerin Tepe Noktalarinin (Vertex) Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Siirekli Cizgiyi Diizenle’yi (Edit Polyline) segin.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) ' La.

aracini segin.

o Komut satirina stireklicizgidiizenle (editpline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Siirekli Cizgiyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Tepe Noktalarmi Diizenle’yi (Edit
Vertices) se¢in.

4 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Sonraki Tepe Noktasi’'n1 (Next Vertices)
secin. Bunu carpi isaretinin (X) istediginiz tepe noktasina gelene kadar tekrarlayin.

5 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Tas1’y1 (Move) segin.

6 Tepe Noktasi’nin (Vertex) yeni yerini belirleyin.

7 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan diger bir segenegi segin veya diizenlemeyi
durdurmak i¢in Cikis’1 (Exit) se¢in.

8 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan diger bir secenegi se¢in veya komutu
tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) segin.

!

Sirekli Cizgiyi (A) secin, garpi isaretini istediginiz tepe Sonug.
noktasina dogru kaydirin (B) ve tepe noktasinin yeni yerini
(C) belirleyin.
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Siirekli Gizginin Pargalarinin Kalinhginin inceltilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Siirekli Cizgiyi Diizenle’yi (Edit Polyline) segin.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Siirekli Cizgiyi Diizenle (Edit Polyline) | La.
aracini segin.

o Komut satirina stireklicizgidiizenle (editpline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Siirekli Cizgiyi segin.

3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Tepe Noktalarmi Diizenle’yi (Edit
Vertices) secin.

4 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Sonraki Tepe Noktasi’'n1 (Next Vertices)
secin. Bunu carpi isaretinin (X) istediginiz tepe noktasina gelene kadar tekrarlayin.

5 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Kalinlik’1 (Width) segin.

6 Baslangic kalinligini belirleyin.

7 Bitis kalinligini belirleyin.

8 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan diger bir segenegi secin veya diizenlemeyi
durdurmak i¢in Cikis’1 (Exit) se¢in.

9 Komut Menisii (Prompt) kutusundan diger bir secenegi se¢in veya komutu
tamamlamak i¢in Sona Erdir’i (Done) segin.

Surekli Cizgiyi (A) segin, ¢arpi isaretini istediginiz tepe Sonug.
noktasina dogru kaydirin (B) ve pargalarin yeni baslangic
ve bitis kalinligini (C) belirleyin.




226 BOLUM 10

Objelerin Patlatiimasi (Explode)

Karmasik objeleri, 6rnegin bloklar1 veya Siirekli Cizgileri tek obje halinden biitiinii
meydana getiren parcalarina doniistiirebilirsiniz. Siirekli Cizgiyi, Dikdortgeni,
Halkay1 ve Cokgenleri Patlat’mak (Explode) biitiiniinii meydana getiren pargalarina
¢izgi ve yay objelerine ayirir. Bdylece kullanici pargalara ayri ayri diizenleme
yapabilir. Bloklar da o blogu meydana getiren pargalara doniisiir. Bu pargalarin her
biri de bir blok olabilir.

Asagidaki istisnalar disinda, bir objeyi patlatmanin ¢izime goriiniir bir etkisi olmaz:

e Eger Siirekli Cizginin kalnlig1 var ise, kalinlig1 patlatinca kaybolur ve Siirekli
Cizginin merkez ¢izgisinin yerine yerlesir.

e Eger Etiket (Attributes) bloklarini patlatirsaniz, Etiket (Attributes) kaybolur,
tanimlamalar1 kalir.

¢ Blogun (BYBLOCK) tarafindan tanimlanmig renkler ve c¢izgi tipleri bir objeyi
patlattiktan sonra farkli goriinebilirler, ¢linkii baska bir blogun icine koyulana kadar
onlar varsayilan renk ve ¢izgi tipine bagl kalirlar.

Bir Objenin Patlatiimasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Degistir (Modify)> Patlat’1 (Explode) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Patlat (Explode) | "% ) aracin1 segin.
o Komut satirina patlat (explode) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Patlatacaginiz objeyi se¢in.

3 Gir (Enter) tusuna basin.

Obje Koselerine Pah Kirilmasi veya Yuvarlatilmasi (Chamfer-Fillet)

Objelerin koselerine bir ag1 vererek pah kirabilir veya yuvarlatabilirsiniz. Pah Kirma
(Chamfer) paralel olmayan iki objeye pah (beveled) olusturmak igin belirtilen
olgiilerde bir ¢izgi ile birlestirir. Yuvarlat (Fillet) paralel olmayan iki objeyi belirtilen
Ol¢iilerdeki yay pargasi ile yuvarlatarak birlestirir. Eger objeler ayn1 katmanda ise,
Yuvarlat (Fillet) ve Pah Kirma (Chamfer) o katmanda gerceklesir. Eger farkli
katmanlarda ise Yuvarlat (Fillet) ve Pah Kirma (Chamfer) etkin katmanda
gergeklesir.
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Cizim Ayarlar1 (Drawing Settings) diyalog penceresindeki Pah Kirma/ Yuvarlat
(Chamfer/Fillet) ayarlarint yapmaniza olanak saglar. Bir Pah Kirma/ Yuvarlat
(Chamfer/Fillet) olusurken uzanti pargalari silinir. Bunlar1 diyalog penceresindeki
ayarlar yardimu ile silinmeden koruyabilirsiniz.

Chrarang Uil | Coordnste | npat I [Ilspluyl Enlitp Creation  Entity Modificatian I:'l'.fl ‘EeU.irgsl
W urar Opton Diefacit Oifset [ lance
& True fesl mirnor
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Second delance (05000 _|:| Al |17 :.'J
ki Corcel |

¢

A Pah Kirma veya Yuvarlat uygulamasindan sonra kalan obje pargalarinin kaldiriimasi veya
kalmasi igin kullanilir.

B iki Pah Kirma uzunlugunu belirlemek igin kullanilir (uzaklik-uzaklik metodu)

C Uzaklik-uzaklik metodunu kullanirken Birinci ve ikinci pah kirma uzunluklarini belirlemek igin
kullanihir.

D Uzaklik-agi yontemi igin pah kirma uzunlugu ve agisi icin kullanilir.

E Pah Kirma uzunlugunun ve agisinin kullanimini etkin hale getirmek icin kullanilir. (uzunluk-

F Cizimdeki iki noktay! secerek yuvarlatma yarigapini belirlemek icin kullanilir.
G Yuvarlatma yari gapini belirlemek igin kullanilir.

Obje Koselerine Pah Kirilmasi (Chamfer)

Pah Kirma (Chamfer) paralel olmayan iki objeyi pah (beveled) olusturmak igin
belirtilen Olglilerde bir ¢izgi ile birlestirmek i¢in kullanilir. Cizgilere, Siirekli
Cizgilere, 1s1nlara ve sonsuz ¢izgilere pah kirabilir, objelerin kesim (uzaklik-uzaklik
yontemi) noktalarindan ne kadar uzaklikta kirpilacagini belirtebilir veya pah kirma
uzunlugunu ve agisini (uzaklik-ag1 yontemi) belirtebilirsiniz.

Bir Siirekli Cizginin segilen iki par¢asina veya tiimiine pah kirabilirsiniz.
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Uzunluk-Uzunluk Yéntemi ile Objenin Késesine Pah Kirilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Pah Kir’1 (Chamfer) secin.

o Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Pah Kir (Chamfer) ! ¥ 1 aracim secin.

o Komut satirina pahkir (chamfer) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Pah Kirma Ayarlarin1 (Chamfer Settings)
sec¢in.

3 Cizim Ayarlar1 (Drawing Settings) diyalog penceresindeki Obje Degistirme
(Entity Modification) sekmesini secin.

4 Pah Kirma Uzunlugu ve Agisi (Chamfer Distances And Angles) boliimiindeki
Uzunluk-Uzunluk (Distance-Distance) onay kutusunu isaretleyin..

5 Pah Kirma Uzunlugu ve Agisi (Chamfer Distances And Angles) boliimiindeki
birinci ve ikinci pah kirma uzunluklarini belirleyin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.

7 Birinci objeyi segin.

8 ikinci objeyi segin.

Aj. C

B
\|—| D

Birinci (A) ve ikinci (B) objeleri segin. Pah Kirma birinci (C) ve ikinci (D) uzunluklar gizilir.

Uzunluk-Agi Yontemi ile Objenin Késesine Pah Kirilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Pah Kir’1 (Chamfer) segin.

o Degistir (Modify) ara¢ ¢cubugundan Pah Kir (Chamfer) ¢ "1 aracim secin.

o Komut satirina pahkir (chamfer) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisti (Prompt) kutusundan Pah Kirma Ayarlarin1 (Chamfer Settings)
secin.

3 Cizim Ayarlar1 (Drawing Settings) diyalog penceresindeki Obje Degistirme
(Entity Modification) sekmesini secin.

4 Pah Kirma Uzunlugu ve Agisi (Chamfer Distances And Angles) boliimiindeki
Uzunluk-Ag1 (Distance-Angle) onay kutusunu isaretleyin.

5 Pah Kirma Uzunlugu ve Agisi (Chamfer Distances And Angles) boliimiindeki
pah kirma uzakligini ve agisini belirleyin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.

7 Birinci objeyi segin.

8 ikinci objeyi segin.
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Birinci (A) ve ikinci (B) objeleri segin. Pah Kirma birinci obje boyunca uzunluk (C) ve birinci
objeye bagli agi (D) ile gizilir.

Objenin Biitiin Késelerine Pah Kirilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Pah Kir’1 (Chamfer) secin.

o Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Pah Kir (Chamfer) ! "1 aracini secin.
o Komut satirina pahkir (chamfer) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Siirekli Cizgi’yi (Polyline) segin.

3 Siirekli Cizgiyi segin.

Eas

Surekli gizgi Pah kiridiktan sonraki sonug.

Surekli Cizginin Tepe Noktalarina Pah Kirilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Pah Kir’1 (Chamfer) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Pah Kir (Chamfer) ! "1 aracini segin.
o Komut satirina pahkir (chamfer) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kirmaya basglamak istediginiz par¢a boyunca Siirekli Cizgiyi segin.

3 Kirmay1 bitirmek istediginiz parca boyunca Siirekli Cizgiyi segin.

VA IAYAY

Surekli Cizgi boyunca (A) ve (B) parcalarini segin. Pah kirildiktan sonraki sonug.
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Obje Koselerinin Yuvarlatilmasi (Fillet)

Yuvarlat (Fillet) ile paralel olmayan iki objeyi belirtilen Sl¢iilerdeki yay parcasi ile
yuvarlatarak birlestirebilirsiniz. Cizgileri ~ Siirekli Cizgi pargalarini, Yaylari,
Daireleri, Isinlar1 ve Sonsuz Cizgileri yuvarlatabilir, paralel olan Cizgileri, Isinlar1 ve
Sonsuz Cizgileri de yuvarlatarak birlestirebilirsiniz. Bir Siirekli Cizginin secilen iki
pargasini veya biitlin Siirekli Cizgiyi yuvarlatabilirsiniz.

Objenin Kosesinin Yuvarlatiimasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Yuvarlat’1 (Fillet) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Yuvarlat (Fillet) ! ) aracim segin.

o Komut satirina yuvarlat (fillet) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Yuvarlatma Ayarlari’n1 (Fillet Settings)
secin.

3 Cizim Ayarlar1 (Drawing Settings) diyalog penceresinde yuvarlatma yarigapini
belirleyin.

4 Tamam (OK) tusuna basin.

5 Birinci objeyi segin.

6 ikinci objeyi segin.

A—l_ B

1

Birinci (A) ve ikinci (B) objeyi segin. Yuvarlatmadan sonraki sonug.
Objenin Biitiin Késelerinin Yuvarlatilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Yuvarlat’t (Fillet) secin.

e Degistir (Modify) arag gubugundan Yuvarlat (Fillet) ! ) aracim segin.
o Komut satirina yuvarlat (fillet) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Siirekli Cizgi’yi (Polyline) se¢in.
3 Siirekli Cizgiyi segin.

A

L

Surekli Cizgiyi (A) segin. Yuvarlatmadan sonraki sonug.
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Siirekli Cizginin Tepe Noktalarinin Yuvarlatilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Yuvarlat’t (Fillet) secin.

e Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Yuvarlat (Fillet) ! ) aracini secin.
o Komut satirina yuvarlat (fillet) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yuvarlatmaya baglamak istediginiz parga boyunca Siirekli Cizgiyi se¢in.
3 Yuvarlatmayi bitirmek istediginiz parga boyunca Siirekli Cizgiyi se¢in.

(o
A B

Surekli Cizgi boyunca (A) ve (B) parcalarini segin. Yuvarlatildiktan sonraki sonug.

Yaylar1 ve daireleri yuvarlatirken iki obje arasinda secilen noktaya gore birden fazla
yuvarlatma uygulayabilirsiniz.

—
|
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(A) ve (B) objelerini segin. Yuvarlatildiktan sonraki sonug.
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Paralel olan ¢izgileri, 1sinlar1 ve sonsuz ¢izgileri de yuvarlatabilirsiniz. Birinci obje
bir cizgi veya 1s:n olmaldir. Ikinci obje c¢izgi, 151 ve sonsuz ¢izgi olabilir.
Yuvarlatma yarigap1 iki paralel objenin arasindaki mesafeye esit olmalidir.

- -

- -

Paralel objeler Yuvarlatildiktan sonraki sonug.




Working with text

Yazilar ile Calisiimasi

4AMCAD, olusturdugunuz ¢izimlerinizde yapacaginiz agiklamalar1 yazabilmeniz igin
cesitli yazi karakterlerini, bu yazi karakterleri ile olusturdugunuz yazilart diizenleme
imkanlarin1 kullaniminiza sunar, ilave kolayliklar saglar. Bu boéliimde, Yazi ve

diizenleme araglarinin nasil kullanilacagi asagida agiklanmistir:

e Yazi satir1 olusturulmasi,

¢ Paragraf olusturulmasi,

e Yazi karakteri olusturulmasi,
¢ Yazilarin bigimlendirilmesi,
e Yazilarin diizenlenmesi,

e Paragraflarin diizenlenmesi,
e imla kontrollerinin yapilmasi.

Bu Bolumdeki Konular
Diiz Yazi (Text) Yazilmasi

234

Paragraf Halinde Yazi Yaziimasi

Yazi Tipleri (Text Style) ile Calisiimasi

Yazilarin Bigimlendiriimesi

Yazilarin Diizenlenmesi

Paragraf Halinde Yazilarin Diizenlenmesi
Imla Kontrollerinin Yapiimasi

235
237
238
242
244
246
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Diiz Yazi (Text) Yazilmasi

Bir yazi olustururken, satirin sonunu Gir (Enter) tusuna basarak sonlandirabilirsiniz.
Boylece her satir ayr ayri diizenleyebileceginiz bir objeler olarak olusturulur.

Yazi Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> Yazi’y1 (Text) se¢in.

¢ 2B Cizim (Draw 2D) ara¢ ¢ubugundan Yazi (Text) { A aracim se¢in.
o Komut satirina yaz: (dtext) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yazinin Baglangi¢ Noktasi’n1 (Start Point) belirleyin.

3 Yazi Yiiksekligi’ni (Text of Height) belirleyin.

4 Yazinin Yazdirma Agisi’ni (Rotation Angle of Text) belirleyin.

5 Yazr’y1 (Text) yazin ve her yeni satir i¢in Gir (Enter) tusuna basn.

6 Komutu tamamlamak igin tekrar Gir (Enter) tusuna basin.

IPUCU Eger bir yazi olusturduysamiz ve yeni yazimin bir énceki yazinin hemen
altinda goriinmesini istiyorsaniz, standart ara¢ ¢ubugundan Ekle (Insert)> Yazi'y
(Text) segin. Baslangi¢ Noktas: belirtileceginde Gir (Enter) tusuna basin. Yeni yazi
onceki yaziyla aym yiikseklikte ve ayni acistyla olusacaktir.
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Paragraf Halinde Yazi (Paragraph- Multiline) Yaziimasi

Belirlediginiz smirlar i¢ine bir veya daha fazla yaziyt paragraflar halinde
yazabilirsiniz. Olusturdugunuz her paragraf yazisi, satir sayisina bakilmaksizin tek
bir obje gibi davranir.

Bir paragraf yazisi olusturmak igin, paragrafi olugturmak istedigimiz paragraf sinirini
dikdortgenin ¢apraz koselerini isaretleyerek belirleyin. Paragraf yazisi otomatikman
bu alan i¢ine yazilir. Dikdortgenin birinci noktasi paragraf yazisinin baslayacagi
noktay1 belirler. Paragraf sinirina bagli olan bu noktanin yerini degistirebilir, yazinin
bu smir i¢inde hangi yone dogru yazdiralacagmni, yazi tipini, yazi yiiksekligini ve
acisini belirleyebilirsiniz.

Paragraf Halinde Yazi Yazilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Paragraf Yazisi’n1 (Multiline Text) secin.

¢ 2B Cizim (Draw 2D) ara¢ ¢ubugundan Paragraf Yazisi (Multiline Text) ES)
aracini segin.

o Komut satirina paryazi (mtext) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yaz1 Blogunun Birinci Kosesi’ni (First Corner for Block of Text) belirleyin.

3 Paragraf Yazis1 (mtext) Komut Meniisii (Prompt) kutusundan degisiklik yapmak
istediginiz 6zellikleri se¢in veya 4. adima gecin. Bu 6zellikleri adim 7 ve 8. adimda
da secebilirsiniz.

4 Paragraf sinirinim ikinci kosesini belirleyin.

5 Paragraf Yazis1 (Multiline Text) diyalog penceresinde Yazi Sekmesi’ni (Text
Tab) secin.

6 Penceredeki yazi yazma alanina yazmak istediginiz yaziy1 yazin.

Paragraf olugturmak igin Gir (Enter) tusuna basin ve yazmaya devam edin.

7 Paragraf Yazis1 (Multiline Text) diyalog penceresindeki, Yazi Sekmesi’nde (Text
Tab) Yaz Yiiksekligi (Height), Yazi Kalinlig1 (Bold), italik (Italic)ve Alt1 Cizgili
(Underline) gibi istediginiz segenekleri belirleyin.

8 Paragraf Yazis1 (Multiline Text) diyalog penceresindeki, Ozellikler Sekmesi’ni
(Properties Tab) segerek, Yaz1 Tipi (Style), Yaz1 Hizalama (Justification), Yaz
Uzunlugu (Width), Yazi Yazdirma Agist (Rotation) ayarlarinda istediginiz
degisiklikleri belirleyin.

9 Tamam (OK) tusuna basin.

IPUCU Yazilari Panodan (Clipboard) Paragraf Yazisi (Multiline Text) diyalog
penceresine yapistirabilirsiniz.
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Yazi Tipleri (Text Style) ile Caligiimasi

Cizime yazi1 eklemek istendiginde Yaz1 Tipi (Text Style) olarak o anda etkin olan
Yazi Tipi kullanilir. Yazi Tipi (Text Style), Yaz Yiiksekligi (Height), Yazi Kalinlig
(Bold), italik (Italic) ve bunun gibi diger segenekleri belirlemek igin kullanilir.

Yazilim yeni bir ¢izime baglandiginda Standart (Standard) olarak adlandirilan ve
4mcad.fnt yazi tipini kullanir. Standart (Standard) yazi tipini silemezsiniz ama
tekrar isimlendirebilir ve diizenleyebilirsiniz. Yazi Tipi’ni (Text Style), Yaz
Yiiksekligi’ni (Height), ve Yaz1 Yazdirma Agisi’mi (Rotation) degistirebilirsiniz.
Yazilimin varsaydigi Standart (Standard) Yazi Tipi’nin (Text Style) ayarlarinda
yapilan degisiklikler biitiin yazi objelerini otomatikman etkiler. Ayrica kullanict
smirsiz - sayida  kendi  Yazi  Tipi’ni  (Text Style) olusturabilir ve
diizenleyebilir.Kullanicinin olusturdugu yaz:1 tiplerinin varsayilan yazi tipine hi¢ bir
etkisi olmaz.

Yaz1 stili Asagidaki tabelada gosterilen karakteristikleri saptar.

Yazi Tipi Ozellikleri
Ozellik Varsayilan Aciklama

Tip Adi (Style Name)

Yazi Dosyasi (Font File)

Standart (Standard)  Yaz tipi ad1, en fazla 31 karakter

4mcad.fnt (4mcad.fnt) Yaz tiplerinin saklandigi yazi dosyasi

Yaz Yiksekligi (Text Height) 0 (0) Yazi ylksekligi. 0 degerinden buyik olmali

Kalinhk Faktoria (Width Factor)

Tersten Yazma (Backward)

1 (1) Yatayda harf aralari genislemesi veya daralmasi. 1 degerinden kiglk
olursa aralar siklasir, buylkse aralar genigler.

Egim Acisi (Obliquing Angle) 0 (0) Harflerin yatiklik agisini ayarlar. Negatif deder sola yatik harf icin, pozitif
deger ise sagda yatik harfler igin kullanihr.
No (No) Yazinin tersten yazilmasini saglar
No (No) Yazinin yukaridan asagiya ters yazilmasi i¢in kullanihr.

Yukari Asagdi (Upside Down)

Dikey (Vertical)

No (No) Yazinin dikey yazilmasi i¢in kullanilir.
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Yazi Tipi Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Yazi Tipi Gezgini’ni (Explore Text Styles) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ gubugundan Yaz1 Tipi Gezgini (Explore Text Styles) ()
aracini segin.

o Komut satirina yazitipgez (expfonts) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Diizenle (Edit)> Yeni (New)> Tip’i (Style) se¢in.

3 Yeni Yazi Tipi adin1 yazin veya varsayilan adi kabul etmek i¢in Gir (Enter) tusuna
basin.

4 Tip (Style)>Diizenle (Edit)> Ozellikler’i (Properties) segin.

5 Yazi Karakteri (Text Font) bolimiinden kullanmak istediginiz yazi tipi adini segin.
6 Yazi Boyutlar1 (Text Measurements) boliimiinden yazi yiiksekligini, uzunlugunu
ve egim agisint belirleyin.

7 Yazi1 Goriinlim Ayarlar1 (Text Generation) boliimiinde yazinin gériinimii ile ilgili
ayarlarin onay kutularini segin.

8 Tip (Style) diyalog penceresini sonra da 4MCAD Gezgini (4AMCAD Explorer)
diyalog penceresini kapatin.

9 Yeni stili kullanmaya baglamak i¢in Ekle (Insert)> Yazi’y1 (Text) segin.

10 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Yazi Tipi Belirle’yi (Use Defined Style)
segin.

Yazilarin Bigimlendirilmesi (Formatting Text)

Yaziy1 olusturmak igin, yazi tipini se¢meniz ve hizalamayi ayarlamaniz gerekir.
Yazi tipi harf karakterlerini belirler. Hizalama ise yazinin ¢izimde nereye
yerlestirilecegini, paragraf yazilarinin baslayacagi ve bitirilecegi yeri belirlememize
yarar.

Duz Yazi Tipinin (Line Text Style) Ayarlanmasi

Baslangi¢ noktasini belirtmeden dnce yazi tipini ayarlayabilir veya tanimlanmis yazi
tipinin adin1 yazarak yazi tipini de segebilirsiniz.
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Duiz Yazi Tipinin Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> Yazi’y1 (Text) segin

¢ 2B Cizim (Draw 2D) ara¢ ¢ubugundan Yazi (Text) ( A) aracint se¢in.

o Komut satirina yaz: (dtext) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Yazi Tipi Belirle’yi (Use Defined Style)
segin.

3 Tanmimlanmus Tip’in (Style) adin1 yazin ve Gir (Enter) tusuna basm. Kullanilabilir
Yazi Tiplerinin listesini goriintiilemek i¢in soru isaretini (?) tusuna basin ve sonra da
Gir (Enter) tusuna basin.

4 Yazinin Baglangi¢ Noktasi’n1 (Start Point) belirleyin.

5 Yazi Yiiksekligi’ni (Text of Height) belirleyin.

6 Yazinin Yazdirma Agisi’n1 (Rotation Angle of Text) belirleyin.

7 Yaz1’y1 (Text) yazin ve her yeni satir i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

8 Komutu tamamlamak i¢in tekrar Gir (Enter) tusuna basin.

Paragraf Yaz Tipinin (Multiline Text Style) Ayarlanmasi

Baglangi¢ noktasint belirtmeden Once paragraf yazi tipini ayarlayabilir veya
tanimlanmis yazi tipinin adin1 yazarak yazi tipini de secebilirsiniz.

Paragraf Yazi Tipinin Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Paragraf Yazisi’n1 (Multiline Text) secin.

¢ 2B Cizim (Draw 2D) ara¢ ¢ubugundan Paragraf Yazisi (Multiline Text) ES)
aracini segin.

e Komut satirina yaz: (text) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yazi Blogunun Birinci Késesi’ni (First Corner for Block of Text) belirleyin.
3 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Yazi Tipi’ni (Text Style) segin.

4 Tanimlanmig Yazi tipinin adin1 yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

5 Yazi Yiiksekligi’ni (Text of Height) belirleyin.

6 Yazmin Yazdirma Agisi’ni (Rotation Angle of Text) belirleyin.

7 Yaz1 Blogunun ikinci Késesi’ni (Second Corner for Block of Text) belirleyin.
8 Yazr’y1 (Text) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

9 Komutu tamamlamak i¢in tekrar Gir (Enter) tusuna basimn.
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Duz Yazinin Hizalamasinin (Align) Ayarlanmasi

Bir yazi olustururken, baslangi¢ noktasini belirlemeden once yazi hizalamasini
ayarlayabilirsiniz. Hizalamayr Komut Meniisii (Prompt) kutusundan segerek de
yapabilirsiniz. Yazilimin varsaydigi hizalama sola yaslamaktir. Yaziy1 sola, merkeze,
saga, liste, yaslayabilirsiniz.

A Ust sol H Ust Cizgi

B Orta sol I Sag

C Sol J Orta sag

D Altsol K Ustsag

E Merkez L Orta

F Alt merkez M Orta merkez
G Alt sag N Ust merkez

Yazilar iki nokta arasina da hizalayabilir veya yerlestirebilirsiniz. Hizalama (Align)
secenegi yaziy1 olustururken, yiikseklik ve genislik oranini koruyarak yazryi yiikseltir
veya alcaltir. Sigdir (Fit) segenegi iki nokta arasina yaziyi sigdirmak igin sikigtirir
veya genisletir.
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Yazi iki nokta arasina, yukseklik ve Yazi iki nokta arasina genisleterek
genislik oranini koruyarak hizalanir. veya sikistirarak sigdirilir.
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Diiz Yazinin Hizalanmasinin Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> Yazi’y1 (Text) se¢in

¢ 2B Cizim (Draw 2D) ara¢ ¢ubugundan Yazi (Text) ( A aracim sec¢in.

o Komut satirina yaz: (dtext) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.

2 Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Hizalama Ozelligi’ni (Justification
Options) hizalama 6zelliklerini goriintiilemek i¢in segin.

3 Yazi Baglangi¢c Noktasini belirleyin ve sonrada yaziy1 olusturmaya devam edin.

Paragraf Yazinin Hizalamasinin Ayarlanmasi

Paragraf yazisi olustururken, paragraf hizalamasini, paragraf yazi sinirinin yerini ve
yazinin hangi sinira dogru yazilacagini belirterek ayarlayabilirsiniz.

Paragraf yazisi hizalamasi, Paragraf yazisi smirinin birinci kosesini belirledikten
sonra hem Komut Meniisii (Prompt) kutusundan hem de Paragraf Yazisi (Multiline
Text) diyalog penceresinde goriintiilenir. Ekleme noktasini sol iist, iist merkez, sag
iist, sol orta, orta merkez, sag orta, sol alt, alt merkez veya sag altta belirtebilirsiniz.
Paragraf yazisi soldan saga, sagdan sola, iistten alta veya alttan iiste dogru yazilabilir.

Ozel Yazi Karakterlerinin Eklenmesi

Kontrol kodlarini kullanarak yazinin altini ¢izmek veya istiinii ¢izmek veya yazi ya
0zel karakterleri katmak i¢in kullanabilirsiniz. Alt ve {ist ¢izgiyi ayn1 anda etkin hale
getirebilirsiniz. Kontrol kodlarimi katmak i¢in yaziy1 yazarken, iki tane (%%) yiizde
semboliinii 6zel karakterin veya kontrol kodunun basma yazmaniz gerekir. Tek
yiizde normal yazi karakteri olarak kabul edilir.

Ozel Yazi Karakterleri

Kontrol Kodu Fonksiyon

% %0 Yazinin Ustuine ¢izgi gizer.
%%u Yazinin altina gizgi gizer.
%%d Derece semboliinii yapar.
% %p Yazinin bagina + - kot isareti koyar.
%%cC Cap isaretini yapar.
%% % Ylzde isaretini yapar.
%%nnn Yaziya 6zel karakter ekler.
Ut wisl enlm® ad+ minim 2 venlam

Bu yazi kontrol kodlart ile olusturulmustur: Ut wisi %%d ad%%p% %u minim %%c %%oveniam.
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Yazilarin Duzenlenmesi (Edit Text)

Diger ¢izim objelerinde oldugu gibi yaziy1 degistirebilir ve diizenleyebilirsiniz. Yani
silebilir, kaydirabilir, dondiirebilir ve 6l¢eklendirebilirsiniz.

Yazinin Duzeltilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Yaziy1 Diizenle’yi (Edit Text) se¢in.

e Degistir (Modify) arag gubugundan Yaziy1 Diizenle (Edit Text) A.) aracim secin.
o Komut satirina yazidiizen (ddedit) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yaz1 objesini se¢in.

3 Yazi (Text) alanindaki yaziy1 diizeltin ve Tamam (OK) tusuna basin.

Yazi Ozelliklerini Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Yaziy1 Diizenle’yi (Edit Text) se¢in.

e Degistir (Modify) arag gubugundan Yaziy1 Diizenle (Edit Text) A.) aracim secin.
o Komut satirina yazidiizen (ddedit) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Yaz1 objesini segin.

3 Yaz1 Ayarlan (Text Settings) boliimiinde istediginiz yaz1 6zelliklerini degistirin.
4 Tamam (OKk) tusuna basin.
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H Egdim agisini belirleyin.
| Yaziyi ters yazmak igin segin.

C Yeni yazi baslangi¢ noktasini belirleyin. J Yaziyi yukaridan asagi ters yazmak igin segin.

D Yazi yuksekligini belirleyin.
E Yazi dondirme agisini beli
F Yaziyi dizeltin.

G Yazi uzunlugunu belirleyin.

K Yaaz tipini degistirmek i¢in basin.
rleyin. L Yazi hizalamasini belirleyin.
M Yeni yazi ekleme noktasini belirlemek icin segin.
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Paragraf Seklindeki Yazilarin Duzenlenmesi

Diger ¢izim objelerinde oldugu gibi paragraf yazilarin1 degistirebilir ve
diizenleyebilirsiniz. Yani silebilir, kaydirabilir, dondiirebilir ve dl¢eklendirebilirsiniz.

Paragraf Seklindeki Yazilarin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Yaziy1 Diizenle’yi (Edit Text) se¢in.

e Degistir (Modify) arag gubugundan Yaziy1 Diizenle (Edit Text) A.) aracim secin.
2 Yaz1 objesini se¢in.

3 Obje Ozellikleri (Entity Properties) diyalog penceresinde Igerik (Contents)
boliimiinde yaziy: diizeltin.

4 Degistirilen Yaz1 Tipini yaziya uygulamak i¢in Tiim Diizenleyici’yi (Full Editor)
segin.

5 Tamam (OK) tusuna basin.

Paragraf Yazilarinin Ozelliklerinin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Yaziy1 Diizenle’yi (Edit Text) se¢in.

e Degistir (Modify) arag gubugundan Yaziy1 Diizenle (Edit Text) A aracim secin.
2 Yaz1 objesini segin.

3 Obje Ozellikleri (Entity Properties) diyalog penceresinde Yazi (Text) boliimiinde
istediginiz yaz1 6zelliklerini degistirin.

4 Degistirilen Yaz1 Tipini yaziya uygulamak i¢in Tiim Diizenleyici’yi (Full Editor)
se¢in

5 Tamam (OK) tusuna basin.
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A Katman degistirmek igin.
B Rengini degistirmek igin.

C Yeni yazi baslangi¢ noktasini belirleyin.

D Yazi yuksekligini belirleyin.
E Yazi uzunlugunu belirleyin.
F Yazi dondirme agisini belirleyin.

G Yaziyi dizeltin.

H Tdm Duzenleyici icin segin.

| Yazi tipini degistirmek igin basin.

J Yazi hizalamasini belirleyin.

K Yazi sinirinin baglangi¢ noktasini degistirmek igin.
L Yeni atag noktasini segmek igin basin.
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imla Kontrollerinin (Spelling) Yapilmasi

Imla kontrolii ¢iziminizdeki yazim hatalarini ve yazilar1 kontrol etmenize yarar.

Sectiginiz bir veya daha fazla yazi iizerinde diizenleme ve diizeltme yapmaniza
imkan verir.

imla Kontrollerinin Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Araglar1 Se¢ (Choose Tools)> imla Kontrolii’nii (Spelling) segin.
e Standart ara¢ cubugundan, imla Kontrol Onay1 (Check Spelling) (% aracim
seein.
o Komut satirina imlakon ( spell) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e imla kontroliinii yapabilmek icin, Komut Meniisii (Prompt) kutusundan Tiim
Objeleri Seg’i (Select All Entities) se¢in.

e Bir veya daha fazla yaziy1 kontrol etmek igin, yazilari se¢in, ve Gir (Enter)
tusuna basin.

3 Kontrol dialog penceresini diizeltmeler i¢in kullanin.
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A Hatal yazi satiri D Degistirme icin
B Diizeltme satiri F TUm gizime uygulamak igin

C Dogru kelime segimi E TUuminG degistirmek igin.



Dimensioning your drawing

Cizimin Olculendirilmesi

4MCAD Olgiilendirme araglarini gizimlerinize lgiilerinizi eklemenize olanak saglar.
Olgiileri basit bir sekilde isaretlediginiz noktalar1 kullanarak hizli bir sekilde
cizimlerinize ekleyebilirsiniz. Tolerans sembollerini de ¢izime ekleyebilir ve
diizenleyebilirsiniz.

Yazilim dlgek degiskeni ile dlgiilerin goriiniimiini kontrol etmenize olanak saglar.
Olgiilendirme Araglar1 (Dimension Tools) ile, olgek degiskenleri ayarlarmi
kaydedebilir, ve onlar1 tekrar olusturmaya gerek kalmadan diger ¢izimlerde
kullanmak iizere geri ¢agirabilirsiniz.

Bu béliimde, Olgiilendirme Araglari’nin (Dimension Tools) nasil kullanilacag
asagida agiklanmistir:

Dogrusal, agisal, ¢aplarin dl¢iilendirilmesi, 1sinsal ve 6zel dlgiilerin olusturulmast,
Kilavuzlarin ve agiklamalarin olusturulmast,

Olgiilerin diizeltilmesi,

Olgii tiplerinin ve degiskenlerinin kullanilmast,

Geometrik toleranslarin eklenmesi,

Olgiilendirme toleranslarmin kontrol edilmesi,

Alternatif 6l¢ii birimlerinin kontrol edilmesi.

Bu Bolimdeki Konular

Olgiilendirme Kavraminin Anlagiimasi 248
Q/gﬁlendirmenin Yapilmasi 250
Olglilendirmelerin Diizenlenmesi 260

Olgtilendirme Tiplerinin ve Dediskenlerinin (Variable) Anlagiimasi 262




Geometrik Toleranslarin Eklenmesi 274
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Olgiilendirme Kavraminin Anlasiimasi

Olgiilendirmenin, dogrusal, acisal, capla ilgili, 1smsal ve kotsal olmak iizere bes
temel tipini olusturabilirsiniz. Objelerin istediginiz noktalarini segerek olgiilendirme
islemini gerceklestirebilirsiniz. Ornegin, dogrusal olgiilendirme olusturmak igin
objeyi segebilir, veya objenin birinci ve ikinci noktalarimi belirlemeniz yeterlidir.
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A Isinsal dlgllendirme siralanmis 6lglilendirme B Dusey dogrusal élgtilendirme
C Agisal dlglilendirme D Dogrusal surekli élgtilendirme
E Kotsal dlglilendirme F Capla ilgili 6l¢tlendirme
G Yatay dogrusal 6lgllendirme H Dogrusal ana ¢izgi 6lcllendirme

Olgiilendirme yapilirken, yazilimin varsaydigi olciilendirme tipi kullamlir ve
Olciilendirme etkin katmanda olusturulur. Her 6l¢iilendirme ilgili bir 6l¢iilendirme
tipine sahiptir, bu da o6l¢iilendirme goriiniimiinii kontrol etmenizi olanak verir.
Ornegin ok baslar1 tipi, yazt tipi ve renk segimi gibi. Yazilimin varsaydigi
Olgiilendirme tipini, ayarlarini degistirerek yeni ayarlar ile giincellestirip yeniden
diizenleyebilirsiniz.

Olusturdugunuz her olgiilendirmede bir ¢ok parcadan olusmaktadir. Ol¢ii Cizgisi,
Olciilendirmenin yerini ve seklini gosterir. Agisal Ol¢iilendirme olustururken, 6l¢ii
¢izgisi yay seklinde olur ve dlgiilen agmnin derecesini belirtir.
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Uzatma ¢izgileri, projeksiyon ¢izgileri olarak da adlandirilir ve bu ¢izgiler 6l¢iistinii
olugturacagimiz objeden uzatilan ve dlgiiniin verildigi yeri gosteren ¢izgilerdir. Bu
sebepten dolay1 6lcii cizgilerini objeden uzakta yerlestirebilirsiniz. Olgii ¢izgisinin
uzatma ¢izgisi ile kesistigi nokta ok, ¢izgi veya daire gibi sekiller ile vurgulanir.

Olgiilendirme yazilari, dlgiileri, toleranslar1 ve diger istege bagl yazilari igerir.

Olgiileri yerlestirdiginizde, 6lciilendirme yazilarmi kontrol edebilir, yerlerini ve
yonlerini belirleyebilirsiniz.

B J__c J__D
LlLuﬂ—-

.

A Uzatma gizgisi Cc C:)Ig:i,'llendirme Gizgisi
B Ok basi D Olgilendirme yazisi

Olgiilendirmeler diger istege bagh 6geleride icerir. Kilavuz ¢izgileri, ¢izimin ihtiyag
duydugu ek olgiileri ve tanimlart yapmaniza olanak saglar. Ok basi ile baslayan
Kilavuz Cizgilerini 6l¢iilendirme ¢izgisinden uzakta not veya olgli eklemek igin
kullanabilirsiniz. Bir 1smsal Olgililendirme  olustururken, merkez isareti
ekleyebilirsiniz. Bu da daire veya yayin merkezine (+) isaretini veya merkez ¢izgisi
ekler. Bu kez (+) isareti daire veya yayin merkezinden disar1 dogru uzar.

JORICA

Kilavuz Merkez sareti Merkez Cizgisi
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Olgiilendirmenin (Dimension) Olusturulmasi

Olgiilendirmeyi asagidaki yontemler ile olusturabilirsiniz:

e Olgiilendirilecek objeyi secilmesi ve 6l¢ii ¢izgisinin yerinin belirlenmesi,
e Uzatma Cizgisinin baslangicinin ve 6l¢ii ¢izgisinin yerinin belirlenmesi.

Bir obje secerek oOlciilendirmeye baslandiginda yazilim otomatik olarak Uzatma
Cizgisinin baslangicini segilen objenin tipine bagli olarak son noktalarina yerlestirir.
Ornegin, yaylarin, cizgilerin ve siirekli ¢izgi parcalarinin son noktalarmna yerlestirilir.
Bu noktalar1 dogru tespit etmek i¢in Obje Yakalama’lar1 (Entity Snap) kullanmak
gerekir. Obje Yakalama (Entity Snap) araglari uzatma g¢izgisinin baslangicinin
yerinin dogru tanimlanmasini saglar.

Dogrusal (Linear) Olgiilendirmenin Olusturulmasi

Dogrusal &lgiilendirmeler, dikey ve yatay olgiileri vermek igin kullanilir. Olgii
¢izgilerini ve yazilarin1 objeye paralel olarak yerlestirir. Dogrusal 6lgiilendirmeyi
olusturduktan baslangi¢ Olciisiine devam eden Olgiilendirmeyi kullanarak diger
Olciileri ekleyebilirsiniz. Devam eden Slgiilendirme, 6nceki 6l¢iiniin ikinci uzatma
¢izgi kullanarak ilave odlgiileri yerlestirir.

IPUCU: Noktalarin dogru tespit edilmesi icin Obje Yakalama (Entity Snap)
araclarmi kullanin.
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Yatay ve Dikey Olgiilendirme Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Dogrusal’1 (Linear) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ cubugundan Dogrusal (Linear) (& aracini
segin.

o Komut satirina dogrusal (dimlinear) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Gir (Enter) tusuna basin ve sonra Sl¢iilendirme igin objeyi se¢in veya birinci ve
ikinci Uzatma Cizgileri’nin (Extension Line) yerlerini belirleyerek 6lgiilendirmeye
baslayin.

3 Olgii Cizgisi’nin (Dimension Line) yerini belirleyin.

AH _4_ — BB3%
] —

Dogrusal 6lglilendirmeyi objeyi secerek yerlestirmek icin objeyi Sonug.
(A) segin, ve sonra 6lgu gizgisi yerini (B) belirleyin.

€ B
I 2859
T_m /
Dogrusal bir él¢llendirmeyi uzatma cizgisi kaynagini segerek Sonug

yerlestirmek igin, birinci uzatma kaynagini (A) segin ikinci uzatma
kaynagini (B) segin ve sonra 6l¢l ¢izgisinin yerini (C) belirleyin.
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Hizal Olgiilendirme Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Hizal1’y1 (Aligned) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ ¢ubugundan Hizali (Aligned) (%) aracini
segin.

o Komut satirina hizali (dimaligned) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Gir (Enter) tusuna basin ve sonra Sl¢iilendirme igin objeyi se¢in veya birinci ve
ikinci Uzatma Cizgileri’nin (Extension Line) yerlerini belirleyerek 6lgiilendirmeye
baglayin.

3 Olgii Cizgisi’nin (Dimension Line) yerini belirleyin.

Hizali lgulendirmeyi objeyi secerek yerlestirmek igin Sonug.
objeyi (A) segin, ve sonra 6l¢l gizgisinin yerini (B) belirleyin.

=T

Hizali 6lgulendirmeyi uzatma ¢izgisi kaynagini segerek Sonug
yerlestirmek igin, birinci uzatma kaynagini (A) segin ikinci uzatma
kaynagini (B) segin ve sonra 6l¢l gizgisinin yerini (C) belirleyin.
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Dogrusal Hatta Olgiilendirme Olusturulmasi igin

NOT: Bu prosediirii uygulamadan once bir olgiilendirmenin olusturulmasi gerekir.

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Esas Olgii Cizgisi’ni (Baseline) secin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ cubugundan Esas Olgii Cizgisi (Baseline) | E=)
aracini segin.

e Komut satirina olgiiciz (dimbaseline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Olgiilendirmeyi baglatmak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

3 Sonraki uzatma ¢izgi kaynagini segin ve Gir (Enter) tusuna basm. Sonra mevcut
Olciiyii secin ve sira ile diger Olciilendirmek istediginiz uzatma ¢izgi kaynaklarini
secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Yazilm otomatik olarak yeni &lgiileri dnceki Olgii Cizgisinin altina veya iistiine
yerlestirir. iki olgiilendirme ¢izgisi arasindaki araligi Olgii Ayarlar1 (Dimension
Settings) diyalog penceresindeki Esas Olgii Cizgisine Paralel (Baseline Offset)
degeri tarafindan belirlenir.

B
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Bir dogrusal oélgulendirmeye yeni 6lgulendirme eklemek igin mevcut dlgllendirmeyi (A), sonraki
uzatma gizgisi kaynagini (B) ve istediginiz kadar ilave noktalar (C) segin.

4.400
3450

~—1.650—

Sonug.
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Dogrusal Siirekli Olgiilendirme Olugturulmasi igin

NOT: Bu prosediirii uygulamadan once bir élciilendirmenin olusturulmasi gerekir.

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Siirekli’yi (Continue) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) arag cubugundan Siirekli (Continue) (T8 aracmi
segin.

o Komut satirina siirekliol¢ii (dimcontinue) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Olgiilendirmeyi baslatmak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

3 Sonraki uzatma ¢izgi kaynagini segin ve Gir (Enter) tusuna basin veya mevcut
Olciilendirmeyi segin.

4 Mevcut dlgiilendirmeye yeni 6lgiiler eklemek igin uzatma ¢izgi kaynagini segmeye
devam edin.

5 Komutu tamamlamak i¢in 2 defa Gir (Enter) tusuna basin.

|

e 1.650— '
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v 165 =t 1.4 [0 C

Mevcut dogrusal oélgllendirmeye yeni olcller eklemek igin, mevcut 6lgliyu (A) segin, sonraki
uzatma gizgisi kaynagini (B) ve diger uzatma gizgisi kaynagini (C) segin.

— 1650 —~{=1.400-=] 1350 |~

Sonug.



CiZzIMIN OLCULENDIRILMESI 255
Agisal (Angular) Olgiilendirme Olusturulmasi

Agisal dlgiilendirme, Slgiilen ag1 degerini iki ¢izgi arasina ekler. Objenin, iki son
noktasini segerek de aciy1 dlgililendirebilirsiniz. Agisal dlgiilendirmeyi olusturduktan
sonra, Esas Olgii Cizgisi (Baseline) veya Siirekli (Continue) 6lgiilendirmelerini de
oOlgiilerinize ekleyebilirsiniz.

Esas Olgii Cizgisi (Baseline) onceki acisal dlgiilendirmenin 6lgii cizgisinin altina
veya lustiine yerlestirilir. Stirekli (Continue) onceki agisal dlgiilendirmenin ikinci
uzatma ¢izgisinden baglayarak devam eder.

Yayin Agisinin Olgiilendirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> A¢1’y1 (Angular) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) arag cubugundan A¢1 (Angular) ! ) aracint se¢in.
e Komut satirina a¢: (dimangular) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yayi segin.

3 Olgii Cizgisi’nin (Dimension Line) yerini belirleyin.

B
iV oy
Yayin agisini 6lgulendirmek igin Yayi (A) secin Sonug

ve sonra 6l¢u ¢gizgisinin yerini (B) belirleyin.
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iki Cizgi Arasindaki Agiyi Olgiilendirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> A¢1’y1 (Angular) segin.

e Olciilendirme (Dimensioning) ara¢ cubugundan Ac1 (Angular) ! L aracimi secin.
¢ Komut satirina a¢z (dimangular) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci ¢izgiyi se¢in.

3 ikinci ¢izgiyi segin.

4 Olcii Cizgisi’nin (Dimension Line) yerini belirleyin.

A
1

Birinci ¢izgiyi (A) segin, ikinci gizgiyi (B) segin ve Sonug.
sonra 06lgu gizgisinin yerini (C) belirleyin.

120+

Capsal (Diameter) ve Isinsal (Radial) Olgiilendirmelerin
Olusturulmasi

Cap ve yarigap Olctilendirmeleri, yayin, dairenin yarigap ve caplarini dl¢iilendirme
imkanini saglar. Kullanici, merkez isaretini veya merkez ¢izgisini istege bagli olarak
yerlestirebilir.

Capsal Olgiilendirme Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Cap’1 (Diameter) segin.

e Olciilendirme (Dimensioning) ara¢ cubugundan Cap (Diameter) M) aracim
segin.

o Komut satirina ¢ap (dimdiameter) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yay1 veya daireyi segin.

3 Olgii Cizgisi’nin (Dimension Line) yerini belirleyin.

ﬂ—l B ¥1.1250

Daireyi (A) secin, sonra 6l¢u ¢izgisinin yerini (B) belirleyin. Sonug.
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Isinsal Olgiilendirme Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Yaricap’1 (Radius) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ ¢ubugundan Yaricap’i (Radius) (&) aracim
segin.

o Komut satirina yarigap (dimradius) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yay1 veya daireyi segin.

3 Olcii Cizgisi’nin (Dimension Line) yerini belirleyin.

ﬂ—l B RO.562S

Daireyi (A) segcin, sonra 6l¢u gizgisinin yerini (B) belirtin. Sonug.
Kotsal (Ordinate) Olgiilendirme Olusturulmasi

Kotsal dlgiilendirme bir merkez bagli noktadan 6Slgiilendirme yapilmasidir. Kotsal
ol¢iilendirmeler, x veya y koordinatlar1 veya agisal bir kilavuz igermektedir. Bir x-
Kotsal dl¢iilendirme x-ekseni boyunca olan, y-Kotsal dl¢iilendirme y-ekseni boyunca
olan Olgiileri verir.

Kotsal dlgiilendirme noktalarini segerken, yazilim otomatik olarak x- veya y-kotsal’1
olup olmadigimni kullanicinin ikinci noktayr koydugu yone bakarak saptar. Kotsal
Ol¢iilendirme yazisi, Slgililendirme tipi tarafindan belirtilen yazi yoniine bakmadan
her zaman Kotsal 6l¢ii ¢izgileri ile hizalanir.

2.2395

22194 O—
1.6000 — -

06735

0.3981 —— &
0.000D

0.0000
0.5435

11819 — -
2Bl4B8 — -
34332
41035 —__
44025

Kotsal 6lglilendirme, bir merkeze bagli olarak segilen noktalarin x- ve y- eksenleri boyunca olan
uzunluklarini belirler.
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Kotsal Olgiilendirme Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Kotsal’1 (Ordinate) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ cubugundan Kotsal (Ordinate) ' L)
segin.

e Komut satirina kotsal (dimordinate) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kotsal 6lgiilendirme i¢in noktay1 se¢in.

3 Kotsal 6l¢ii noktasi yerini belirleyin.

aracini

Q500
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e

Kotsal 6l noktasini (A) segin ve sonra kotsal 6lgu noktasini (B) belirleyin.

IPUCU Kesin Kotsal 6l¢ii noktalarmi se¢mek i¢in Obje Yakalamalari (Entity
Snap) kullanin.

Kilavuz Cizgileri (Leader) ve Eklerin (Annotations)
Olusturulmasi

Kilavuz Cizgileri ¢izimdeki agiklamalar1 Ekler halinde objelere baglarlar. Objenin
herhangi bir noktasina yerlestirilen agiklama oku aciklama yazisi ile yerlestirilir.

Ayrica tek yaz1 ¢izgisi olarak ekler yazabilirsiniz.
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Kilavuz ve Eklerin Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Kilavuz’u (Leader) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ cubugundan Kilavuz (Leader) (6 aracim
segin.

o Komut satirina kilavuz (dimleader) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kilavuzun baglangi¢ noktasini belirleyin.

3 Kilavuz Cizgi pargasini belirleyin.

4 Kilavuz Cizgi pargasinin bitis noktasini belirleyin.

5 En son bitis noktasini belirledikten sonra Gir (Enter) tusuna basin.

6 Ekleri yazin veya son 6l¢iilendirmeyi varsayilan ek bilgi olarak kabul etmek i¢in
Gir (Enter) tusuna basin.

B
Duls ocutem
I\‘ vel eum
A
|

Kilavuzun baslangi¢ noktasini (A) ve kilavuz Sonug.
Gizgi pargasinin bitis noktasini (B) belirleyin.
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Olciilendirmelerin Diizenlenmesi (Editing Dimensions)

Obje olgiilendirmelerini diizenlemek i¢in Kavrama Noktalari’n1 (Grips) kullanabilir,
yazi ayarlarin1 da diizenleyebilirsiniz. Olgiilendirme ¢izgilerini ve yazilar1 herhangi
bir agida dondiirebilir ve 6l¢ii ¢izgisi iistiinde herhangi bir yere 6l¢ii yazisini tekrar
yerlestirebilirsiniz.

Egik Olgiilendirmeler Yapilmasi

Uzatma ¢izgileri normalde 6l¢iilendirme ¢izgilerine dik agiyla olusturulur. Uzatma
¢izgisinin  acistm1  degistirebilir, Olgli  ¢izgisine bagli olarak  agilarini
diizenleyebilirsiniz.

Uzatma Cizgilerine Egim Verilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Egim Ver’i (Make Oblique) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ ¢ubugundan Egim Ver (Make Oblique) ! ]
aracini segin.

e Komut satirina ol¢iidiizen (dimedit) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin ve Komut
Meniisii (Prompt) kutusundan Egimli Cizgiler’i (Oblique Lines) segin.

2 Dogrusal 6l¢iilendirmeyi se¢in ve Gir (Enter) tusuna basin

3 Egim agisinm1 belirleyin ve Gir (Enter) tusuna basin.

LA ——
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Egmek istediginiz 6lgilendirmeyi (A) segin Sonug
ve sonra egim agisini yazin.

IPUCU Eger objenin egim acisimi bilmiyorsamiz ve egim agisi ile hizalamak
istiyorsaniz, tizerindeki iki noktayi se¢cmek icin Obje Yakalama’lar: (snap) kullann .

Ol¢iilendirme Yazilarinin Diizenlenmesi

Mevcut bir 6l¢li yazisint dondiirebilir, yeni bir yere tastyabilir ve se¢ilen olgii
yazisini yeni yaziyla degistirebilirsiniz. Yazilimin varsaydigi OSlgiilendirme tipi
tarafindan tanimlanmis olan 6l¢ii yazisinin orijinal yerini tekrar ayarlayabilirsiniz.

Secilen 6lcii yazisini tekrar yerlestiritken ve dondiiriirken, degisimi diizenledikten
sonra degisikligi uygulayacagmiz bir veya daha fazla olan Olgiiyii secin. Biitiin
secilen dlgiiler ayn1 zamanda giincellenir.



Olgiilendirme Yazisinin Déndiiriilmesi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)>Olgiiler (Dimensions)>Ol¢ii Yazisin1 Déndiir’ii (Rotate Dimension
Text) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ ¢ubugundan Olgii Yazisin1 Déndiir’ii (Rotate
Dimension Text) () aracini segin.

e Komut satirina él¢iidiizen (dimedit) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin ve Komut
Mentisii (Prompt) kutusundan Yaziy1 Dondiir’i (Rotate Text) segin.

2 Olgii yazisinin yeni acisin1 yazin ve Gir (Enter) tusuna basmn

3 Dondiiriilecek dl¢tiyil segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

A
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Doéndurulecek 6lgl (A) segin, ve sonra Donme agisini yazin. Sonug.

Olgiilendirme Yazisini Taginmasi igin
ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)>Olgiiler (Dimensions)> Olcii Yazisinin ~ Yerini  Degistir’i
(Reposition Dimension Text) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ cubugundan Olgii Yazismin Yerini Degistir’i
(Reposition Dimension Text) (&2 aracini segin.

o Komut satirina él¢iidiizen (dimedit) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Yerini degistirecegimiz 6l¢ii yazisini segin.

3 Olgii yazisinin yeni yerini belirleyin.

A—l s R
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Yeri degistirilecek 6l¢u yazisini (A) segin, Sonug.
ve sonra yeni yazi yerini segin.



Olgiilendirme Yazisinin Eski Yerine Taginmasi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)>Olgiiler (Dimensions)> Olgii Yazisin1 Eski Yerine Tas1’y1 (Restore
Text Position) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) ara¢ cubugundan Olgii Yazisii Eski Yerine Tast’y1
(Restore Text Position) (= aracin1 segin.

o Komut satirina él¢iidiizen (dimedit) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin ve Komut
Meniisii (Prompt) kutusundan Olgii Yazisin1 Eski Yerine Tast’y1 (Restore Text)
segin.

2 Olgii yazisini segin ve Gir (Enter) tusuna basin

Mevcut Olgiilendirme Yazisinin Degistirlmesi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)>Olgiiler (Dimensions)> Ol¢ii Yazisin1 Diizenle’yi (Edit Dimension
Text) segin.

e Olgiilendirme (Dimensioning) arag¢ ¢ubugundan Olgii Yazisim Duizenle’yi (Edit
Dimension Text) (T8 | aracim segin.

o Komut satirina él¢iidiizen (dimedit) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin ve Komut
Meniisii (Prompt) kutusundan Yaziy1 Diizenle’yi (Edit Text) secin.

2 Yeni 6l¢ii yazisim1 yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Degistirilecek 6l¢ii yazisini secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Olgiilendirme Tiplerinin Anlagilmasi ve Degiskenleri

Olgiilendirme Tipleri (Dimension Style) kullanicinin olusturdugu ve etkin olan
Olgiilendirme tipleridir. Kullanic1 kendi 6lgiilendirme tiplerini olusturabilir,
kaydedebilir, tekrar diizenleyebilir ve silebilir.

Yazilim Olgiilendirme Tiplerinin gdriiniimlerini kontrol etmenizi saglayan gesitli
ayarlar1 kullaniminiza sunar. Tekrar kullanmak i¢in bu ayarlart kaydedebilirsiniz.
Olgiilendirmeleri olusturmadan 6nce &lgiilendirme tipini tanimlamadiysaniz, yazilim,
varsaydigr  Olgililendirme  degigkenlerinin =~ bulundugu  Standart  (Standard)
dlgiilendirme tipini kullanir. Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog
penceresi igindeki her segenek, ayarladiginiz degiskenlere baglidir.
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Olgiilendirme Tipinin Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) segin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
) aracim secin.

o Komut satirina olgiiayar (setdim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresinden Yeni’yi
(New) segin.

3 Yeni 6lgiilendirme tipinin adini yazin.

4 Olustur’u (Create) segin.

5 Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresinde istediginiz
secenegi secin ve sonra gerekli ayarlar1 yapin. Her secenek i¢in bu adimi tekrarlayin.
6 Komutu tamamlamak i¢in Tamam (OK) tusuna basin.

Olgiilendirme Tipinin Yeniden Adlandiriimasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
) aracim segin.

o Komut satirina élgiiayar (setdim) yazm ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresinden Yeniden
Adlandir’1 (Rename) segin.

3 Yeniden Adlandir (Rename) listesinden adlandirilacak dlgiilendirme tipini segin.

4 —¢ (To) satirina yeni dlgiilendirme tipinin adin1 yazin.

5 Yeniden Adlandir (Rename) tusuna basin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.

Adlandinimig Olgiilendirme Tipinin Silinmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olciilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
) aracim secin.

o Komut satirina él¢iiayar (setdim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresinden Sil’i (Delete)
segin.

3 Silmek istediginiz 6l¢iilendirme tipini segin.

4 Sil (Delete) tusuna basin.

5 Tamam (OK) tusuna basin.
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Olgiilendirme Oklarinin (Arrows) Kontrol Edilmesi

Olgii Cizgisinin iki ucuna yerlestirilen oklarin veya diger sembollerin gériiniimiinii
ve biyiikligiinii degistirebilirsiniz. Yaptigimiz herhangi bir degisiklik etkin 6lgii
tipini etkiler. Segilen oklar1 hem Kullanici Tammli Oklar (User-Defined
Arrowheads) kontrol kutusundan hem de Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension
Settings) diyalog penceresinden segebilirsiniz..

Oklart resimlerinden de segebilir, her 6l¢ii ¢izgisinin sonuna farkli oklari
yerlestirebilirsiniz. Baglangi¢ oku ilk uzatma ¢izgisine ve bitis oku ikinci uzatma
cizgisine tekabiil eder. Ok biiyiikliigii degeri oklarin biiytlikliigiinii belirler ve ¢izim
birimine baghdir. Ayrica ok yerine diger sembol ve igaretleri kullanabilirsiniz.

Oklarin Segilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olciilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
) aracim segin.

o Komut satirina élgiiayar (Setdim) yazm ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Oklar (Arrows) sekmesine basin.

3 Kullanic1 Tanimli Oklar (User-Defined Arrowheads) onayl kutusunu isaretleyin.
4 Baglangig (Start) ve Son (End) listelerinden oklar1 sirasiyla se¢in.

5 Tamam (OK) tusuna basimn.
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A Kullanici Tanimli oklari segmek igin isaretleyin. E Ok yerine diger sembolleri segmek igin
B Baslangic ve bitis oklarinin etkin olarak goériiniisii.  basin.

C Baslangig ve bitis ok baglarini segmek igin basin.  F Sembollerin biyiklugini secin veya

D Oklarin blyukluguni segin veya yazin.

yazin.




266 BOLUM 12

Olgiilendirme Bigiminin Kontrol Edilmesi

Olgiilendirme gizgilerine bagli olarak, l¢ii yazilarim ve oklarin yerlestirildigi yerleri
kontrol edebilir, yaptigiiz herhangi bir degisikligi kaydedebilirsiniz. Olgiilendirme
Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresinin sag tarafindaki boliim mevcut
ol¢iilendirme tipi ayarlarinin goriiniimiinii gosterir.

Ol¢ii yazilarinin ve oklarin, uzatma ¢izgisinin arasina uyup uymadigini anlamak icin,
yazilim uzatma ¢izgileri arasindaki mesafeyi, oklar1 ve 6l¢ii yazilarinin biiytikligi ile
degerlendirir ve mevcut bosluga uyacak en iyi yontemi uygular. Eger miimkiin ise
6l¢li yazis1 ve oklar uzatma cizgilerinin arasina yerlestirilir. Eger miimkiin degilse
Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresindeki Uyarla
Yontemi (Fit Method) ayarlarini kullanarak nereye nasil yerlestirebilirsiniz.

[1.031

——I |——1.u:a: ——| 1031 |——

Yazi ve oklar uzatma gizgilerinin Yazi ige ve oklar Yazi olgllendirme gizgisinin
disina yerlestiriimis. disina yerlestirilmis Ustiine bir kilavuz gizgisi ile
yerlestiriimis.

Olgiilendirmelerin Bigimlendirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) segin.

e Ayarlar (Settings) arag cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
1) aracim secin.

o Komut satirina él¢iiayar (setdim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Bigim (Format) sekmesine basin.

3 Istediginiz Uyarla (Fit) segeneklerinin onay kutusunu isaretleyin.

4 Tamam (OKk) tusuna basin.
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Dimenszion Sethings
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A Yazi ve ok baslar uzatma gizgisinin E Yaziyi 6lgi gizgisinin Ustlne bir kilavuz
icine yerlesmedigi zaman ikisini de igine cizgisiyle birlestirip koymak icin basin.
yerlestirmek igin basin.

B Yaziyi, uzatma gizgisinin igine ve ok F Yaziyi 6lgl gizgisinin Ustiine kilavuz
basinin digina yerlestirmek igin basin. kullanmadan koymak igin basin.

C Ok basina ya da yaziy1 uzatma gizgisinin G Olgii yazisinin gizgi ile arasindaki
icine yerlestirmek icin basin. mesafeyi yazin veya segin.

D Otomatik olarak en iyi sigacag metodu
saptamasi igin basin.
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Cizgi Ayarlarinin Kontrol Edilmesi

Olgii gizgilerine, uzatma ¢izgilerine ve merkez isaretlerine etki eden ayarlar1 kontrol
edebilirsiniz. Yaptiginiz herhangi bir degisiklik mevcut 6l¢iilendirme tipini etkiler.
Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresinin sag tarafindaki
boliim mevcut 6lgiilendirme tipi ayarlarinin goriinimiini gosterir.

A
I - 3813 ———==
BI
B 2./60—m=
c
A Uzatma cizgisinin Olgii gizgisinden C Uzama gizgisi ile obje arasindaki
uzama mesafesi mesafe

B Iki Olgii Cizgisi arasi mesafe
Olgiilendirme Gizgilerin Renginin Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
) aracim segin.

o Komut satirina él¢giiayar (setdim) yazm ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Cizgiler (Lines) sekmesini segin.

3 Olcii Cizgileri (Dimension Lines) boliimiinde Renk Sec¢ (Select Color) tusuna
basin.

4 Renk (Color) diyalog penceresinde 6lgii ¢izgisi rengini belirleyip, Tamam (OKk)
tusuna basin.

5 Tamam (OK) tusuna basin.
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A Merkez isaretinin blyukligunu yazin veya segin.
B Esas 6lcu gizgisinden paralel uzakligini segin
veya yazin

C Merkezden paralel uzakhigi segin ve yazin

D Uzatma ¢izgilerinin uzama mesafesini segin
veya yazin.

E Olgli gizgilerinin uzama mesafesini segin veya
yazin.

F Birinci ve ikinci 6l¢l gizgilerinin gérinmesini
engellemek igin segin.

J K
G Birinci ve ikinci uzatma gizgilerinin gériinmesini
engellemek igin segin.
H Uzatma cizgilerin digindaki 6l gizgilerinin
gorinmesini engellemek icin segin.
1 Olgl gizgilerini uzatma gizgilerinin arasina
gizmek igin segin.
J Uzatma Cizgisinin rengini segmek igin basin.
K Olgiilendirme gizgisinin rengini degistirmek
icin basin.
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Ol¢iilendirme Yazilarinin Kontrol Edilmesi
Olgii  yazilarmin goriiniimiinii etkileyen ayarlar1 kontrol edebilirsiniz. Yaptigmiz
herhangi bir degisiklik mevcut &lgiilendirme tipini etkiler. Olgiilendirme Ayarlari

(Dimension Settings) diyalog penceresinin sag tarafindaki bolim mevcut
o6l¢iilendirme tipi ayarlarinin goriinimiinii gosterir.

algs /I\
Y/

Uzatma gizgilerinin arasinda ve yatay olarak Uzatma cizgilerinin arasina ve 6l¢u gizgisine
gOsterilen yazi. paralel gOsterilen yazi.

Olgiilendirme Yazisinin Olgiilendirme Gizgisi ile Hizalanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
) aracim segin.

o Komut satirina él¢giiayar (Setdim) yazm ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yazi (Text) sekmesini se¢in.

3 Yaziy1 Olgii Cizgisi ile Hizala (Align Inside Text With Dimension Line) onay
kutusunu isaretleyin.

4 Tamam (OKk) tusuna basin.




CiziMIN OLCULENDIRILMESI 271

Dimenzon Sethings
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A Kullanilan élgu yazisinin yazi tipini segmek  F Uzatma cizgilerinin arasindaki yaziyi gliglendirmek

icin basin. icin segin.

B Yaz yiiksekligini ¢izim birimine gore yazin G Diisey yazi paralel mesafesini segin veya yazin.
veya segin. H Yatay veya diusey 6lgl yazisinin hizalamasini

C Onceki veya son eki dlcii yazisina eklemek secmek igin basin.

icin yazin. 1 Olgiilendirme yazisinin rengini segmek igin basin.
D Olgii gizgileriyle uzatma gizgisinin arasina  J 4MCAD Gezgini ve Tipler elemanlarinin
yerlestirilen yaziy1 gostermek igin segin. gorintilenmesi icin basin.

E Olgii gizgileriyle uzatma cizgisinin disina
yerlestirilmis yaziyr géstermek igin segin
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Ol¢iilendirme Birimlerinin Kontrol Edilmesi

Birincil ve alternatif 6l¢ii birimlerini bi¢imini ve goriiniimiini belirleyebilirsiniz.
Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresinin sag tarafindaki
boliim mevcut 6lgiilendirme tipi ayarlarinin goriinimiini gosterir.

2.190 2.230 E.000 —=
Tamamlama degeri .0100’e Tamamlama degeri .2500’e Tamamlama degeri 1.0000’e
ayarlanmis. ayarlanmis. ayarlanmis.

Olgiilerin Yuvarlamak igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
=% ) aracini segin.

o Komut satirina él¢giiayar (Setdim) yazm ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birimler (Units) sekmesini se¢in.

3 Dogrusal Olgiileri Yuvarla (Round Linear Distances To) satirna, yuvarlamak
istediginiz 6lgiilerin en yakin degerini yazin.

4 Tamam (OKk) tusuna basin.
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A Olgii yazisinda goriinmesini istediginiz ondalik
basamak sayisini yazin veya segin.

B Yuvarlamak istediginiz en yakin degeri yazin
veya segin.

C 1’den kuiglk deg@erlerde virgllden 6nceki 0
degerinin gérinmesini engeller.

D Virgulden sonraki sayilarda sond 0 degerinin
gérinmesini engeller.

E Butln Olgulere uygulanan 6lgek faktériind yazin
veya segin.

F Olgiilendirme komutlar tarafindan élgiilmis
butin uzunluklara uygulanan 6lgek faktorini
yazin veya segin.

G Dogrusal dlglilendirme igin formatini segmek
icin basin.

H Agisal 6l¢li formatini segmek igin basin.
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Geometrik Toleransin Eklenmesi

Geometrik tolerans, ¢izim tarafindan tanimlanmis geometride maksimum kabul
edilebilir geometrik toleranslart gosterir. 4MCAD boliimlere ayrilmis Dikdortgen
ozellik kontrol gergevesini kullanarak geometrik toleranslari ¢izer. Her kontrol
cergevesi en az iki bdlmeden olusur. Ik bdlme yer, dénme veya bigim gibi geometrik
toleransin uygulandigi geometrik karakteristikleri igeren geometrik tolerans
sembollerini kapsar. Ornegin, bir bigim tolerans1  Yiizeyin diizliigiinii veya
yuvarlakligini  isaret edebilir. Geometrik tolerans sembolleri ve onlarin
karakteristikleri asagidaki tabloda gosterilmistir:

Geometrik tolerans sembolleri

Sembol Karakter Tip

4 Yer (Position) Mevki (Location)

o ortak eksenli ve merkezli Mevki (Location)

- (Concentricity or coaxiality)

— simetri (Symmetry) Mevki (Location)

¥4 paralellik (Parallelism) Dénme (Orientation)

L dikey olus (Perpendicularity)  Ddnme (Orientation)

< acisal olus (Angularity) Dénme (Orientation)

s silindirik olus (Cylindricity) bigim (Form)

7 dlzglnlik (Flatness) bigim (Form)

O dairesellik ve ya yuvarlaklik bigim (Form)
Circularity or roundness
dogruluk (Straightness) bigim (Form)
Yizeyin profili profil (profile)

(Profile of a surface)

Cizginin profili (Profile of a line) profil (profile)
dairesel uzama uzanmak (Runout)
(Circular runout)

gercek uzama (Total runout)  uzanmak (Runout)

% 2D DI
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Ikinci bolme tolerans degerlerini icerir. Uygunken tolerans degeri Cap sembolii ve
materyal kosulu sembolii tarafindan 6nce gelir. Materyal kosullar1 farkli 6lgiilerdeki
ozelliklere uygulanir. Materyal kosul sembolleri ve onlarin anlamlari Asagidaki
tabloda gosterilmis tir.

Materyal kosullan
Sembol Karakter

® Maksimum materyal kosulunda (MMC),6zellik limitlerin igine konulmus
materyalin maksimum miktarini igerir.

® En azindan materyal kosulunda (LMC), 6zellik limitlerin igine konulmus
materyalin minimum miktarini igerir.

® Geniglik 6zelligine bakmayarak (RFS), 6zelligin limitlerin konumu ile her

hangi genislikte olabilecegini isaret eder.

Tolerans degerinden sonra her veri materyal kosulu boyunca birincil, ikincil ve
tgiinciil veri referans harfleri devam eder. Veri referans sembolleri kesin bir nokta
veya eksen gosterebildigi halde genelde, bir dl¢iimiin yapildigi ii¢ dik diizlemden
birine referans tolerans1 olarak kullanilir.

/cIy ?0.8185(1?) .tfj

A Geometrik karakteristik sembol D Materyal kosul semboli
B Cap semboll E Veri referansi
C Tolerans degeri

Ayn1 geometriye iki tane tolerans uygulanirken, birincil tolerans degerini izleyen
ikincil tolerans degerini iceren bilesik toleransi ekleyebilirsiniz. Ayrica bu tolerans
tasarlanmig bir tolerans semboliiniin izledigi yiikseklik degerinden olusan tasarlanmig
bir toleransi igerir. Ornegin, yerlestirilmis pargalarm dikligini isaret etmek igin
tasarlanmis toleransi kullanabilirsiniz.
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Geometrik Toleransin Eklenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> Olgiiler (Dimensions)> Tolerans’1 (Tolerance) segin.

e Olgiiler (Dimensions) ara¢ gubugundan Tolerans (Tolerance) ( %) aracini segin.
o Komut satirina tolerans (tolerance) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 {lk satirda geometrik tolerans semboliinii gériintiilemek i¢in Sim (Sym) kutusuna
basm.

3 Geometrik tolerans semboliinii se¢gmek i¢in basin.

4 Tolerans 1’in altinda Cap semboliinii eklemek i¢in Diya (Dia) kutusuna basin.

5 ilk tolerans degerini yazin.

6 Materyal kosul sembollerini goriintiilemek i¢in M.C (M.C) kutusuna basin.

7 Materyal kosulunu se¢mek i¢in basin.

8 Tolerans 2’in altinda , uygunsa , 2. tolerans degerini eklemek i¢in 4..7 adimlarini
tekrar ediniz.

9 Veri 1’in altinda birincil veri referans harfini yazin.

10 Materyal kosul sembollerini gériintillemek i¢in M.C (M.C) kutusuna basin.

11 Materyal kosulunu se¢mek i¢in basin.

12 Eger uygunsa , ikincil ve igiinciil veriyi eklemek i¢in 9..11 adimlarin1 tekrar
diniz.

13 Ikinci satirda , uygunsa , bilesik toleranslar eklemek icin 2..12 nolu adimlari
tekrar ediniz.

14 Yiikseklik (Height) kutusunda tasarlanmig tolerans smirinin yiikseklik degerini
yazin.

15 Uygunsa tasarlanmig tolerans sinir semboliinii yerlestirmek i¢in Tolerans Yerini
Yerlestir (Projected Tolerans Zone) kutusuna basin.

16 Tamam (OK) tusuna basin.

17 Cizimde, 6zellik gergevesinin yerini belirleyin.
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Geametri: Tolerance

Sum Talzrance 1 Takrance 2 Crzham 1 Dratum 2 Clatiam 3
Dia b.C.
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A Bilesik toleranslari dahil etmek icin bu satiri kullanin. J Birincil veri referans harfini yazin.

B Tasarlanmis tolerans sinirinin Yukseklik degerini yazin. K Materyal kosul semboliiniin ikinci tolerans degerini segmek

C Veri tanimlamasini yazin. icin basin.

D Tasarlanmis tolerans sembollni dahil etmek igin tiklayin L ikinci tolerans degerini yazin.

E Materyal kosulu semboliiniin Gglncul verisini segmek igin basin. M Cap sembollniin ikinci tolerans degerini dahil etmek igin basin.
F Ugiinciil veri referans harfini yazin. N Materyal kosul sembolinin ilk tolerans degerini segcmek

G Materyal kosul semboliinun ikincil verisini segmek igin basin.  igin basin.

H ikincil veri referans harfini yazin. O Birinci tolerans degerini yazin.

I Materyal kosul sembollnun birincil verisini segmek icin basin. P Cap semboliiniin birinci tolerans degerini dahil etmek igin basin.
Q Geometrik tolerans sembollni segmek icin basin.

Olgiilendirme Toleranslarinin Kontrol Edilmesi
Olgiilendirmeleri, hem tolerans hem smir dl¢iilendirmeleri olarak olusturabilirsiniz.

Olgiilendirmelerde tolerans olustururken, ol¢ii yazismin ondalik bélgesinin
sayilarinda oldugu gibi yukar1 ve asag1 tolerans limitlerini kontrol edebilirsiniz.

D01 3389 |
374 s 3366

Tolerans 6lglilendirme Sinir dlgilendirme
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Tolerans Olgiilendirmesi Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) secin.

e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
) aracim secin.

o Komut satirina olgiiayar (setdim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Tolerans (Tolerance) sekmesini segin.

3 Olgii Toleranslarmimi Ekle (Append Dimension Tolerances) onay kutusunu
isaretleyin.

4 Alt tolerans limitini se¢in veya yazin.

5 Ust tolerans limitini secin veya yazin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.

7 Olgiilendirmeyi yerlestirin.

Dimension Setings

Dfnennmﬂtﬂzls‘[,q”[).&ﬁn j Saue | Mew I Rerams I [i=leb= |

firowss | Fomnat| Lines | Taw  Towsies | Unke | aliernate Urits |

I™ Garerabe dmeazional imiz
¥ Append dimenson tolesances
; YES
Takrance Limks qannp’ uml!-

— | OEr WG [Tk Il:I 0050 :
———— Upper toksiancs limik |'1'-'3'13EI 3 -[— m“
e

—Talkrance T et s
EANO s

E = [ il places far ioberanice: I“ j_l l

oD e oE
i

: 220 D003
F ——— ¥ Supoess: bading 2es .

G——— 1 S uppisss Haiing zeos

2 Resstalvdestodstadl | [ ok | Canea

A Olgiilendirme leri , alt ve iist tolerans limitleri olarak yerlestirmek igin segin.

Sinir veya tolerans Olgllendirmelerinde goérintiilenen ondalik basamak sayisini  segin veya
yazin.

B Olgiilendirme yazilariyla arti ve eksi tolerans degerlerini dahil etmek igin segin.

C Minimum tolerans veya alt sinir degeri segin veya yazin.

D Maksimum tolerans veya ust sinir degeri segin veya yazin.

F Olciilendirme bir ayaktan kisa ise 6lgllendirme limitlerinde kilavuzluk eden sifirlari veya ayagi
dahil etmeyi engellemek igin segin.

G inglerin sayisi sifir iken takip eden sifirlari veya sinir dlgiilendirmelerdeki ingleri dahil etmeyi
onlemek igin segin.
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Diger Olgiilendirme Birimlerinin Kontrol Edilmesi

Birincil odlgiilendirme yazisina ek olarak diger oOlgiilendirmelerini de ilave
edebilirsiniz

Ayrica diger dlgiilendirmelerin bigimini ve gériiniimiini saptayabilirsiniz, buna diger
Olgiilendirmeleri olusturmak i¢in uygulanan Ol¢ek (scale) faktorii dahildir.
Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings) diyalog penceresinin sag tarafindaki
boliim mevcut 6lgiilendirme tipi ayarlarinin gériinimiini gosterir.

I—s 1/2* [B7.76mmn]—

Son eklenmis 25.4 6lgek faktorl kullanarak olusturulmus
Alternatif Olgiilendirme Olusturmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ayarlar (Settings)> Olgiilendirme Ayarlari’n1 (Dimension Settings) secin.
e Ayarlar (Settings) ara¢ cubugundan Olgiilendirme Ayarlar1 (Dimension Settings)
) aracint secin.

o Komut satirina olgiiayar (setdim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Alternatif Birim (Alternate Units) sekmesini segin.

3 Etkin Alternatif Birim (Enable Alternate Units) onay kutusunu isaretleyin.
4 Olgek (scale) faktoriinii secin veya yazin.

5 Son ek alaninda, Diger 6l¢iilendirme eklenecek son eki yazin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.

7 Olgiilendirmeyi yerlestirin.
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Dimension Scttings
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A Alternatif 6lgulendirmeyi dahil etmek igin segin.

B Olgiilendirme bir ayaktan kisa ise, Diger 6lglilendirmeye kilavuzluk eden sifirlari veya ayagi dahil etmeyi engellemek igin segin.

C Inglerin sayisi sifir iken takip eden sifirlari veya sinir él¢ilendirmedeki ing leri dahil etmeyi birakmak icin segin.

D Alternatif 6lgulendirmelerde goriintiilenen ondalik basamak sayisini segin veya yazin.

E Alternatif 6lglilendirmeleri meydana getirmek igin 6lgtlmus dlglilendirmeye uygulanan dlgek (scala) faktoriini segin veya yazin.

F Alternatif 6lglilendirmelerin formatini segmek igin basin.

G Alternatif dlgtlendirmelere eklenecek on eki yazin.

H Alternatif 6lgtilendirmelere eklenecek son eki yazin.

I Alternatif 6lcllendirmenin parcasi olarak dahil edilen ve limitlerin veya toleranslarin iginde géruntilenen ondalik basamak sayisini
segin veya yazin.

J Sinir veya toleransin icinde alternatif Olglilendirmelerin pargasi olarak eklenen, kilavuzluk eden sifirlari veya ayagi dahil etmeyi
engellemek icin secin.

K Sinir veya toleransin iginde alternatif olgulendirmelerin pargasi olarak eklenen, takip eden sifirlari veya sinir élgulendirmelerindeki
incleri dahil etmeyi birakmak igin segin.



Working with blocks, attributes, and
external references

Bloklar, Dis Referansli Bloklar ve Etiketler

Bloklar (Block), Dis Referansli  Bloklar  (Xref) ve  Etiketler (Attribute)
cizimlerinizde standart ve ek ozellikler ile birlikte obje yonetimini kontrol etmenizi
saglar. Bloklarla birden fazla objeyi birlestirip tek bir objeymis gibi kullanabilir ve
bu blogu projeniz igerisinde tekrar tekrar kullanabilirsiniz. Daha sonra yapilacak
degerlendirmeleriniz  igin blok ve dosyalara numaralar, fiyatlar, etiketler
verelebilirsiniz. Dig Referansli Bloklar (Xref) sayesinde etkin olan ¢iziminize ¢izim
dosyalarini baglayarak ekleyebilirsiniz.

Eger referans olarak gosterdiginiz dosyada degisiklik yaparsaniz Dig Referansh
Bloklarin (Xref) kullanildig1 ¢izim otomatik olarak giincellenir.

Bu béliimde, Bloklarin (Block), Dis Referansli Bloklarin (Xref) ve Etiketlerin
(Attributes) nasil kullanilacag asagida agiklanmistir:

Bloklarin olusturulmasi, kullanilmasi ve diizenlenmesi

Etiketlerin olusturulmasi, diizenlenmesi ve eklenmesi

Etiket verilerinin bagka dosyalarda kullanilmas1

Di1s Referansli Bloklarin eklenmesi ve Dig Referansli Bloklar ile ¢aligilmasi

Bu Bolumdeki Konular

Bloklar (Block) ile Calisiimasi 282
Etiketler (Attributes) ile Caligiimasi 288
Dis Referansli Bloklar (Xref) ile Caligiimasi 295
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Bloklar (Block) ile Caligiimasi

Genellikle bloklar, obje veya objelerin ¢izim igerisine yerlestirilmesini ve tek bir obje
gibi kullanilmasimi saglar. Bir blok ¢izgi, yay ve daireler gibi goriiniir objeleri
icermekle birlikte goriinmeyen verileri de igerebilir. Bloklar ¢izimin bir kismmi da
igerebilirler.

Bloklar ¢alismanizi diizenlemenize yardimct olmakla beraber daha hizli bir sekilde
calismanizi saglar. Sik kullandiginiz objeler ile kiitliphaneler olusturabilir, onlari
blok olarak kullanabilirsiniz. Sembolleri ve objeleri her ¢izimde yeniden gizmektense
kiitiiphaneden blok olarak kullanabilirsiniz.

Bir takim objeleri iceren bir blogu olusturduktan sonra sabit diskinize kaydetmeniz
yeterlidir. Bir ¢izim i¢inde ayni blogun ¢oklu kullanilmasi i¢in bir kez tanimlanmasi
yeterlidir. Tanimlanan bu blogun birden fazla objeyi de icerebilir. Blok tanimlarini
hizli bir sekilde diizenleyebilir ve giincelleyebilirsiniz.

Bir blok 0 Katmaninda olusturulur ise katmanin rengini ve ¢izgi tipini kullanir. 0
Katmaninda olusturdugunuz bir blogu bir ¢izime yerlestirdiginizde bloktaki obje
yerlestirilen etkin renk ve ¢izgi tipini kullanir.

Eger, olusturdugunuz blogu kendi katmanlari ve ¢izgi Ozellikleri ile g¢izime
yerlestirirseniz, blok orijinal ayarlari ile kullanilir. Bloklara eklenen orijinal objeler
renk ve ¢izgi tiplerini blok icerisinde de muhafaza ederler, Cizime eklenen bu bloklar
orijinal haliyle goriiniirler.

Kiigiik bloklarin birlestirilmesi ile olusturulan bloklar Nesting Prosediirii olarak
tanimlanir. Diger bir tanimla kiiciikk bloklardan yeni bloksar olusturulmasidir. Bu
prosediir, vida ve civata gibi kiiglik parcalari birlestirerek daha karmasik bloklarin
olusturulmast ve bu bloklarin daha kapsamli ¢izimlerde kullanilmak istendiginde
yararli olur.

Bloklarin (Blocks) Olusturulmasi

Bloklar, yazilimin ileri Diizey kullamim seviyesi ayarlandiktan sonra arag
gubugundaki araglar ve komutlar yardimi ile olusturulabilir. Ayrica 4MCAD
Gezgini’ni (4AMCAD Explorer) kullanarak bloklari olusturabilirsiniz.

Bloklar iki sekilde olusturabilir:
o Etkin olan ¢izimin bir pargasi blok olarak kaydedebilir,
o Bir ¢izim dosyasinin tamamui bir blok olarak kullanabilir.
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Bir blok olusturuldugunda bu bloga bir isim verilmelidir. Bu blogun kullanilmas1 bu
isim yardimu ile olacaktir.

Etkin Gizim iginde Bir Blok Olusturulmasi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Tools)> Blok Olustur’u (Create Block) segin.

e Arag gubugundan Blok Olustur (Create Block) & | aracim sec¢in.

e Komut satirina blok (Block) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Bloga bir isim vererek Gir (Enter) tusuna basin.

3 Blok i¢in Ekleme noktasi (Insertion Point) belirleyin.

4 Blok iginde olmasini istediginiz objeleri se¢ip Gir (Enter) tusuna basin. Bu blok
sadece etkin olan c¢izim igerisinde olusturulur. Segilen objeler artik ekranda
goriinmezler, ¢iinkii bu objeler artik blok icerisine alinirlar.

5 Blok olusturulunca kaybolan orijinal objeleri tekrar kullanmak i¢in komut satirma
Hop (0ops) veya Silmeyi Geri Al (Undelete) yazin Gir (Enter) tusuna basin.

NOT: Eger blok tamimlamalarmmdan sonra segilen  orijinal objeler tekrar
kullanilmak istenivorsa yazilimin Ozellestir (Customize) dzelligi ile Ara¢c cubuguna
Silmeyi Geri Al (Undelete) komutu eklenebilir.

Bir ¢izim dosyasi iginde olusturulan bloklar kaydedilerek diger ¢izim dosyalarinda da
kullanilabilir.

Bloklarin Cizimden Bagimsiz Bir Sekilde Kaydeilmesi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Tools)> Blogu Diske Kaydet’i (Save Block To Disk) se¢in.

e Arag¢ gubugundan Blogu Diske Kaydet (Save Block To Disk) &R aracint segin.
o Komut satirina blokyap (wblock) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Dosya Adi (File Name) béliimiine blogu kaydetmek istediginiz adi yazin.

3 Kaydet’i ( Save) segin.

4 Komut Meniisii Kutusu’ndan (Prompt Box) asagidakilerden birini segin.

e Coklu Bloklar (Multiple Blocks); ¢izim igerisinde bir veya daha fazla blok
tanimlay1ip olusturmak i¢in segin,

e Tiim Objeler (All Entities); c¢izimdeki objelerin tamamindan tek bir blok
olusturmak i¢in segin.

o Objeleri Sec¢ (Select Entities) ¢izim igerisindeki objelerin bir kismini segerek blok
olusturmak i¢in segin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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NOT: Coklu Blokliar (Multiple Blocks) ve cizimdeki tim objeler blok olarak
kaydedildiginde yazilim 0,0,0 koordinatlarint temel nokta olarak ele alir. Bu temel
noktayi ¢izim a¢ilirken veya blok yeniden tanimlanirken degistirebilir.

Bloklarin Cizim icerisine Eklenmesi

Bloklar veya bir ¢izim dosyasi gecerli olan ¢izime eklenebilir. Bir ¢izim baska bir
¢izim dosyasma eklendiginde tek bir obje gibi davranir. Bir blogu ¢izim igerisine
tekrar yiiklemeden birden fazla kez kullanabilirsiniz. Cizim dosyasmna eklenen
bloklar da degisiklik yapildiginda kullanildigi ¢izim dosyasinda bu degisiklikler
goriinmezler. Bu degisikliklerin blogun kullanildigi ¢izim dosyasinda tekrar
tanimlanip yiiklenmesi gerekir.

Bir blok veya ¢izim diger bir ¢izim dosyasina blok olarak eklenmek istenildiginde
Ekleme Noktas1 (Insertion Point), Olcek (Scale) ve A¢1 (Angular) belirtilmelidir.
Bloklarin Ekleme Noktast (Insertion Point), blok olusturulurken belirtilen ekleme
noktasini referans alir. Etkin bir ¢izime baska bir ¢izim eklendiginde, yazilim
bloklarda oldugu gibi eklenen ¢izimin tanimlandigi ekleme noktasini referans alir.
Bununla beraber eklenen ¢izimi ve blogu yeniden acip ekleme noktasinin
tanimlanmasi degistirilebilir.

Cizime Bir Blok Eklenmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayarak Blok Ekle (Insert Block) diyalog kutusunu
goriintiileyin.

e Ekle (Insert)> Blok’u (Block) segin.

e 2D Arag ¢ubugundan Blok Aracini (Block Tool) (&) se¢in.

o Komut satirina bblok (ddinsert) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Blok Ekle (Insert Block) diyalog kutusunun Ekle (Insert) boliimiindeki Blok Adi
(Block Name) boliimiine segeceginiz blogun adini yazin.

3 Blok isimlerinin listelendigi boliimden eklenilmesini istediginiz blogun adini segin.
4 Ekle’yi (Insert) segin.

5 Blogun ¢izim iizerindeki Ekleme Noktasi’n1 (Insertion Point) belirleyin.

6 x , y, z Olgeklerini ve ag1 degeri belirleyin veya Gir (Enter) tusuna basarak
varsayilan ayarlar1 kullanin.



BLOKLAR, DIS REFERANSLI BLOKLAR ve ETIKETLER 285
Tim Gizimin Etkin Cizime Eklenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> Blok’u (Block) segin.

e 2D Arag cubugundan Blok Aracii (Block Tool) ! &) secin.

o Komut satirina bblok (ddinsert) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Blok Ekle (Insert Block) diyalog kutusunun Ekle (Insert) bdlimiindeki
Dosyadan’1 (From File) segin.

3 Eklenecek ¢izim dosyasinin yolu yazin veya Arama (Browser) tusu yardimi ile
dosyanin yerini belirleyin.

4 Ekle’yi (Insert) segin.

5 Blogun ¢izim iizerindeki Ekleme Noktasi’n1 (Insertion Point) belirleyin.

6 x , y, z Olgeklerini ve ag1 degeri belirleyin veya Gir (Enter) tusuna basarak
varsayilan ayarlart kullanin.

NOT: Blogu eklemeden once, Blok Ekle (Insert Block) diyalog kutusundan ekleme
noktasini, élgek faktoriinii ve Dénme agisimi  belirleyebilirsiniz.. Eklemeden sonra
blogun orijinal pargalarima ayrilip  ayrilmadigini  Pozizyon’u (Positioning)
béliimiindeki Eklenen Blogun Konumu (Position block When Inserting) onay
kutusundaki onay isaretini kaldirin ve uygun koordinatlari belirleyin. Eger blogu
hemen patlatmak istiyorsamiz Eklerken Patlat (Explode Upon Insertion) onay
kutusunu_onaylayin.
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A Blogun dosyadan secilmesi igin,

B Blogun ekleme konumunun belirlenmesi igin,

C Blogun eklenmeden 6nce ekleme noktasi, dlgegi ve
agisini belirlenmesi igin,

D Blogun eklenme esnasinda patlatiimasi igin,

I
F
E Situn, sltun bosludu, satir, satir boslugunu belirtin.
F Blok eklemek igin,
G Blogu eklemeden 6nce ekleme noktasinin belirlenmesi
icin kullanilir.
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Bloklarin Yeniden Tanimlanmasi

Cizim igindeki bloklar1 yeniden tanimlayabilirsiniz. Cizim igerisinde bir blogu
yeniden tanimlamak i¢in blogun olusturma ismi ile tekrar tanimlanmasi gerekir.
Bloklar yeniden tanimlanarak ¢izim igerisinde istenildigi sekilde diizenlenebilir. Eger
¢izim igerisine eklenen blok dosyadan bagimsiz ise ¢izim igerisine yeniden eklenerek
degisiklikler elde edilir.

Etkin Gizimdeki Bir Blogun Yeniden Tanimlanmasi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Araglar (Tools)> Blok Olustur’u (Create Block) segin.

e Arag gubugundan Blok Olustur (Create Block) ! & | aracin se¢in.

e Komut satirma blok (Block) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yeniden tanimlanmak istenen blogun adi yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komut Mendiisii (Prompt Box) Kutusundan Evet Blogu Yeniden Tanimla’y1 (Yes-
Redefine Block) se¢in ve Gir (Enter) tusuna basin.

4 Blok i¢in Ekleme noktasi (Insertion Point) belirleyin.

5 Blok iginde olmasini istediginiz objeleri se¢ip Gir (Enter) tusuna basin.

Blok yeniden tanimlandiginda ¢izimdeki biitiin bloklar yeniden diizenlenmis olur.
Yeniden tanimlanma asamasinda bloga dahil edilmek istenen biitiin objeler
sec¢ilmelidir.

IPUCU Orijinal objelerin yeniden elde edilmesi icin komut satirina Hop (00ps) veya
Silmeyi Geri Al (Undelete) yazin.

Bloklar bircok kez yeniden tanimlanarak cizime yeniden eklenip degisiklikler
yapilabilir.
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Bloklarin Patlatilmasi

Eklenen bir blogu patlatarak blogu olusturan objeleri bloktan ayirabilirsiniz. Bir blok
yalnizca bir kez patlatilabilir. Orijinal blok ¢izimde bozulmadan kalir ve bu blok
¢izime eklenmeye devam edilebilir. Bir blok patlatildiginda icerdigi etiketler
kaybolsa da orijinal bloktaki etiketler bozulmaz.

Patlatilan bir onu olusturan objelerine ayrilir ve komplek objelerden basit objelere
doniisiir. Blok veya bloklarin igerdigi Siirekli Cizgiler (Polyline) gibi.

Bir Blogun Patlatiimasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Patlat’1 (Explode) segin.

e Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Patlat (Explode) | & ! aracini segin.
o Komut satirina patlat (explode) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Patlatacaginiz blogu segin.

3 Gir (Enter) tusuna basin.

Etiketlerin Kullaniimasi

Etiketler objeleri agiklayici tamimlayici ek bilgiler olup blok gibi kaydedilebilirler.
Etiketler metin tabanli verilerden olugurlar. Etiketleri kullanarak mahal numaralari,
fiyatlar bilgileri gibi tanimlayic1 bilgileri kontrol edebilirsiniz. Etiketler degisken ve
sabit degerlere sahip olabilirler. Etiketleri iceren bir blok ¢izime eklendiginde blok
ile beraber icerdigi etiketler de degiskenin degeri belirtilerek ¢izime eklenir.

Bir bloga etiketler eklendikten sonra bu bilgiler ayr1 bir dosyaya kaydedilebilir,
tablolastirilabilir veya listelenerek kullanilabilir. Etiketler yardimi ile ayrintili zaman
bilgileri ¢izim dosyasina eklenebilir.

Etiketler goriiniir veya goriinmez olabilirler. Goriinmez etiketler ne goriiniirler ne de
yazdirilirlar fakat bilgileri ¢izim dosyasinda kaydedilir ve bu bilgiler istendiginde bir
dosyaya yazdirilabilirler.




BLOKLAR, DIS REFERANSLI BLOKLAR ve ETIKETLER 289

Etiketlerin Tanimlanmasi

Bir ¢izime etiket eklenmesi igin Oncelikle bir tanimlama yapilmasi gerekir.Bu
tanimlama bir blok gibi kaydedilir. Bir etiket tanimlamak icin; etiketin 6zellikleri, ad1
ve degerleri metin seklinde bigimlendirilir, yeri belirlenir. Diger secenekler
(goriinmezlik, degiskenleri gibi) istege bagl belirlenir.

Etiketin Tanimlanmasi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Tools)> Etiket Tanimla’y1 (Define Attributes) segin.

e Arag gubugundan Etiket Tamimla (Define Attributes) {82 ) aracim segin.

o Komut satirina etiket (ddattdef) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Etiket Tanimla (Define Attributes) diyalog kutusundaki etiket adini, komut
meniisii ve deger bilgilerini belirleyin.

3 Koordinat Ekle (Insert Coordinates) béliimiinde etiketin eklenecegi koordinatlart
yazin veya Se¢ (Select) tusuna basarak farenin imleci ile etiketin eklenecek noktay1

belirleyin.

4Etiket Bayraklar1 (Attribute Flags) bolimiinde etiketin istege bagh 6zelliklerini
belirleyin.

5 Yaz1 (Text) bolimiinde eklenecek yazinin 6zelliklerini (Tipi, hizasi, yiiksekligi
gibi) belirleyin.

6 Etiketi ¢izime eklemek i¢in asagidakileri de uygulayabilirsiniz:

e Tanimla (Define) tusuna basarak etiket eklenebildigi gibi, aym diyalog kutusu
yardimi ile gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra birden fazla etiket ¢izime
eklenebilir.

e Tanimla ve Cik (Define and EXxit) tusuna basarak etiketleri ekleyerek diyalog
kutusunu kapatin.
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Dehine Attribute
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A Etiket adini belirlemek igin,

B Goriintulenecek tanimlama bilgisi igin,

C Degerin girilmesi igin,

D Ekleme noktasinin x , y ve z koordinatlarini
belirlemek igin,

E Goriinmez 6zelliginin secimi igin,

F Sabit deger 6zelliginin segimi igin,

G Etiket igeren bir blok yerlestirdiginizde
deger onayi igin,

H Etiket iceren bir blok yerlestirdiginizde
tanimlama bilgilerini blogu yerlestirdikten sonra
dizeltebilmek igin,

| J

| Diyalog kutusunu kapatmadan Etiket
tanimlamak igin kullanilir,

J Diyalog kutusunu kapatarak Etiket
tanimlamak igin kullanihr,

K Eklenecek etikete agi verilmesi igin,

L Eklenecek etiketin yazi yuksekligi
verilmesi igin,

M Yazinin hizalama seklini belirlemek igin
N Eklenecek etiketin yazi tipini belirlemek
igin,

O Etiketin ekleme noktasi belirlemek igin
kullanihr.
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Etiket Tanimlamalarinin Degistirilmesi

Etiketlerin tanimlarin1 blok tanimlamalar1 gibi kaydetmeden once, diizenleyebilir,
bloklar ile birlestirebilirsiniz.

Etiket Tanimlamalarinin Degistirilmesi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Degistir (Modify)> Yaziy1 Diizenle’yi (Edit Text) se¢in.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Yaziy1 Diizenle (Edit Text) ¢ &) aracimt se¢in.
o Komut satirina yazidiizen (ddedit) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Diizenlenecek etiketi segin.

3 Etiket ad1, deger ve istediginiz diger tanimlamalar1 degistirin.

4 Tamam (OKk) tusuna basin.

Entity Properties

Al Selecled Entilizs
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Detaudl bt |5ifﬂ elery dtion ™ Fiued I Defred J

el - =1 =1
Teat start paint +: |1 245065 1 [43119 = 2 [0000] = Selec! ...
Algrmert paink |u 000 =4 v [0000 = 2 (000w = oo

Ter Inboimacion

Teet iyl name |STAHDARD =l dusiFioation: | Leit ¥
Test heighk I':I 2000 _| Thickness: |1-0000 il Obloue anple: m

Tew: rolation IU' _lj HEale Facior [1.0000 _%I e

2 Bpoer. | [ ok | carca

A Etiket adini belirlemek igin, B Gorintulenecek tanimlama bilgisi icin,
C Ekleme noktasinin x , y ve z koordinatlarini D Etiketin yazi tipini belirlemek igin,
belirlemek igin,

E Etiketin ekleme bayraklarinin belirlenmesi igin.

(Gizli, sabit, degiskenler gibi)
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Etiketlerin Bloklara Baglanmasi

Etiketleri tanimladiktan sonra bir obje gibi bir bloga ekleyebilirsiniz. Yazilim, blok
seciminde objeleri dahil etmek i¢in sizi yonlendirdiginde etiketlerini de se¢iminize
dahil edebilirsiniz. Etiketler, bloga yerlestirildikten sonra yazilim sizi yonlendirir,
boylelikle etiketler igin farkli degerler belirleyerek etiketi yeni bir ¢izime
ekleyebilirsiniz.

Bloklara Baglanmig Etiketlerin Dizenlenmesi
Bir ¢izimdeki blogun igerdigi etiketi yeniden diizenleyebilirsiniz.

Bloklara Baglanmis Etiketlerin Diizenlenmesi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Tools)> Blok Etiketlerini Diizenle’yi (Edit Block Attributes) segin.

e Arag cubugundan Blok Etiketlerini Diizenle (Edit Block Attributes) ‘88’ aracini
segin.

o Komut satirina betiketduzen (ddate) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Diizenlenecek blogu se¢in. Blok Etiketlerini Diizenle (Edit Block Attributes)
diyalog kutusunda sectiginiz bloga eklenmis biitiin etiketler listelenir.

3 Etiketlerde gerekli diizenlemeleri yapin.

4 Tamam (OKk) tusuna basin.

Edit Alock Attributes

A ————— Blach: 102 | G
B— | Ham | Piomot | Vels
LASTHEMIEIONDATE Ert=r last imazon det= 03122000
DATE Erbzi corpletion date 01-06-2000
C — |MAMEDFDRAFTSMAH Erbzr pour bl name A Emith
DRAWINGICALE Erbzi diawing seae 1Mir =100
PRHOMECTTITLE E rbzr prinjct ifls Fide Elvalion
| [
D —— vanz |1 Srilh

ﬂ e | l:an:el|
1
|
E

A Blogun tanimi

B Bloga eklenmis etiketlerin adlari

C Etiket segimi

D Segili etikete yeni deger girilmesi

E Etiket degerinin diizenlenmesinin sonlandiriimasi
F Bloktaki etiketlerin igerdigi degerler



G Bloga eklenmis her etiket icin tavsiyeleri gosterir.
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Etiket Bilgilerinin Alinmasi

Bir ¢izimdeki veya kaydedilmis bir etiketteki bilgilere ulasabilir onu ayr1 bir metin
dosyasi olarak kaydedip bir veritaban1 yazilimi ile kullanabilirsiniz.

Etiketleri asagida aciklanan dosya formatlarinda kaydedebilirsiniz:

e Comma Delimited Format (CDF) Her blok 6rnegi igin, virgiille ayrilmig etiket
alanlarmm  bulundugu bir satir igerir. Karakter alanlart sekil ve isaretlerle birlikte
aktarilir. CDF dosyasina aktardiginiz zaman gegici bir dosya tanimlanmalidir.

e Space Delimited Format ( SDF ) Her blok 6rnegi i¢in bir satir icerir. Biitiin etiket
alanlar1 sabit bir uzunluga sahiptir.

e Drawing Exchange Format ( DXF ) Standart DXF dosyast i¢in alt kiime
olusturulur. (a*.dxx file) her bir blok i¢in biitiin bilgileri igerir; ekleme noktasi, ac1 ve
etiket degerleri. Gegici dosyaya gereksinim duymaz.

Etiket bilgilerini CDF veya SDF dosyalarina aktarmadan once gegici bir dosya
olusturulmasi gerekir. Bu gecici dosyaya ASCII text formatinda etiket alan bilgileri
tanimlanir. Gegici dosyada tanimlanan her satir bir etikete aittir.

AMCAD 15 farkli alan1 destekler. Blok adi gibi ekleme noktasinin x , y ve z
koordinatlari, hangi katman {izerine oldugu v.b. gibi bu alanlardan herhangi birini
icerebilir. Bir gecici dosya en az bir etiket ad1 icermelidir.

Gegici dosya igindeki her satir bir alan adi ile baglamalidir. Blok adi ve ekleme
noktast degerleri BL: ile baslamalidir Bir sonraki bos olmayan karakter N (karakter
dizi alani) veya C (Numerik alan) olmalidir. Bu karakterler gosterildigi gibi her alan
icin 3 harf genisliginde olup son harf sayisal alan1 isaret eder. (numerik alanlar igin)
Karakter alanlarinda 3. harf olan son karakter 0 (sifir) olmalidir (000). Asagida gegici
dosyaya benzer tipik bir 6rnek bulunuyor.

A ;

E

B— EBL :DESK ' 0 h_é_nT
[EL MO07001
c__EL:Y NO07001
[TYPE 050000
MANUFACTURER C050000
| MoDELINUMBER C025000
| COST NO05002

A Alan adi

B Blok adi : Blok adi BL ile baslamalidir

C Ekleme noktasi, ekleme noktasi degeri BL ile baslamalidir.

D Etiket adlar

E Numerik alanlar igin sayisal alan veya karakter alanlar igin sifir (000)
F Karakteristik veya numerik alan igin genislik

G Karakter alanlar igin C :numerik alanlar igin N
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Gegici Dosya Olusturulmasi igin

1 Herhangi bir Metin Diizenleyici ile veya Microsoft Word gibi bir kelime iglemci
yazilimi ile yeni bir dosya olusturulur.

2 Gegici dosya icerisinde alanlarin i¢erilmesi zorunludur.

3 Gegici dosya text formatinda kaydedilir.

Etiket Bilgilerinin Dosyaya Aktarilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Araglar (Tools)> Etiket Dosyasina Aktar’1 (Extract Attributes) segin.

¢ Arag ¢gubugundan Etiket Dosyasina Aktar (Extract Attributes) (63) aracini segin.
o Komut satirina etiketdosya (ddattext) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Sec (Select) tusuna basin ve etiketlerin alinacagi objeleri se¢in.

3 Hangi formatta aktarma yapilacagi belirleyin.

4 CDF ve SDF formati igin gereken gecici dosyay1 belirleyin.

5 Cikt1 dosyasini belirleyin.

6 Aktar (Extract) tusuna basin.

Extroct Attribubes

.Iul. = Spiecl | Hiock: relecied for athibute =xirachor 1 -4 H

Foimat of Extracied Taxl Fia

" Estrectin [mang Exchange Fomat [D0F]
B % Estractin Comma Deimiced Famal [CLF]
" Edractin Spaca Deimied Famal (30F)

C —— TewplaeFil: I Brovize.. |[—+— G

D Dukpu: File: | Browse.. |=f=— F

ﬂ Egract I Canoel |

E
A Sec tusu ile blogun igerdigi etiketler segilir.
B Cikis formati belirlenir.
C CDF ve SDF formath ¢ikis igin gegici dosya belirlenir.
D Cikti dosyasi belirlenir.
E Aktar tusu ile igslem gerceklestirilir.
F Arama tusu yardimi ile ¢ikti dosyasi belirlenir.
G Arama tusu yardimi ile gegici dosya belirlenir.
H Isleme girecek olan etiket sayisini belirtir.




BLOKLAR, DIS REFERANSLI BLOKLAR ve ETIKETLER 295

Dis Referansli Bloklar (Xref) ile Calisiimasi

Tiim ¢izimlerinizi etkin olan ¢izim igerisine Dig Referansli Blok (Xref) olarak
baglayabilirsiniz. Dig Referansli Blok (Xref) olarak ¢izim eklemek bloklara
benzemez, referans olarak gosterilen dosyadaki biitiin objeler etkin olan gegerli
¢izime Dis Referansh Blok (Xref) olarak eklenir. Dig Referansli Blok (Xref) ile
referans dosyasindaki biitiin objeler etkin ¢izimde goriiniirler fakat bu objeler
kendilerini ¢izime eklemezler. Bu yiizden, etkin ¢izimin dosya boyutundaki artis
onemsenmeyecek kadar kiigliktiir.

Dis Referanshi Blok (Xref) olarak, bir ¢izim yerlestirildiginde kullaniciya gesitli
kolayliklar saglar. Blok olarak bir ¢izim eklendiginde biitiin objeler ana ¢izim
icerisinde kaydedilir. Blok dosyasinda yapilan bir degisiklik blogun eklendigi ¢izim
dosyasinda goézilkkmez. Digs Referansli Blok (Xref) olarak eklenen bir ¢izim
dosyasinda yaptiginiz her degisiklik referans verdiginiz ana ¢izim dosyasina aynen
yansir. Bu degisiklikler ¢izim her acildiginda otomatik olarak yenilenirler. Eger
orijinal ¢izimde degisiklik oldugu biliniyorsa istenilen bir anda Dis Referansli Blok
(Xref) yeniden yiiklenerek calisilan dosyada giincelleme saglanabilir.

Dis Referanshi Bloklar (Xref) objeleri ana ¢izimde birlestirmede kullanilir. Dig
Referansli Blok (Xref) kullanilarak itizerinde g¢aligilan ¢izim dosyalart arasinda
diizenli bir koordinasyon saglanabilir. Dis Referansli Bloklar (Xref) ¢izim dosyasi
boyutunda yarar saglarlar ve ¢izimlerin en son haliyle ¢alisilmasini koordine ederek
kullanicinin olanaklarint arttirirlar.

Dis Referansh Blok (Xref) EkKlenmesi

Dis Referansli Bloklar (Xref) kullanilarak bir ¢izim dosyasi, gegerli olan etkin ¢izim
dosyasina bir defa baglanarak kullanilir. Dig Referanshi Bloklar (Xref) ¢izim i¢inde
blok gibi gortiniirler. Dig Referansli Bloklar (Xref) eklenen ¢izimde sadece Bagli
(Link) seklindedir. Bu linklerin gosterildigi ¢izimlerde yapilan degisiklikler ana
¢izimin veya Dig Referansli Bloklar (Xref) yeniden yiiklenmesiyle goriintirler.

Bir Dig Referansli Blok (Xref) eklendiginde ¢izgi tipleri, yazi tipleri ve diger
ozellikler gegerli ¢izime eklenmezler. Eklenen bu referans dosyalar1 6zellikleri ana
¢izimde degil kendi bulunduklar1 dosyada bulunurlar. Bir Dig Referansli Blok (Xref)
eklendiginde sadece referans ile gosterilen dosyanin igerdigi objeler gegerli olan
¢izime yansirlar.

Istendigi takdirde Dis Referansli Blok (Xref) ile gosterilen referans dosyasi gecerli
¢izimin i¢inde birden fazla kez kullanilabilir. Her bir kopya farkli agilarda, dl¢iilerde
ve konumlarda yerlestirilebilir.
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Dis Referansli Blok (Xref) Eklenmesi i¢in
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Tools)> Dis Referans’1 (External Reference) se¢in.

e Arag gubugundan Dis Referans (External Reference) ‘B aracini segin.

o Komut satirina dref (xref) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan ilistir’i (Attach) segin.

3 Dis Referansli Blok (Xref) olmasi istenen dosyayi segin ve A¢ (Open) tusuna
basin.

4 Ekleme noktast’n1 (Insertion Point) belirleyin.

5 x,y ve z noktalarini, ag1 ve dlgek degerini belirleyin veya mevcut ayarlari kullanin.

Dis Referansl Blok’larin (Xref) Coziilmesi

Cizimdeki Dis Referansli Bloklar1 (Xref) kaldirmak igin referans dosyasimi ana
¢izimden ayirmak gerekir. Dig Referansli Bloklarin (Xref) silinmesi ¢izgi tiplerinin,
katmanlarin ve benzer elemanlarin kaldirilmasini saglamaz.

Dis Referansli Blok (Xref) Coziilmesi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Tools)> Dig Referans’1 (External Reference) secin.

e Arag gubugundan Dig Referans (External Reference) B aracim secin.

o Komut satirina dref (xref) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan {listiri Kaldir (Detach) secin.

3 Daha sonra ¢6ziilmesini istediginiz Dis Referansli Bloklar1 (Xref) se¢in ve Gir
(Enter) tusuna basimn.
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Dis Referansh Blok’larin (Xref) Tekrar Yiiklenmesi

Dis Referansli Blok (Xref) olarak kullanilan ¢izimde bir degisiklik yapilir ise bu
degisikligin ana ¢izime yansimasi i¢in tekrar yiikklenmesi gerekeir.

Dis Referansh Blok’larin (Xref) Yeniden Yiiklenmesi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Araglar (Tools)> Dis Referans’1 (External Reference) se¢in.

e Arag¢ cubugundan Dis Referans (External Reference) '@ aracim segin.

o Komut satirina dref (Xref) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Yeniden Yiikle’yi (Reload) se¢in.

3 Yeniden yiiklemek istediginiz Dig Referansli Bloklar1 (Xref) se¢in ve Gir (Enter)
tusuna basin.

NOT: 4MCAD ile bir Cizim a¢ldiginda, yazdirldiginda veya cizildiginde ¢izim
icerisindeki biitiin Dis Referansli Bloklar (Xref)  otomatik olarak yiiklenip
giincellenir.

Dis Referansl Blok’larin (Xref) Ekranda Gorunme Sekilleri

Bir ¢izim, tizerine yerlestirilmis Dis Referansli Blok (Xref) igerdiginde veya baska
bir ¢izime dis referansli blok olarak eklendiginde, {izerine yerlestirilenler Dis
Referansli Bloklarin (Xref) bir pargasi olarak gériinmezler. Bir ¢izimde referans
durumunu gérmek istiyorsamiz Uzerine Yerlestirme (Overlay) 6zelligini kullanmaniz
gerekir. Baskalar1 tarafindan kullanilacak ¢izimlerde bu 6zelligi kullanmaniza gerek
yoktur.

Dis Referansli Blok’larin (Xref) Uzerine Yerlestirilmesi (Overlay) igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Araglar (Tools)> Dis Referans’1 (External Reference) se¢in.

e Arag¢ cubugundan Dis Referans (External Reference) ‘@ aracim segin.

o Komut satirina dref (Xref) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Uzerine Yerlestir’i (Overlay) secin.

3 Uzerine Yerlestirilecek Dosyay: Sec (Select File To Overlay) diyalog kutusundan
¢izim dosyasini segin.

4 Ekleme noktasi’n1 (Insertion Point) belirleyin.

5 x,y ve z noktalarini, ag1 ve 6lgek degerini belirleyin veya mevcut ayarlari kullanin.
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Dis Referansh Blok’larin (Xref) Yolunun Degistirilmesi

Ana ¢izim dosyast bagka bir dizine tagindiginda veya yeniden adlandirildiginda
yazilim Dig Referansli Bloklar (Xref) yiikklenemedi mesajini goriintiiler. Bu durumda
Dig Referansli Bloklarin (Xref) dosya baglantisi yeniden tanimlamasi  ve
diizenlenmesi gerekir.

Dis Referansli Blok’larin (Xref) Yolunun Degistirilmesi i¢in
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Araglar (Tools)> Dis Referans’1 (External Reference) se¢in.

o Arag ¢ubugundan Dig Referans (External Reference) ‘B aracini segin.

o Komut satirina dref (xref) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Yol’u (Path) segin.

3 Yol tamimlamasinda degisiklik yapilacak Dig Referansli Bloklar1 (Xref) se¢in.
4 Yeni yol tammlamasi belirleyin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Dis Referansh Blok’larin (Xref) Cizime Eklenmesi (Insert) ve
Baglanmasi (Bind)

Dis Referansli Bloklar (Xref) ¢izimin bir pargast degillerdir. Ana ¢izim dosyasini bir
baska kisiye vermeniz durumunda ana ¢izim dosyasi ile birlikte Dig Referanshi Blok
(Xref) dosyalarinin da verilmesig gerekmektedir. Ana ¢izim dosyasini kullanacak
kisi Dig Referansli Bloklarin (Xref) yeniden yol tanimlamalarini yapmali veya
yeniden Dig Referansli Bloklar1 (Xref) olusturmalidir.

Dis Referans (External Reference) Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusunda Ekle
(Insert) komutu ile Dig Referansli Bloklar (Xref) blok gibi ¢izimme eklenebilir.
Cizimdeki Dig Referansli Bloklar1 (Xref) kullanabilmek i¢in en iyi yol onlart bir
blokmus gibi ¢izime eklemektir.

Dis Referansli Blok’larin (Xref) Blok gibi Eklenmesi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araglar (Tools)> Dig Referans’1 (External Reference) secin.

e Arag ¢ubugundan Dig Referans (External Reference) B aracim secin.

o Komut satirina dref (xref) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Ekle’yi (Insert) segin.

3 Dis Referanshi Blok (Xref) olmasi istenen dosyayi se¢in ve Gir (Enter) tusuna
basin.
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Cizim igerisindeki Dis Referansli Bloklar1 (Xref) kopyalamak i¢in genellikle ilk
eklenen Dig Referansli Blok (Xref) kullanilir. Dig Referansli Bloklar (Xref) ¢izime
baglanmasi ile ¢izimin kalic1 bir pargasi olur. Ayni sey baska dosyalardan eklenilen
bloklar gibidir.

Bir Cizime Dig Referansl Blok (Xref) Baglanmasi i¢in (Bind)
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Araglar (Tools)> Dis Referans’1 (External Reference) se¢in.

e Arag ¢ubugundan Dis Referans (External Reference) ' aracini segin.

o Komut satirina dref (Xref) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Komut Meniisti (Prompt Box) Kutusundan Bagla’y1 (Bind) segin.

3 Cizime baglanmak istenilen Dig Referansli Bloklar1 (Xref) segin ve Gir (Enter)
tusuna basin.

Dis Referansl Blok’larin (Xref) Cizimde Kirpilmasi

Cizim igerisine bir Dig Referansli Blok (Xref) eklendikten sonra bu blogun Dis
Referansli Blogu Kirp (Xclip) komutu yardimu ile belirlenen sinirlar igerisinde kalan
kismi kullanilabilir.

Kesim esnasinda Dis Referansli Bloklarin (Xref) bir bolimii tanimlanabilir ve
kesilebilir. Kesim agamasindan sonra kesilen Dig Referansli Blok (Xref) artik Dig
Referansli Blok (Xref) olarak kullanilamaz. Dig Referansli Blogun (Xref) kesilen
boliimii artik goériinmez ve korunulan kismi ise goriiniir kalir. Referans verilmis
geometri degistirilmez sadece Dig Referansli Blogun (Xref) goriintiisii diizeltilir.

Yeni kesim bolgesi i¢in Dig Referansli Blogu Kirp (Xclip) komutu kullanilabilir,
olusturulmus olan bolge silinebilir veya siirekli ¢izgi objeleri olusturarak bolge
belirlenebilir. Dig Referansli Blok (Xref) kesim islemi (clipping) a¢ik veya kapali
olabilir. Kapali oldugunda, sinirlar (boundary) belli olmaz ve biitiin Dis Referansl
Bloklar (Xref) goriiniir olup, katman iizerinde bulunurlar ve ¢6ziilmiis haldedirler.
Diger taraftan kesik bir sinirin  silinmesi kalicidir. Kesik smir kapatildiginda, Dis
Referansh Bloklar (Xref) hala mevcuttur ve etkin edilebilirler.
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IPUCU: Dis Referansii Blogu Kirp (Xclip) aracini kullanarak Dis Referansh Blogun
(Xref) bir kismuni gizleyebilirsiniz.

Dikdortgen Yardimi ile Kirpma Sinirinin Belirlenmesi igin

1 Dis Referansli Blogu Kirp (Xclip) yazin ve Gir (Enter) tusuna basimn

2 D1s Referansh Blogun veya blogu segerek etkin hale getirin.

3 Gir (Enter) tusuna basin ve se¢imi tamamlayin..

4 Mevcut ayarlar1 kabul etmek i¢in Gir (Enter) tusuna iki kez basin .(Yeni sinir
olusturmak i¢in mevcut sinirt silin.)

5 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Dikdortgen’i (Rectengular) segin.
6 Dikdortgenin birinci kdsesini belirleyin.

7 Dikdortgenin ikinci kdsesini belirleyin.

Belirlenen bu dikdértgen yardimi ile kirpilma gergeklestirilir.

IPUCU: Dus Referanshi Blok (Xref) veya blogu sectikten sonra farenin sag tusu
yardimi ile ulastiginiz Komut Meniisii (Prompt BoX) Kutusundan Dis Referansii
Blogu Kirp (Xclip) aracinisegebilirsiniz.

Sirekli Cizgi Yardimi ile Kirpma Sinirinin Belirlenmesi igin

1 Dis Referansli Blogu Kirp (Xclip) yazin ve Gir (Enter) tusuna basimn

2 Dis Referansh Blogun veya blogu segerek etkin hale getirin.

3 Gir (Enter) tusuna basin ve se¢imi tamamlayin..

4 Mevcut ayarlar1 kabul etmek i¢in Gir (Enter) tusuna iki kez basin .(Yeni sinir
olusturmak i¢in mevcut sinirt silin.)

5 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Siirekli Cizgi’yi (Polyline) se¢in.
6 Siirekli ¢izgi yardimi ile kirpma siirini belirleyin.
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Dis Referansli Blogu Kirpma Araglari

Acik (On) Cizimdeki kirpma sinirlarini agar.

Kapali (Off) Cizimdeki kirpma simnirlarimi kapar.

Kirpma Derinligi (ClipDepth) Kirpma derinligini belirler. (3 Boyut i¢in gegerlidir.)
Sil (Delete) Kirpma sinir1 ile belirlenen objeleri siler.

Siirekli Cizgi Olustur Siirekli Cizgi ile kirpma sinir1 olustur.
(Generate Polyline)

Yeni Siir (New Boundary) Yeni sinir olusturur. Eger mevcut sinir degistirilmek
istendiginde kullanilir.

Eger Kirpma siirmi ekranda goriintiilemek istiyorsaniz Kirpma Sinir1 Cergevesi
(xclipframe) sistem degiskenlerinde ayar1 1 yapmaniz gerekir. Ayni ayar1 Komut
Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Agik (On) ve Kapali (Off) secenekleri yardimi
ile de yapabilirsiniz.

Obje ile birlikte Kirpma sumir1 6l¢eklenebilir, dondiiriilebilir ve tasinabilir.

Dikdortgen yontemi ile tanimlanmig kirpma siniri ve kirpilan parganin gérinimi
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Bir Dig Referansli Blok (Xref) kirpildiktan sonra kesilmemis Dis Referanshi
Bloklarda (Xref) oldugu gibi diizenlenebilir, taginabilir veya kopyalanabilir. Sinir
alan1 Dis Referansli Bloklar (Xref) ile birlikte taginir. Eger bir Dig Referansli Blok
(Xref) kesilmis baska bir Dig Referansli Blok (Xref) igeriyorsa ¢izim igerisinde
kesilmis olarak goriiniirler.




Formatting and printing drawings

Cizimlerin Yazdirilmasi ve Bi¢cimlendirilmesi

Bir ¢izimin kagida baskisini almak bir baska deyisle yazdirmak igin g¢alisma
alanlarim kullanabilir ve farkli goriiniimleri organize edebilirsiniz. Cizimin baskisini
¢izim dosyasinda olugturuldugu gibi orijinal haliyle yazdirabilir veya Kagit Diizlemi
(paper space) ortamina gegerek coklu goriiniimler olusturabilirsiniz. Ciziminizin
hangi par¢asmin hangi 6l¢eklerde yazdirilcagini kontrol edebilirsiniz.

Bu boliimde, yazdirma ve bigimlendirmelerin nasil yapilacag: asagida agiklanmistir:
e Kagit Diizlemi (Paper space) ve Model Diizlemi (Model Space) arasindaki
gecisler.

e Boliinmiis Ekran Goriiniimlerinin (Floating Viewport) olusturulmasi,

e Cizimin yazdirilmasi (print) veya ¢izdirilmesi (plot)

Bu Bolumdeki Konular
Kagit Diizlemleri (Paper Space) ve Model Diizlemlerinin (Model Space)

Kullanilmasi 304
Sablonlarin (Layout) Hazirlanmasi 307
Cizimin Yazdiriimasi (Printing) veya Cizdiriimesi (Plotting) 310

Yazici (Printer) veya Cizici (Plotter) Secilmesi 320
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Kagit Duzlemleri (Paper Space) ve Model Duzlemlerinin (Model Space)
Kullaniimasi

Bir ¢izime bagladiginizdaki ¢aligma alaniniza Model Diizlemi (Model Space) denir.
Model Diizlemi (Model Space) Diinya Koordinat Sistemini (WCS) veya Kullanici
Koordinat Sistemini (UCS) esas alarak iki veya ii¢ boyutlu ¢izimlerin olusturuldugu
ekrandaki alandir. Bu alan Goriiniim Penceresi (Viewport) olarak adlandirilir. Ve
ekraninin tamamini dolduran bir gériiniimdiir.

Goriinlim Penceresi (Viewport) herbiri esit veye farkli bityiiklilerdeki pencerelere
boliinebilir. Bu goriiniimlerde objelerin farkli goriiniigleri goriintiilenebilir. Bu
goriiniimlerden birinde ¢aligabilir, etkin goriiniimii yazdirabilirsiniz.
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Model Diizlemi (Model Space)

4MCAD, kullaniciya Kagit Diizlemi (Paper Space) adi verilen ek bir galigma
ortamini da sunar. Kagit Diizlemi (Paper Space), ¢izimlrinizin kagit {izerindeki
yerlesimini diizenlemeye olanak saglar. Kagit Diizlemi (Paper Space), yardimu ile
degisik ¢izim bdliimlerinin kagit iizerine yerlesimlerini olusturabilirsiniz. Bu detayl
goriiniimleri bir kagit parcasi lizerinde diizenlemenize benzer. Kagit Diizlemi (Paper
Space), yardimi ile notlar ekleyebilir, ¢iziminize ¢ergeve ve baglk g¢ubugu
olusturabilirsiniz.
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Olusturdugunuz Kagit Diizlemi (Paper Space) goriiniimleri degistirilebilir olup ayn
anda yazdirabilirler.

Ciziminizi yazdirmak igin kesin olarak Kagit Diizlemi (Paper Space) kullanmak
zorunlu olmasa da kullaniciya bir ¢ok avantaj sunar.
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Kagit Dizlemi (Paper Space)
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Model Diizlemi’nden (Model Space) Kagit Diizlemi’ne (Paper Space) gectikten ve
farkli goriiniimlerinizi diizenledikten sonra, her goriiniimii ¢oklu goériiniim olarak
yaratabilirsiniz. Bu ¢oklu goriiniimler tasinabilir, kopyalanabilir ve silinebilir objeler
olarak olusturulur. Kagit Diizlemi’nde (Paper Space), ¢oklu goriiniim i¢indeki tek
objeler {iizerinde degisiklik yapamazsiniz; ¢izimi kiigiiltmek-biiyiiltmek veya
kaydirmak tiim ¢izimi etkiler.

Model Diizlemi’nde (Model Space) ¢alisiken, Gortiniim Penceresini (Viewport)
Coklu Goriiniim Penceresine (Model Space with Floating Viewports)
doniistiirebilirsiniz. Bu ¢alisma ortaminda her Goriiniim Penceresi (Viewport)
¢iziminiz i¢in ayr bir pencere olarak davranir. Herhangi bir goriiniimii segip etkin
yapabilir, bu goriiniimde obje ekleyebilir, silebilir veya objeleri degistirebilirsiniz.
Bir goriiniimde yaptigmiz degisiklik aninda diger goriinlimlerde de olusur. Etkin
goriiniimdeki kiiciiltme-biiyiitme veya kaydirma sadece o goriiniimii etkiler.

Durum Cubugu Calisma Ortami Gostergeleri

Gosterge Calisma Ortami

Doseli (TILE) Déseli goklu gériniimli model diizlemi ortami
Model (MODEL) Coklu gértinimli model diizlemi ortami

Kagit (PAPER) Kagit Diizlemi Ortami

Kagit Duizlemi’ne (Paper Space) Gegilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriiniim (View)> Calisma Ortami’n1 (Workspace) se¢in.

e Goriiniim (View) arac cubugunda Calisma Ortamu (Workspace) ¢ ) aracim se¢in
e Durum ¢ubugundaki Caligma Ortami (Workspace) gostergesine ¢ift tiklaymn.

o Komut satirina ¢alisortam (Pmspace) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kagit Diizlemi’ni (Paper Space) segin.

3 Tamam (OK) tusuna basin.

Kagit Diizlemi’'ne (Paper Space) gectiginiz zaman ¢iziminiz kaybolmus gibi
goriinebilir. Bu olagan bir durum olup ¢izimi goriintiilemek i¢in en az bir Model
Diizlemi Hareketli Coklu Goriiniim Penceresi (Model Space with Floating
Viewports) olusturmaniz gerekir.

Coklu Gériiniim Penceresinin Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriiniim (View)> Calisma Ortami’n1 (Workspace) se¢in.

o Goriiniim (View) arag¢ cubugunda Calisma Ortamu (Workspace) ¢ ) aracim se¢in
e Durum ¢ubugundaki Calisma Ortami (Workspace) gostergesine ¢ift tiklayin.

o Komut satirina ¢alisortam (Pmspace) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Model Diizlemi Hareketli Coklu Goriiniim Penceresi (Model Space with Floating
Viewports) se¢in.

3 Tamam (OK) tusuna basin.
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Doseli Coklu Goriiniimlere Gegilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Gorlinim (View)> Caligma Ortami’n1 (Workspace) segin.

e Goriiniim (View) ara¢ cubugunda Caligma Ortamm (Workspace) ! ) aracim secin
o Durum ¢ubugundaki Calisma Ortami (Workspace) gostergesine ¢ift tiklaym.

o Komut satirina ¢alisortam (Pmspace) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Model Diizlemi Déseli Coklu Goriiniim Penceresi (With Tiled Viewports) se¢in.
3 Tamam (OK) tusuna basin.

Hareketli ¢coklu goriiniimlii model diizleminden, doseli model diizlemine gegctiginiz
zaman, hareketli goriiniimlerinizin kaybolmak {izere oldugunu goriirsiiniiz. Bu
normaldir. Hareketli goriiniimler, bu ¢aligma uzayina gectiginizde gériinmezler ancak
kaybolmazlar ve hareketli goriiniimlerle model uzayma geri dondiigiiniizde normal
olarak goriiniirler.

Work spoces I
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A Hareketli gériinimli model diizlemini géruintiilemek igin segin.
B Doseli model diizlemini gériintilemek igin segin.

C Kagit Diizlemini goriintiilemek igin segin.

D Kagit Diizleminde hareketli gérinim yaratmak icin segin.

Sablonlarin (Layout) Hazirlanmasi

Bir Cizim iistiinde ¢aligmaya basladiginiz zaman, modelinizin bir goriiniimii doseli
model diizleminde goriiniir. Cizim ortamini bircok pencereye bdlerek, ek doseli
goriinimler yaratmis olabilirsiniz. Ancak her biri ayrt doseli model diizlemi
goriiniimiindedir.

Kagit Diizlemi’nde (Paper Space) hareketli goriiniimler yaratabilir ve bunlari,
¢iziminizin ekran iizerinde diizenleyerek simiilasyonunu yapabilirsiniz. Her
goriiniimiin icerigini ve dlgiilerini kontrol edebilirsiniz.

Kagit Diuzlemi’'ne (Paper Space) gectiginiz zaman, model diizlemindeki
goriiniimlerinizin hepsi yok olur. Yaptiklarmizi gdérmek icin en az bir hareketli
gOriinim olusturmalisiniz.
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Hareketli Coklu Goriuniimler Olusturulmasi

Cizim alam1 i¢inde herhangi bir yerde hareketli goriiniimler olusturabilirsiniz.
Gortinlimlerin sayisini1 ve diizenlemesini kontrol edebilirsiniz.

Hareketli Coklu Goriiniimler Olusturulmasi igin

1 Dé6seli Modu’nun (Tilemode) kapali oldugundan emin olun.

e Komut satirina doselimod ( tilemode) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

o SistemAyar (Setvar) Kutusundan Kapali (Off) segin.

2 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriiniim (View)> Kagit Diizlemi Gortintimii’nii (Paper Space Views) segin.

e Goriiniim (View) Ara¢ c¢ubugundan Kagit Diizlemi Goriinimii (Paper Space
Views) ' [ aracint segin.

o Komut satirina goriiniimyap (Mview) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Gériiniimii Doldur (Fit To View), 2
Goriinlim Olugtur (Create 2 Viewports), 3 Goriiniim Olugtur (Create 3 Viewports),
veya 4 Goriiniim Olustur’u (Create 4 Viewports) se¢in veya 6zel bir goriiniim
yaratmak i¢in ekranda karsilikli iki koseyi belirleyin.

4 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusunda goriiniimiin yoniinii segin.

5 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Gorliniimii ayarlamak ve etkin grafik alanin1 doldurmak igin, Komut Meniisii
(Prompt Box) Kutusundan Goriiniimii Doldur (Fit To View), segin.

o Goriliniimlerin bir Dikdortgene tam olarak uymast i¢in Dikdoértgen in Koselerini
belirleyin.

IPUCU: Hareketli bir goriiniim olusturdugunuz zaman yazilim, etkin katmanda
goriiniim st yaratwr. Hareketli goriiniim yaratmadan dnce yeni bir katman
yaratabilir ve goriiniimleri olusturduktan sonra bu katmani kapatabilirsiniz. Boylece
goriintimiin smwrlarim gorviinmez yapabilirsiniz. Goriiniim smirlarini segmek igin,
tekrar diizenlemeden veya degisiklikler yapmadan once o katmani geri a¢cmaniz

gerekir.
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Hareketli bir goériinim olusturabilirsiniz, veya grafik alanini disey (A) ve yatay (B) olarak
diizenlenmis iki gérinime bdlebilirsiniz, veya sol (C), sag (D), Ust (E), asad: (F), dusey (G),
yatay (H) olarak diizenlenmis i¢ gériinim, veya dort gérinim (1).

Bir Goriiniim Bigiminin Kaydedilmesi ve Adlandirilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriiniim (View)> Goriinim Penceresi’ni (Viewport) segin.

e Gorlintim (View) arag g¢ubugundan Goriiniim Penceresi (Viewport) ! B aracini
secin.

o Komut satirina goriiniimpen (Vports) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan Kaydet’i (Save) segin.

3 Bir konfigiirasyon ismi se¢in ve Gir (Enter) tusuna basin.

Bu isim en fazla 31 karakter olabilir; harf, numara, $, -, _, gibi isaretleri igerebilir.

Hareketli Coklu Gorunumlerde Degisiklik Yapilmasi

Coklu goriniimleri olusturduktan sonra, istediginiz degisiklikleri yapabilirsiniz.
Kagit Diizlemi’nde (Paper Space) obje yakalama komutlarin1 kullanarak goriiniim
sinirlarim segebilir diger ¢izim objelerine yaptigimiz gibi kopyalama, silme, tasima,
Olgeklendirme ve uzatma yapabilirsiniz. Kagit Diizlemi’'nde (Paper Space) bir
goriiniim tizerinde degisiklik yapmak, goriiniim i¢indeki diger objeleri etkilemez.
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Hareketli Goklu Gériiniimlerin igeriginin Degistirilmesi

Coklu goriiniimleri olusturduktan sonra, ¢oklu goriiniimlii model diizlemine gegerek
goriinim i¢indeki objelerde degisiklikler yapabilirsiniz. Bir gériiniimii segerek etkin
yapin ve diizenleme komutlarindan herhangi birisini kullanarak degisiklikleri yapin.
Yaptiginiz degisiklikler aninda tiim gériiniimlere yansitilir. Izgara (Grid) Yakalama
Ayaarlart (Snap), kiigiiltme-biiyiitme veya goriinim yoniinde yapacaginiz tiim
degisiklikler sadece etkin goriiniimii etkiler.

Hareketli Goklu Gériiniimlerin igeriginin Degistirilmesi igin

1 Model Diizlemi Hareketli Coklu Goriiniim Penceresi (Model Space with Floating
Viewports) segin.

2 Etkin yapmak istediginiz bir goriiniimii belirleyin.

3 istediginiz diizenlemeleri yapin.

Cizim ekraninda bakis noktalarinin yoniinii etkileyen araglar, Model Diizlemi
Hareketli Coklu Goriiniim Penceresi iginde de model diizlemi ortamindaki
sahiptirler. Kagit Diizlemi’nde (Paper Space) calisirken, 6lgeklendirme faktoriintin
sonuna xp ekleyerek ilgili Olgek faktoriinii  belirleyerek, goriiniimlerin
olgeklendirilmelerini kontrol edebilirsiniz. Ornegin, ¢oklu gériiniimdeki objelerin
olgiilerini Kagit Diizlemi’ndekinin (Paper Space) iki katina ¢ikarmak istiyorsaniz,
2xp bilgisini girin. Olgegi, yarisina indirmek istiyorsaniz, 0.5xp girin.

Kagit Diizlemi ile ilgili Goklu Goriiniimiin Olgeginin Degistirilmesi igin

1 Model Diizlemi Hareketli Coklu Goriiniim Penceresi (Model Space with Floating
Viewports) segin.

2 Etkin yapmak istediginiz bir goriiniimii belirleyin.

3 Goriinim (View)> Biiyiit/Kii¢iilt (Zoom)> Biiyiit/Kiiciilt (Zoom) segin.

4 Kagit Diizlemi (Paper Space) ile ilgili Biyiit/Kigiilt (Zoom) odlgeklendirme
faktoriinii belirleyin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Cizimin Yazdirilmasi (Printing)veya Cizdirilmesi (Plotting)

Microsoft Windows uyumlu herhangi bir yazici da veya gizicide ¢iziminizi
yazdirabilir veya ¢izdirebilirsiniz. 4MCAD ile yazicinin birgok 6zelligini kontrol
edebilirsiniz:

o Cizimin yazdirilmak istenen bir boliimiiniin se¢ilmesi,

e Yazdirilacak ¢izimin dl¢eklendirilmesi,

¢ Baski renklerinin ve ¢izgi kalinliklarinin ayarlanmas,

e Cizim konfigiirasyon (PCP) dosyalarinin agilmas,

¢ Baski konfigiirasyon dosyalarinin olugturulmasi ve kaydedilmesi.

o Sayfanin alt ve list boliimlerinde goriinmesini istediginiz Tarih, zaman, sirket ismi,
gibi bilgilerin belirtilmesi.
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e Yazdirma alanin (print area) merkezinin belirtilmesi
¢ Yazdirilacak sayfanin 6n izlemesi
o Sayfa Bilyiikliigii ve Yonlendirme gibi yazict ayarlarinin diizenlenmesi.

Yazdirmadan Once Cizimin On izlemesinin Yapilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> On izleme’yi (Print Preview) segin.

e Standard Arag gubugundan On izleme’yi (Print Preview) ! |9} aracim se¢in.

o Komut satiria onizleme (Ppreview) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 On izleme kontroliinii yaptiktan sonra asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Cizimi yazdirmak i¢in, Yazdirma Ayarlar’’mi (Print Settings) secin ve Yazdir
(Print) diyalog penceresine gegin.

e Cizime geri donmek i¢in Kapat’1 (Close) se¢in.

A B c D E
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Zoomln |  ZeomOuw | PintSetings |

Aleacy [475620,10.0586,00000 [0 [EVLEYER [BVLAYER [SRAP [T [0 170 [ESNEF 2

A Goriuntlyu buyitmek igin,

B Gorintuyl kuglltmek igin,

C Yazdirma Ayarlari (Print Settings) diyalog penceresini goriintilemek icin,
D Cizimi yazdirmak igin,

E On izlemeyi kapatmak ve gizime geri dénmek igin segin.
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Bir Cizimin Yazdiriimasi

Yazdir (Print) diyalog penceresi {i¢ fonksiyon alani ile planlanmigtir. Bunlar
Olceklendirme ve goriinme, renk ve geniglik haritalama ve ileri yazdirma se¢enekleri
gibidir. Yazdirma ayarlar1 segenekleri her boliimiin altinda, takip eden bdliimlerde
mevcuttur.

NOT: Dokulandiriimis bir Goriintiiyii dogrudan yazdwramazsiniz. Dokulandurilmis
bir Goriintiiyti  yazdwrmak igini ilk dnce dosyayr farkl bir formata kaydetmelisiniz.
Bitmap (.bmp), Postscript (.ps), TIFF (.tif) dosyasi olarak kaydedip baska bir grafik
yaziliminda yazdirin. Daha fazla bilgi icin 15. bolimde Ug Boyutlu Dokulandirilmis
Goriintiilerin olusturulmasina bakin .

Cizimin Yazdirilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

o Standard Arag gubugundan Yazdir (Print)! & aracini secin.

o Komut satirina yazdir(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2 Yazdir (Print) dialog penceresinde istediginiz ayarlari segin.

3 Yazdir (Print) tusuna basin.

NOT: 4MCAD her yazdirdiginizda, yazdirma ayarlarmn kaydeder. 4MCAD mevcut
vazict ayarlarmmi  tekrar eski haline getirmek igin, Yazdwr (Print) diyalog
penceresindeki Sifirla (Reset) secin.

Olgek ve Goriiniimiin Ayarlanmasi

Yazdir (Print) diyalog penceresindeki Olgek/ Goriiniim (Scale/ View) sekmesindeki
secencklere bagli olarak, tiim ¢izimi veya belli bir boliimiinii yazdirabilir veya
cizdirebilirsiniz. Ekranda goriineni secerek veya herhangi bir alanini belirleyerek,
¢iziminizi yazdirabilirsiniz.

Yazdirilacak alanin merkezini, ¢izdirilecek alanin sol alt kdsesini, sayfanin sol alt
kosesiyle durumunu belirterek ¢iziminizin kagit tizerindeki konumunu kontrol
edebilirsiniz. Merkez normal olarak 0,0 olarak ayarlanir; bu nokta, yazici veya
¢izicinin izin verdigi Ol¢lide kagidin sol alt kodsesinemen yakin yerdir. Farkli
koordinatlar belirterek farkli bir orijin olusturabilirsiniz.
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Bir ¢izim olusturdugunuzda, objeleri genellikle tam boyutlar ile ¢izersiniz. Cizimi
¢iziciden ¢ikaracaginiz zaman, Olgeklerini kendiniz ayarlayabilir veya yazilimin
ayarlamasini saglayabilirsiniz. Cizimi 6zel bir 6lgekle ¢izdirmek igin 6lgegi, ¢izim
birimlerinin ¢ikt1 olarak istenecek birimlere orant olarak belirleyin.

Ciziminizin Kagida Sigabilecek Sekilde Olgeklendirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

o Standard Arag¢ gubugundan Yazdir (Print) ! & aracim secin.

o Komut satirina yazdur(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.

2 Yazdir (Print) diyalog penceresindeki Olgek/ Gériiniim (Scale/ View) sekmesini
segin.

3 Cizimin bir sayfaya sigmasint saglamak ve 6lgeklendirme yapmak igin, Yazdirma
Olgegi (Print Scale) boliimiindeki Yazdirma Alanim Kagida Sigdir (Fit print area
to size of page) onay kutusunu segin.

Olgeklendirme Faktoriiniin Belirtilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

¢ Standard Arag¢ gubugundan Yazdir (Print)! & aracim secin.

o Komut satirina yazdir(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yazdir (Print) diyalog penceresindeki Olgek/ Gériiniim (Scale/ View) sekmesini
segin.

3 Yazdirma Olgegi (Print Scale) boliimiindeki Yazdirma Alanin1 Kagida Sigdir (Fit
print area to size of page) onay kutusunu bosaltin.

4 Kullanici Tamimlama Olgegi (User Defined Scale) boliimiinde, yazdirilacak
birimlerin ¢izim birimlerine oranin1 girin.

5 Yazdirilacak birimlerin 6lgeklerini belirlemek igin Ing (Inches) veya Milimetre
(Milimeters) segin.
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Cizimin Bir Boliimiiniin Yazdirilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

e Standard Arag gubugundan Yazdir (Print) ! & aracim secin.

e Komut satirina yazdur(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yazdir (Print) diyalog penceresindeki Olgek/ Goriiniim (Scale/ View) sekmesini
segin.

3 Yazdirma Alani (Print Area) boliimiinde asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
Etkin Goriiniim (Current View) - Ekrandaki Goriintilyii yazdirir.

Kaydedilmig Gériiniimler (Saved View)- Kaydedilmis Goriintiileri yazdirir.

Tiim Cizim Alan1 (Extents)- Cizimdeki objelerin tiimiinii yazdirir.

Tammli Cizim Alani (Limits)- Tanimlanan Cizim igindeki alan1 yazdirir.

Pencere (Window)- Pencere ile se¢ilen alan yazdirir.

Ekran ftizerindeki extra alani dikkate almadan sadece pencere igindeki alani
yazdirmak igin, Sadece Pencere ile Segili alan1 Yazdir (Print Only Area Within
Specifed Window) onay kutusunu segili yapin .

4 Objeleri Yazdir (Entities To Print) bolimiinde asagidakilerden birini
uygulayabilirsiniz:

e Yazdirma Alanindaki Biitiin Objeleri (All Entities Print Area)- Belirlenen alan
icerisindeki tiim ¢izim objelerini yazdirir.

e Yazdirma Alanindaki Secili Objeleri (Selected Entities Within Print Area)-
Sadece belirlenen alan igerisindeki secili objeleri yazdirir.
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A Yazdirma alanini belirlemek igin,

B Pencere alanin koordinatlarinin belirtiimesi igin,

C Cizdirmek istediginiz Dikdortgen Yazdirma alaninin belirlenmesi igin,

D Cizim birimlerini ve kagdit boyutunun mm veya ing olarak belirlenmesi igin,

E Cizim birimlerinin yazdirilan mm veya in¢ oranini girerek Yazdirma alanin dlgegini belirlenmesi
igin,

F Belirlenen Yazdirma alaninin etkin kagit boyutun uydurulmasi igin,

G Belirtilen Yazdirma alani iginde segili objeleri yazdirmak igin,

H Belirtilen Yazdirma alani igindeki tim objeleri yazdirmak igin segin.

Alt ve Ust Bilgilerin Belirtilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

o Standard Arag¢ gubugundan Yazdir (Print)! & aracini secin.

¢ Komut satirina yazdir(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 ileri Diizey (Advanced) sekmesini segin.

3 Alt ve Ust Baslik (Header and Footer) béliimiinden alt ve iist bashgm icerigini
secin veya girin.
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Yazdirma Alaninin Merkezinin Belirtilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

o Standard Arag¢ gubugundan Yazdir (Print)! & aracini secin.

o Komut satirina yazdur(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 {leri Diizey (Advanced) sekmesini segin.

3 Yazdirma Alan1 Merkezi (Origin of Print Area) bolimiinde asagidakilerden birini
uygulayabilirsiniz:

e Yazdirma alanmin baskida kagidin merkezine yerlestirilmesi i¢in, Sayfanin
Merkezine (Center On Page) onay kutusunu isaretleyin.

e Yazdirma alanmin baskida kagidin merkezine yerlestirilmesi icin koordinatlar
girin veya Merkezi Se¢’i (Select Origin) se¢in ve ¢izim tizerinde bir nokta belirleyin.

Yazici Konfigurasyon Dosyalarinin Kullaniimasi

Yazici konfigiirasyon dosyalar1 olusturdugunuz ¢izimlerinizin 6zel yazici ayarlarini
kaydeder. Cizimi yazdiracaginiz her zaman yazici ayarlarinin tekrar diizenlenme
geregini ortadan kaldirir. 4MCAD, CAD yazilimlari tarafindan kullanilan ¢izim
konfigiirasyonu (PCP) dosya bicimini destekler. Bu o6zellik, diger CAD
yazilimlarinda kaydedilmis olan PCP dosyalarinin kullanimini miimkiin kilar.

IPUCU: AutoCAD Print diyalog kutusundaki Device And Default Selection
ozelligini kullanarak AutoCAD PC2 dosyasini PCP bicimine doniistiirebilirsiniz.

Bir PCP Dosyasinin Agilmasi ve Kaydedilmesi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

¢ Standard Arag¢ gubugundan Yazdir (Print)! & aracim secin.

¢ Komut satirina yazdir(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 {leri Diizey (Advanced) sekmesini segin.

3 Konfigiirasyon Dosyasi’nda (Configuration File) kayitli bir PCP dosyasini agmak
icin A¢’t (Open) segin veya etkin Yazdirma konfigiirasyon ayarlarini yeni bir PCP
dosyasina kaydedilmek i¢in Kaydet’i (Save) segin.
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A Alt ve Ust baslik icin icerigi girin veya segin.

B Bir PCP dosyasi agmak igin segin.

C Etkin konfiglirasyonunu PCP dosyasi olarak kaydetmek igin segin.

D Cizim igerisinde bir nokta segerek yazdirma alani merkezinin belirtiimesi igin segin.
E Yazdirma alani merkezinin belirtiimesi icin koordinatlari girin.

F Sayfa lizerinde yazdirma alani merkezinin belirlenmesi igin segin.

Cizgi Rengi (Color) ve Kalinlik (Width) Ayarlarinin Yapilmasi

Ekraninizda goriintiilenen renkleri, ¢ikti aygitina gonderilirken istediginiz renklere
ayarlayabilirsiniz. Ornegin, sar1 bir ekran rengine mor baski rengi verebilirsiniz.
Boylece ekranda sar1 olarak goriinen tiim objeler, ¢izgi rengi dnemsenmeden mor
olarak yazdirilacaktir.

Ozel gizicilerdeki mevcut kalemlere bagl kalmak yerine, 4MCAD herhangi bir
Windows ¢iktt aracindaki renk ayarlarmi destekler. Bunlara Renkli (Raster)
yazicilarda dahildir.
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Baski Renginin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

o Standard Arag¢ gubugundan Yazdir (Print)! & aracini secin.

o Komut satirina yazdur(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yazdir (Print) diyalog kutusundan Renk/ Cizgi Katalogu (Color / Width Map)
sekmesini se¢in.

3 Cikt1 Rengi (Output Color) béliimiinden degistirmek istediginiz baski rengini
secin.

4 Renk Se¢imi (Color Selection) bolimiinde yeni baski rengini segin ve Tamam
(OK) tusunu segin.

5 Katalog Ozellikleri (Map Properties) boliimiinden secimlerinizi dogrulaym veya
degistirin.

NOT : Bir¢ok ekran rengini aymi baski rengine doniistiirmek i¢in énce Ekran Rengi
(Screen Color) boliimiinden ekran renklerini secin ve sonra baski rengini segin.

Cizgi Kalinhginin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

e Standard Arag gubugundan Yazdir (Print) ! & aracim secin.

o Komut satirina yazdir(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.

2 Yazdir (Print) diyalog kutusundan Renk/ Cizgi Katalogu (Color / Width Map)
sekmesini se¢in.

3 Cizgi Kalinlig1 (Line Width) boliimiinde degistirmek istediginiz ¢izgi kalinligini
segin.

4 Yeni ¢izgi kalmligi degerini girin.

5 Katalog Ozellikleri (Map Properties) béliimiinden se¢imlerinizi dogrulayin veya
degistirin.

NOT:Cizgi kalinligini belirtirken baski aygitimizin limitlerini gézontinde bulundurun.
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A Ekran renkleriigin,

B Degistirmek icin baski rengi icin,

C Cizgi kalinh@inin degistiriimesi igin,

D Segimlerin dogrulanmasi veya degistiriimesi igin segin.

Tium Baski Renklerinin Siyah Olarak Belirlenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File)> Yazdir’1 (Print) segin.

o Standard Arag¢ gubugundan Yazdir (Print) ! & aracint se¢in.

o Komut satirina yazdir(print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.

2 Yazdir (Print) diyalog kutusundan Renk/ Cizgi Katalogu (Color / Width Map)
sekmesini segin.

3 Ekran Rengi (Screen Color) béliimiindeki tiim renkleri se¢in. Tim renkleri
secmek icin ilk rengi se¢in ve klavyenin shift tusu basili durumda iken farenin
imlecini son renge kadar siiriikleyin.

4 Katalog Ozellikleri (Map Properties) boliimiinden, baski rengi igin siyahi s¢in ve
sonra Tamam (OK) tusuna basin veya Cikti Rengi (Output Color) béliimiinde
siyahi se¢in. (Ekran rengi 250)

5 Katalog Ozellikleri (Map Properties) béliimiinden se¢imlerinizi dogrulayin veya
degistirin.

NOT: 4MCAD her yazim isleminde yazict ayarlarmi kaydeder. 4MCAD mevcut
ayarlarmn tekrar Yiiklenmesi i¢in Yazdw (Print) diyalog penceresindeki  Sifirla
(Reset) tusuna basin.
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Bir Yazici (Printer) veya Cizici (Plotter) Segilmesi

Yazdirmadan veya c¢izdirmeden 6nce, dogru yazici ve ¢izicinin segildiginden emin
olunmalidir.

Bir Yazici (Printer) veya Gizici (Plotter) Segilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Dosya (File)> Yazdirma Yiiklenmesi’ni (Print Setup) segin.

e Komut satirina yazdw (print) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin ve Yazdirma
Yiiklenmesi (Print Setup) tusuna basn.

Prant Selup
Prinket
Mame:  [HP-GL2 Pen Floter | Fopees
Shaiuz: Ready
Tupe: HPF-EL2 Pan Floker
‘Whame:  LFTI:
Cormmeri:
~ Peper Diieniaion
Sger  |fiohD 24 36mn | @ (%' Pt
Sources [Marael | = Lgndscepe
ot | cams |

NOT: Yazduma Yiiklenmesi (Print Setup) diyalog kutusundan istediginiz sayfa
yontinii segin.




Drawing in three dimensions

UC BOYUTLU (3B) Gizim

Kagt tstiindeki cizimler, tipik olarak objelerin iki boyutlu gériiniimlerini yansitir.
4MCAD ile ii¢ boyutlu objeleri olusturabilirsiniz.

Bu béliimde, Ug Boyutlu ¢izim araglarinin nasil kullanilacagi asagida agiklanmustir:
e Ug boyutlu objelerin goriintiilenmesi,

e Ug boyutlu objelerin olusturulmast,

e Ug boyutlu ortamda objelerin diizenlenmesi,

e Ug boyutlu objelerin gériinmeyen ¢izgilerinin, renkli, gélgeli ve dokulandirilmis
goriinimlerinin olusturulmasi.

Yazilimi, ileri Diizey’e (Advanced) ayarladiysaniz bu béliimde tanimlanan

fonksiyonlari, araglar1 ve komutlari, Ekle (Insert) Meniisiiniin 3B Cizim (Draw 3D)
ara¢ ¢ubugunda gorebilirsiniz.

Bu Bolimdeki Konular

QQ Boyutlu (3D) Objelerin Gériintiilenmesi 322
Ue Boyutlu Objelerin (3D Object) Olusturulmasi 326
U¢ Boyutlu Cizimin Dizenlenmesi 343

Gériinmeyen Cizgileri Gizleme, Renklendirme ve Foto gercekgi Boyama_347
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Uc Boyutlu (3D) Objelerin Gorlintiilenmesi

Ug boyutlu ortamda, bir 4MCAD cizimine istediginiz agidan bakabilir, yeni objeler
ekleyebilir, mevcut objelerde degisiklikler yapabilir, gériinmez ¢izgileri kaldirabilir
ve renkli, gblgeli dokulu goriiniimler yaratabilirsiniz. Tim bu islemler i¢in gerekli
Araglar Goriintim (View) ara¢ gubugunda mevcuttur.

Bakis Yonunun Ayarlanmasi

Bakis yoniinii ayarlayarak {i¢ boyutlu objeleri istedigimiz agidan gorebiliriz. Bakis
yoni, bakis acisimi belirler. Bu (0,0,0) koordinath orijine bakan noktaya karsilik
gelen kartezyen koordinatidir. Varsayilan bakis noktasindan (0,0,1) bir Cizime
baktiginiz zaman, Cizimin bakis planimi goriirsiiniiz.

Goriiniim (View) ara¢ ¢ubugunda, asagidaki yoOntemleri kullanarak ii¢ boyutlu
¢izimlere ¢esitli bakis agilar1 ile bakabilirsiniz.

o Ayarli Bakis Acis1 (Preset Viewpoints) ! aH

e Dinamik Goriiniim Kontrolii (Dynamic View Control) o)

e Plan Gériiniim (Plan View) (EB)

Farkli agilardan gérmek veya bir ii¢ boyutlu model iistiinde farkli yonlerden ¢alismak
icin bakis agisin1 degistirebilirsiniz.

Yeni Bir Bakig Agisi Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriiniim (View)> Ayarli Bakis A¢isi’n1 (Preset Viewpoints) secin.

e Goriintim (View) arag ¢ubugundan, Ayarli Bakis Acisi (Preset Viewpoints) ()
aracini segin.

o Komut satirina bakayar (setvpoint) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kullanmak istediginiz 6nceden Ayarli Bakis A¢isi’n1 (Preset Viewpoints) se¢in.
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Preact Vicwpoints E I

Morase wiews A VirE
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A Eksende olmayan (non-axis) bir bakis agisi igin,
B Onceki bakis agisini igin,
C Bir eksen ile hizalanmis bakis agisi i¢in segin.

Bakis aciniz1 Xy diizlemi iginde veya xy diizlemine gore dondiirebilirsiniz.
Ayrica Cizimi biiyiitebilir veya kiiciiltebilirsiniz. Bakis agisi ayarlarimi degistirdikge,
¢iziminizin 3 boyutlu ekran goriiniimii otomatik olarak degisecektir.

Dinamik Bir Bakis A¢isi Ayarlanmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriiniim (View)> Dinamik Goriiniim Kontrol’u (Dynamic View Control) se¢in.

o Goriiniim (View) ara¢ ¢ubugunda Dinamik Goériiniim Kontrol (Dynamic View
Control) ‘%% )- aracim segin.

o Komut satirina gortinkont (viewctl) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Bakis agisimi dinamik olarak degistirmek igin gerekli araglari segin.

3 Komutu tamamlamak i¢in Tamam (OK) tusuna basin.
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View Control - Relalive to WIES
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A Etkin bakig acisini gosterir,
B Cizimi kaydirmak igin,
C Ayarli Bakis Acisi diyalog kutusunu gérmek igin,
D Bir tusa bastiginiz zaman gizimde de ayni anda degismesi i¢in,
E Cizimi ekrana sigacak kadar bliyime veya kiglltme yapmak igin,
F Cizimi kiiglltmek igin,
G Cizimi buyitmek igin,
H Etkin bakis agisinin yond igin,
| D6nme agisi artisini yazin veya segin.
J Ayarlanmis eksenle llgili bakigi déndiirmek igin secin.

Etkin bakis agmizi, Kullanici Koordinat Sisteminin (UCS) planma gore
ayarlayabilirsiniz. Bu 6nceden kaydedilmis bir Kullanici Koordinat Sistemi (UCS)
de olabilir veya Diinya Koordinat Sistemi (WCS) de olabilir.

Etkin Cizimin Planinin Goriintiilenmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Gorliniim (View)> Plan Gortinim’ii (PlanView) segin.

o Goriiniim (View) ara¢ gubugundan Plan Goriiniim (PlanView) (8El) aracini segin.
o Komut satirina plan (plan) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Komut Meniisii (Prompt Box) Kutusundan agagidakilerden birisini se¢in:

¢ Etkin Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) plan: ekrana gelir.

¢ Kaydedilmis bir Kullanic1 Koordinat Sistemi (UCS) plani1 ekrana gelir. Kullanict
Koordinat Sistemi (UCS) ismi i¢in yazilim kullaniciy1 yonlendirir.

¢ Diinya Koordinat Sistemi (WCS) plani ekrana gelir.
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Uc Boyutlu Objelerin (3D Object) Olusturulmasi
4MCAD’de ii¢ boyutlu objeler 2 ayr1 yontemle olusturulurlar:

o Tel Cerceve Modelleri (Wire Frame Model). Bu yontem ti¢ boyutlu objelerin
kenarlarini tanimlayan cizgilerden ve egrilerden olusur. Ug boyutlu ortamda gizgiler,
yaylar, siirekli ¢izgiler ve diger iki boyutlu objeler ¢izerek bir Tel Cer¢ceve Modelleri
(Wire Frame Model) olusturabilirsiniz. Bu modellerin ylizeyleri yoktur, her zaman
smir cizgileri ile goriiniirler. Tel Cerceve modeli olusturan her objeyi ayri ayr
¢izmeniz ve yerlestirmeniz gerekir. Bu da modelin olusturulmasinda zaman kaybina
sebebiyet verir.

¢ Kat1 Yiizey Modelleri (Surface Model). Bu yontem ii¢ boyutlu objeleri yiizeyleri
ile birlikte olusturur. iki boyutlu objelere yiikseklik ve genislik uygulayarak veya iic
boyutlu obje yaratma komutlarimi kullanarak Kati Yiizey Modelleri (Surface
Model) olusturabilirsiniz. Kati Yiizey Modeller ¢okgen aglarin olusturdugu
diizlemlerden meydana gelir.

Yiikseklik (Elevation) ve Kalinlik (Thickness) Uygulanmasi

Esas olan Yazilmin, sifir Yiikseklik (Elevation) ve Kalinlik (Thickness) ile iki
boyutlu objeler olusturdugudur. Iki boyutlu objelere yiikseklik ve kalinlik vermek ii¢
boyutlu obje yaratabilmenin en kolay yoludur.

Bir objenin Yiksekligi (Elevation) ¢izildigi xy diizlemi ile iligskili olan z
koordinatidir. 0 Yiikseklik objenin etkin Kullanici Koordinat Sistemi’nin (UCS) xy
diizlemi {izerinde g¢izildigini gosterir. Pozitif yiikseklikler bu diizlemin iizerinde,
negatif ylikseklikler ise altindadir.

Bir objenin Kalinlig: (Thickness) o objenin taban diizlemi ile iist diizlemi arasindaki
mesafedir. Pozitif kalinlik, objeyi pozitif z yoniinde kalinlastirir, negatif kalinlik
objeyi negatif z yoniinde kalinlastirir. Kalinlik (Thickness) tiim objeye homojen
olarak uygulanir. Herhangi iki boyutlu bir objenin Kalinligin1 (Thickness) sifirdan
farkli bir deger vererek iic boyutlu bir objeye déniistiirebilirsiniz.. Ornegin bir
¢ember bir silindire, bir dogru ti¢ boyutlu bir diizleme ve bir dikdortgen bir kutuya
doniisiir.

-, |
—

iki boyutlu objeler Kalinlik verilmig iki boyutlu objeler
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Asagidaki yontemleri kullanarak ii¢ boyutlu objeler yaratabilirsiniz:

e Ug boyutlu ortamda iki boyutlu objeler ¢izebilir,

o Yikseklik ve Kalinlik uygulayarak iki boyutlu objeleri ii¢ boyutlu objelere
doniistiirebilir,

e Cevirme (Revolve) ve Uzatma (Extrude) komutlar1 ile iki boyutlu objeleri ti¢
boyutlu objelere doniistiirebilir,

¢ Kutu (Box), Silindir (cylinder), Koni (Cone), Kubbe (Dome), Kiire (Sphere) ve
Kama (Wedge) gibi ii¢ boyutlu objeleri olusturabilirsiniz.

Mevcut veya daha oOnce uygulanmis yiikseklik ve kalmliklari, yeni objeler
olugturabilmek i¢in degistirebilirsiniz.

Etkin Yuksekligin Degistirilmesi i¢in

1 Etkin yiikseklik ayarin1 degistirmek i¢in asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Yiikseklik’i (Elevation) se¢in.

e Ayarlar (Settings) arag cubugundan Yiikseklik (Elevation) ! <) aracim secin.

o Komut satirina yiiksek (elev) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Yeni Etkin Yikseklik (New Current Value For Elevation) degerini belirleyin ve
Gir (Enter) tusuna basin

Etkin Kalinligin Degistirilmesi igin

1 Etkin yiikseklik ayarimi degistirmek i¢in agagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Kalmlik’1 (Thickness) se¢in.

e Ayarlar (Settings) arag cubugundan Kalinlik (Thickness) ! 8 aracint secin..

o Komut satirina kalinlik (thickness) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Yeni Etkin Kalinlik (New Current Value For Thickness) degerini belirleyin ve
Gir (Enter) tusuna basin.
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Yuksekligin ve Kalinhgin Diyalog Kutusunu Yardimi ile Ayarlanmasi igin

1 Cizim Ayarlart (Drawing Settings) diyalog kutusunu ekrana getirmek igin
asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ayarlar (Settings)> Cizim Ayarlari’n1 (Drawing Settings) se¢in.

e Ayarlar (Settings) ara¢ ¢ubugundan Cizim Ayarlari (Drawing Settings) ()
aracini segin.

o Komut satirina ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 3B Ayarlar (3D Settings) sekmesini segin.

3 Ayarlan Degistirme Listesi (Change Settings For List) boliimiinde Yiizeyler’i
(Surfaces) segin.

4 Etkin kalmhgi degistirmek i¢in, Etkin 3B Kalinligi (Current 3D Thickness)
boliimiinde oklar yardimui ile yeni bir deger se¢in veya klavye yardimi ile yazin.

5 Etkin yiiksekligi degistirmek igin, Etkin 3B Yiiksekligi (Current 3D Elevation)
boliimiinde oklar yardimui ile yeni bir deger se¢in veya klavye yardimi ile yazin.

6 Tamam (OK) tusuna basin.
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Mevcut Bir Objenin Kalinhiginin ve Yiiksekliginin Degistirilmesi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Ozellikler’i (Properties) secin.

e Degistir (Modify) arag ubugundan Ozellikler (Properties) (&) aracini segin.

o Komut satirina ObjeOzel (Entprop) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

4MCAD, Obje Ozellikleri (Entity Properties) diyalog kutusunu ekrana getirir.
Diyalog kutusunun 6zellikleri sectiginiz obje tiiriine gore degisir.

3 Kalinlig1 degistirmek i¢in Kalinlik (Thickness) boliimiinde oklar yardimi ile yeni
bir deger secin veya klavye yardimi ile yazin.

4 Yiiksekligi degistirmek i¢in Z Koordinat (Z coordinate) bolimiinde oklar yardimi
ile yeni bir deger secin veya klavye yardimi ile yazin.

5 Tamam (OK) tusuna basin.

Entity Propertics
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U¢ Boyutlu Yiizeylerin (3D Face) Olusturulmasi

Ug boyutlu ortamda ii¢ veya daha fazla noktanin x,y,z koordinatlarini belirleyerek iic
boyutlu bir yiizey tanimlayabilirsiniz. Dordiincii noktay1 belirttikten sonra yazilim
kullaniciyt yiizeyler olugturmaya devam etmek igin yonlendirir. Bunu, karmasik ii¢
boyutlu obje olusturmaniz igin ig¢iincli ve dordiincii  noktalara alternatif
yonlendirmeler ile yapar. Her {i¢ veya ¢ok kenarli diizlem, ayr bir ii¢ boyutlu yilizey
olarak olarak olusturulur.

Ug Boyutlu Bir Yiizey Yaratilmasi igin

Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Yiizey’i (Face) se¢in.

e 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Yiizey (Face) | & laracini segin.
o Komut satirina yiizey (face) girin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Ug boyutlu yiizeyin ilk noktasini belirleyin.

3 ikinci, iigiincii ve dordiincii noktalari sirasi ile belirleyin.

4 Ek yiizeyler i¢in tigiincii ve dordiincii noktay1 belirleyin.

5 Komutu tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

IPUCU: U¢ boyutlu bir yiizeyi olustururken daha kolay ¢alisabilmek kullaniciy
yazilim kése noktalart igin yonlendirdikce ekrana gelen mesajda diger kenari

Ug boyutlu yiizeyler kullanilarak olusturulmus {i¢ boyutlu model érnegi
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Ag Yizeyler (Mesh) Olusturulmasi

Déort kenarli gokgenlerden olusan ii¢ boyutlu Ag Yiizey’leri (Mesh) olusturabilirsiniz.
Ag gozlerinin adedini birinci kenar M ve ikinci kenar N degiskenleri ile
belirleyebilirsiniz. Ag Yiizeyleri eksenler boyunca kenarlar1 belirleyerek veya her
kosenin koordinatlarini belirleyerek karar olusturabiliriz..

Ag Yuzeyler (Mesh) Olusturulmasi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Ag Yiizey’i (Mesh) sec¢in.

e 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Ag Yiizey (Mesh) (£3 ) aracim segin.

o Komut satirina agyiizey (mesh) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci kenar M sayisini belirleyin.

3 ikinci kenar N sayisini belirleyin.

4 Her kosenin koordinatlarini belirleyin.

Son késenin koordinatlari belirlendiginde Ag Yiizey olusumunu gergekleserek komut
tamamlanir.

IPUCU: 4g Yiizeyleri olusturmak zahmetli bir is olmasina ragmen, arazi modelleri
gibi karmagsik yiizeyleri olustururken ¢ok kullamshdirlar. Ag Yiizeyler Komut
Senaryosu (Script) veya kenar koordinatlarini matematiksel olarak hesaplayan LISP
programlari ile birlestirildiginde daha yararli ve kullanish olularr.
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Cok Kenarli Ag Yiizey (Polyface Mesh) Olusturulmasi

Ug veya daha fazla kenari birlestiren yiizeylerden olusan Cok Kenarli Ag Yiizeyleri
(Polyface Mesh) olusturabilirsiniz. Her kosenin Tepe Noktalar1i (Vertex)
koordinatlarini belirledikten sonra igindeki her Yiizey i¢in kose numaralarint vererek
her bir yiizeyi tamimlaym. Her Yiizey olustukca goriiniirliigii ve her kenarinin rengini
kontrol edebilirsiniz. Her kenar1 6zel katmanlara atayabilirsiniz.

Cok Kenarh Ag Yuzey (Polyface) Olusturulmasi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Cok Kenarli Ag Yiizey’i (Polyface
Mesh) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Cok Kenarli Ag Yiizey (Polyface Mesh)
(& aracim secin.

o Komut satirina ¢okyiizey (pface) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Her kosenin koordinatlarini belirleyin.

Her koseyi belirledikten sonra, bir sonraki kdse numarasi goriintiilenir ve kose
koordinatlar1 igin yonlendirilirsiniz. Koordinatlar1 belirleyin ve Gir (Enter) tusuna
basin.

Numaralanmis her kosenin koordinatlarini belirlemeye devam edin.

3 Kdse koordinatlarini belirledikten sonra Gir (Enter) tusuna basin.

4 {1k Yiizeyi tanimlayan kdse numaralarmi belirleyin.

Ikinci adimda koordinatlar1 belirtti§iniz zaman tanimlanan kdse numaralarini girerek
Yiizeyleri belirleyin. Her yiizey, ii¢ veya daha fazla numarali kenardan olusabilir.

5 ilk Yiizeyi tanimlamay1 sonlandirmak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

6 Kose numaralarin1 girerek sonraki yiizeyi belirleyin.

7 Komutu tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

IPUCU: Bir kenari goriinmez yapmak icin, Tepe Nokta (Vertex) numarasint negatif
deger olarak girin.

Kutularin (Box) Olusturulmasi

Dikdortgenler Prizmast ve Kiipleri olusturabilirsiniz.. Kisaca Kutu (Box) olarak
tanimlanan 3 boyutlu objeler alt1 yiizeyden olusur. Kutunun taban kabul edecegi yer,
daima etkin UCS’nin xy diizlemine paralel olur. Kutunun, bir kosesini veya
merkezini belirleyerek konumunu ayarlayabilir, ikinci bir kdse ve yiikseklik
belirleyerek olusturabilirsiniz. Kutuyu kiip olarak tanimlayip sadece uzunlugunu
belirleyerek olusturabilirsiniz.
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Kutularin (Box) Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Kutu’yu (Box) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢gubugundan Kutu (Box) ! aracini se¢in.
o Komut satirina kutu (box) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci kose noktasini belirleyin.

3 ikinci kdse noktasmni belirleyin.

4 Yiiksekligi belirleyin.

) ’

Birinci kése (A), ikinci kése (B) ve yiikseklik (C)

Takozlarin (Wedge) Olusturulmasi

Bes Yiizeyden Olusan ii¢ boyutlu takozlar yada iiggen prizmalar olusturabilirsiniz.
Takozun taban kabul ettigi ylizey, birinci kdsenin karsisindaki egimli yilizey etkin
Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) xy diizlemine daima paralel olur. Yiikseklik
daima z cksenine paralel olur. Takozu bir kosesini veya merkezini belirterek
konumlandirabilirsiniz. Takozu ikinci bir kose ve yiikseklik belirleyerek veya
uzunlugu belli kiip iistiinden belirlenen dlgiiler yardimu ile olusturabilirsiniz.

Takozlarin (Wedge) Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Takoz’u (Wedge) se¢in.

e 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Takoz (Wedge) ' & aracini se¢in.
o Komut satirina takoz (wedge) yazin ve Gir (Enter) tusuna basm.

2 Birinci kose noktasini belirleyin.

3 ikinci kdse noktasmni belirleyin.

4 Yiksekligi belirleyin.
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A

Birinci kése (A), ikinci kése (B) ve yiikseklik (C)

Konilerin (Cone) Olusturulmasi

Bir daireyi taban kabul eden ve bu daireye dik bir noktaya dogru incelen ii¢ boyutlu
koniler olusturabilirsiniz. Koninin tabani her zaman etkin Kullanici Koordinat
Sistemi’nin (UCS) xy diizlemine paralel olur.

Tabanin merkezini belirleyerek koniyi konumlandirabilirsiniz Koniyi, tabanin
yarigapint veya ¢apini ve yiiksekligi belirleyerek olusturabilrsiniz.

Konilerin (Cone) Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Koni’yi (Cone) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) arag¢ gubugundan Koni (Cone) ' &) aracint segin.
o Komut satirina koni (cone) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Tabanin merkezini belirleyin.

3 Yarigap1 veya capi belirleyin.

4 Yiiksekligi belirleyin.

Tabanin merkezi (A), tabanin yaricapi (B), ve yiikseklik (C)
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Piramitlerin (Pyramid) olusturulmasi

Ug kenarh veya dort kenarli piramitler olusturabilirsiniz. Meydana gelen piramidin
kenarlar1 bir noktada (apex) birlesir ve ii¢, dort kenarli yiizey olusturur. Piramidin
taban1 daima etkin Kullanici Koordinat Sistemi’nin (UCS) xy diizlemine paraleldir.
Tabanin bir kosesini belirleyerek piramidi konumlandirabilirsiniz. Piramidin taban
noktalarini, {ist yiizey kdselerini veya tepe noktalarini belirleyerek olusturabilirsiniz.

Piramitlerin (Pyramid) olusturulmasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Piramit’i (Pyramid) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Piramit (Pyramid) (45 aracin secin.

o Komut satirina piramit (pyramid) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Tabanin igin birinci noktay1 belirleyin.

3 Tabanin i¢in ikinci ve {iglincii noktalar1 belirleyin.

4 Komut Meniisii (Prompt box) Kutusundan Tepe Yiiksekligi’ni (Tetrahedron)
segin.

B

Tabanin birinci noktasi (A), ikinci noktasi (B), ti¢lincii noktasi (C) ve Tepe noktasi (D).
Kesik Piramitlerin (Pyramid) olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Piramit’i (Pyramid) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢gubugundan Piramit (Pyramid) (45) aracim secin.
o Komut satirina piramit (pyramid) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin

2 Tabanin igin birinci noktay1 belirleyin.

3 Tabanm igin ikinci, i¢iincii ve dordiincii noktalari belirleyin.

4 Komut Meniisti (Prompt box) Kutusundan Tepe Yiizeyi (Top Surface) se¢in.
5 Piramidin tepe yiizeyi i¢in birinci noktay: belirleyin.

6 Piramidin tepe yiizeyi i¢in ikinci, Giglincii ve dordiincii noktalar1 belirleyin.
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Tabanin birinci noktasi (A), ikinci noktasi (B), Uglncu noktasi (C) ve dérdiinci noktasi (D), tepe
ylizeyinin birinci noktasi (E), ikinci noktasi (F), Gglinct noktasi (G) ve dordiincii noktasi (H).

Silindirlerin (Cylinder) Olusturulmasi

Dairesel bir tabanla tanimlanan silindirler olusturabilirsiniz. Bir silindirin tabani
daima etkin Kullanici Koordinat Sistemi’nin (UCS) xy diizlemine paralel olur;
silindirin yiiksekligi daima z eksenine paraleldir.

Tabanin merkezini belirleyerek silindiri konumlandirabilirsiniz. Silindirin tabanimin
yarigapint veya ¢apini ve silindirin yiiksekligini belirleyerek olusturabilirsiniz.

Silindirlerin (Cylinder) Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Silindir’i (Cylinder) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) arag gubugundan Silindir (Cylinder) ! ) aracim secin.
o Komut satirina silindir (cylinder) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Silindir tabaninin merkezini belirleyin.

3 Yarigap1 veya capi belirleyin.

4 Yiiksekligi belirleyin.

A
Al
T B

Tabanin merkezi (A), yarigapi (B) ve yukseklik (C).
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Kurelerin (Sphere) Olusturulmasi

Kiireler olusturabilirsiniz. Bir kiirenin enlem g¢izgileri, etkin Kullanict Koordinat
Sistemi’nin (UCS) xy diizlemine daima paralel olur, merkez ekseni de daima z
eksenine paraleldir. Merkez noktasini belirleyerek bir kiireyi konumlandirabilir.
Yarigapini veya ¢apimi belirleyerek kiireyi olusturabilirsiniz.

Kiirelerin (Sphere) Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Kiire’yi (Sphere) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Kiire (Sphere) ! @D) aracini segin.
o Komut satirina kiire (sphere) girin Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kiirenin merkezini belirleyin.

3 Yarigap1 veya capi belirleyin.

Kurenin merkezi (A) ve yarigapi (B) Olusturulan kire

Canaklarin (Dish) Olusturulmasi

Ug boyutlu ¢anak seklinde i¢i bos yarim kiire olusturabilirsiniz. Yarim kiirenin enlem
gizgileri daima etkin Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) xy diizlemine paralel
olur, merkez ekseni daima z eksenine paralel olur. Merkez noktasini belirleyerek
konumlandirabilir, yarigapini veya ¢apini belirleyerek ¢anagi olusturabilirsiniz.

Canaklarin (Dish) Olugturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Canak’1 (Dish) se¢in.

e 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ cubugundan Canak (Dish) ¢ P aracim se¢in.
o Komut satirina ¢anak (dish) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Canagin merkezini belirleyin.

3 Yarigapini veya ¢apini belirleyin.
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Canagin merkezi (A) ve yaricap! (B)

Kubbelerin (Dome) Olusturulmasi

Uc boyutlu kubbe olusturabilirsiniz. Enlem cizgileri, etkin Kullanici Koordinat
Sistemi’nin (UCS) xy diizlemine daima paralel olur; merkez ekseni z eksenine
paraleldir. Merkez noktasini belirleyerek bir kubbeyi konumlandirabilir, yarigapini
veya ¢apini belirleyerek kubbeyi olusturabilirsiniz.

Kubbelerin (Dome) Olusturulmasi i¢in

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Kubbe’yi (Dome) segin.

3B Cizim (Draw 3D) arag ¢ubugundan Kubbe (Dome) ! &% ) aracina segin.
o Komut satirina kubbe (dome) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Kubbenin merkezini belirleyin.

3 Yarigapini veya ¢apini belirleyin.

Kubbenin merkezi (A) ve yarigapi (B)
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Halkalarin (Torus) Olusturulmasi

U¢ boyutlu igi dolu halkalar olusturabilirsiniz. Dairenin yaricap1 daima etkin
Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) xy diizlemine paralel olur. Bir halka etkin
Kullanict Koordinat Sistemi’nin (UCS) z eksenine paralel olan ve daire diizlemi
icinde ¢izilen bir dogru etrafinda bir ¢emberin dondiiriilmesiyle olusturulur. Bir
halkanin merkez noktasini belirleyerek konumlandirabilir, yarigapini veya ¢apini ve
dogru etrafinda dondiiriilen ¢emberin yaricapin1 veya capii belirleyerek halkayi
olusturabilirsiniz.

Halkalarin (Torus) Olusturulmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Halka’y1 (Torus) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Halka (Torus)' %) aracim secin.
o Komut satirina halka (torus) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Tiim halkanin merkezini belirleyin.

3 Halkanin yarigapin1 veya ¢apini belirleyin.

4 Go6vdenin yarigapini veya ¢apint belirleyin.

Tum halkanin merkezi (A) ve yarigapi (B), gévdenin yarigapi (C)

Sarmal Yiizey (Ruled Surface) Olusturulmasi

Mevcut iki objeyi ag ylizeyler ile birlestirerek yeni {i¢ boyutlu yiizeyler
olusturabilirsiniz. Bu yiizeyleri olusturabilmek i¢in 2 objenin tanimlanmasi yeterlidir.
Bu objeler yay, daire, ¢izgi, nokta ve siirekli ¢izgi olabilir.
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Sarmal Yiizey Yiizey (Ruled Surface) Olusturulmasi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Sarmal Yiizey’i (Ruled Surface) se¢in.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ g¢ubugundan Sarmal Yiizey (Ruled Surface) ' W
aracini se¢in.

o Komut satirinda isteyiizey (rulesurf) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci objeyi tanimlayin.

3 ikinci objeyi tanimlay1n.

D o

Birinci obje (A) ve ikinci obje (B) . Sarmal Yizey

IPUCU: 43 Yiizeyinin yogunlugunu kontrol etmek icin Ayarlar (Settings)> Cizim
Ayarlar’'nu (Drawing Settings) segin. 3B Ayarlar: (3D Settings) sekmesini segin.
Ayarlart Degistir (Change Settings For) béliimiinde Yiizey’i (Surface) secin. Yiizey
Ayarlart (Surface Settings) béliimiinde Yiizey M adet (Number Of M- Direction
Surfaces) degerini degistirin.

Uzatilarak Yuzey (Extrude Surface) Olusturulmasi

Bir objenin bir yol (path) yardimi ile uzatilmasi ile elde edilen yiizeyler, Uzatilarak
Yiizeyler (Extrude Surface) olarak adlandirilirlar. Yiizeyi olusturabilmek igin iki
boyutlu iki objeye ihtiyag¢ vardir. Objelerden biri uzatilmak istenen objeye yol olarak
tamimlanir. Uzatillacak objeler yay, daire,cizgi ve siirekli ¢izgiler olabilir. Uzatma
islemini gerceklestirecek yol veya yon vektorii olabilecek objeler ise bir ¢izgi veya
stirekli ¢izgiler olabilir. Olusturulan ag yiizey bir¢ok poligonal ylizeyden olusur.
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Uzatilarak Yiizey (Extruded Surface) Olusturulmasi igin
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Uzatilarak Yiizey’i (Extruded Surface)
se¢in.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Uzatilarak Yiizey (Extruded Surface) )
aracini segin.

o Komut satirina uzatyiizey (tabsurf) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Uzatilacak objeyi segin.

3 Uzatma ekseni olacak objeyi se¢in.

]

Uzatilacak obje (A) ve Uzatma ekseni (B). Uzatilarak olusturulmus Ag Yizey

IPUCU: 43 Yiizeyinin yogunlugunu kontrol etmek icin Ayarlar (Settings)> Cizim
Ayarlar’'nu (Drawing Settings) segin. 3B Ayarlari (3D Settings) sekmesini segin.
Ayarlart Degistir (Change Settings For) béliimiinde Yiizey’i (Surface) secin. Yiizey
Ayarlar: (Surface Settings) boliimiinde Yiizey M adet (Number Of M- Direction
Surfaces) degerini degistirin.

Dondurerek Yuzey (Revolved Surface) Olusturulmasi

Ug boyutlu ortamda bir eksen etrafinda 2 boyutlu objelerin dondiiriilmesi ile elde
edilen ylizeylere Dondiirerek Yiizey (Revolved Surface) adi verilir. Yiizeyi
olugturmak i¢in biri dondiiriilecek profil digeri de eksen olmak iizere iki obje segmek
gerekir. Dondiirme islemi esnasinda baslangic ve bitim agilarint belirleyerek 6zel
tanimli yiizeyler de olusturmak miimkiindiir.

Profili 360° dénme agisi ile dondiirdiigimiizde kapal ii¢ boyutlu bir ag yiizey elde
ederiz. Yiizeyi olusturacak agin sikligint M ve N degiskenleri ile diizenleyebiliriz.
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Dondiirerek Yiizey (Revolved Surface) Olusturulmasi igin
fleri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Déndiirerek Yiizey’i (Revolved
Surface) se¢in.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Dondiirerek Yiizey (Revolved Surface)
(52 aracini segin.

o Komut satirina donyiizey (revsurf) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Dondiiriilecek objeyi segin.

3 Dondiirme ekseni olacak objeyi segin.

4 Baslangig agisimi belirleyin.

5 Dondiirme agisini belirleyin.

B

L i
a]

Dondurilecek objeyi (A) ve Doéndurulerek olusturulan ag yuzey
dénme eksenini (B)

IPUCU: 43 Yiizeyinin yogunlugunu kontrol etmek icin Ayarlar (Settings)> Cizim
Ayarlar’'nu (Drawing Settings) segin. 3B Ayarlari (3D Settings) sekmesini segin.
Ayarlart Degistir (Change Settings For) béliimiinde Yiizey’i (Surface) segin. Yiizey
Ayarlar: (Surface Settings) boliimiinde Yiizey M adet (Number Of M- Direction
Surfaces) degerini degistirin.
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Sinirh Alanlara Yiizey (Coons Surface) Olusturulmasi

Sinirli alanlara sahip olan objelere ag ylizey olusturabiliriz. Bunun igin yapilmasi
gereken o alani smirlayan objelerin sira ile secilmesidir. Bu sekilde olusturulan ag
yiizeylere Sinirli Alanlara Yiizey (Coons Surface) adi verilir. Alani olusturan sinirlar
yay, ¢izgi, siirekli ¢izgi gibi oblelerdir. Objelerin siirladigi bu alan kapali bir alan
olmas1 gerekir. Yiizeyi olusturacak agin sikligint M ve N degiskenleri ile
diizenleyebiliriz.

Sinirh Alanlara Yiizey (Coons Surface) Olusturulmasi i¢in
Ileri Diizey (Advanced)

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Ekle (Insert)> 3B Objeler (3D Entities)> Sinirli Alanlara Yizey’i (Coons
Surface) segin.

¢ 3B Cizim (Draw 3D) ara¢ ¢ubugundan Sinirli Alanlara Yiizey (Coons Surface)
(&) aracim secin.

o Komut satirina sinyiizey (edgesurf) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Birinci kenari segin.

3 ikinci, iigiincii ve dérdiincii kenarlar1 segin.

Dort kenar olarak kullanilacak objeleri (A), (B), (C ) ve (D). Olusturulan Sinirli Alan ylzeyi.

IPUCU: 4¢ Yiizeyinin yogunlugunu kontrol etmek icin Ayarlar (Settings)> Cizim
Ayarlar’nu (Drawing Settings) secin. 3B Ayarlari (3D Settings) sekmesini segin.
Ayarlart Degistir (Change Settings For) béliimiinde Yiizey’i (Surface) segin. Yiizey
Ayarlari (Surface Settings) boliimiinde Yiizey M adet (Number Of M- Direction
Surfaces) degerini degistirin.
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Uc¢ Boyutlu Cizimin Duzenlenmesi

iki boyutlu ve ii¢ boyutlu objeleri, iki boyutlu ve ii¢ boyutlu ortamda kopyalayabilir,
tastyabilir, dondiirebilir, ayna goriintiilerini alabilir ve seri halde ¢oklu kopyalarini
olusturabiliriz. Ug boyutlu objeleri iki boyutlu ortamda diizenlediginiz zaman, objeyi
etkin Kullanici Koordinat Sisteminde (UCS) degistirebilir ve diizenleyebilirsiniz..

Objelerin Dondurilmesi (3D Rotate)

Secilen objeleri, belirtilen bir eksen etrafinda {i¢ boyutlu ortamda dondiirebilirsiniz.
Dondiiriilecek objeleri segtikten sonra donme eksenini tanimlarsiniz. Bunu iki nokta
belirleyerek; mevcut bir objeyi secerek, veya ekseni etkin Kullanici Koordinat
Sisteminde (UCS) x, y ve z eksenlerini kullanarak yapabilirsiniz.

Objelerin Dondiiriilmesi (3D Rotate) igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> 3B Dondiir’ii (3D Rotate) se¢in.

o Degistir (Modify) ara¢ gubugundan 3B Dondiir (3D Rotate) ! ) aracim se¢in.

o Komut satirinda 3bdondiir (rotate3d) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Doéndiirtilecek objeleri se¢in ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Asagidaki seceneklerden birini segin,

Obje (Entity), Son (Last), Gortiniim (View), X ekseni (Xaxis). Y ekseni (Yaxis), Z
ekseni (Zaxis).

4 Dondiirme agisimt belirleyin.

5 Referans agisin1 belirleyin.

B
Ac
D
Doéndurulecek obje (A), Dondiirme ekseninin bitis Objeninn doéndiriilmesi ile olusan sekil.

noktalarini belirleyin (B ve C) , ve Dondirme
acisini belirleyin (D)
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Objelerin Cogaltilmasi (3D Array)

Secgilen objelerin, ii¢ boyutlu ortamda dikdortgensel ve daiaresel olarak coklu
kopyalarini olusturabilirsiniz. Bir dikdortgensel kopyalama igin satir, siitun ve seviye
sayilarin1  belirleyerek kopyalama sayisin1  kontrol edebilirsiniz. Ayrica her biri
arasindaki uzaklig1 belirleyebilirsiniz. Dairesel kopyalama i¢in, kopyalama merkezini
olusturulacak kopya sayist ile kopyalama agisini belirleyebilirsiniz..

Objelerin Dikdértgensel (Rectengular) Cogaltilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> 3B Kopyala (3D Array) segin.

o Degistir (Modify) ara¢ gubugundan 3B Kopyala (3D Array) ! %) aracini segin.
o Komut satirina 3b¢ogalt (3darray) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeleri segin ve Gir (Enter) tusuna basin..

3 Komut Meniisii (Prompt box) Kutusundan Dikdortgensel ‘i (Rectangular) segin.
4 Kopyalanacak satir sayisini girin.

5 Kopyalanacak siitun sayisini girin.

6 Kopyalanacak seviye sayisini girin.

7 Satirlar arasindaki diisey uzakligi belirleyin.

8 Siitunlar arasindaki yatay uzakligi belirleyin.

9 Seviyeler arasindaki derinligi belirleyin.

‘B/ A

N\

Kopyalanacakobjeyii (A), satir (B), siitun (C), seviye (D) aralarindaki uzakhgi belirleyin.
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Objelerin Dairesel (Polar) Cogaltilmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> 3B Kopyala (3D Array) segin.

o Degistir (Modify) ara¢ ¢gubugundan 3B Kopyala (3D Array) ! 33 aracim secin.

o Komut satirina 3bgogalt (3darray) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeleri se¢in ve Gir (Enter) tusuna basin..

3 Komut Meniisii (Prompt box) Kutusundan Dairesel ‘i (Polar) segin.

4 Kopyalanacak obje dahil, olusturmak istediginiz kopya sayisini belirleyin.

5 Kopyalama Agisint belirleyin.

Aqt igin meveut deger 360° derecedir. Pozitif degerler kopyalamay: saat yoniinde
olusturur; negatif degerler ise tersi yoniinde olusturur.

6 Komut Meniisii (Prompt box) Kutusundan asagidakilerden birisini se¢in:

e Objeleri dondiirerek kopyalamak i¢in Evet- Objeleri Dondir’i (Yes-Rotate
Entities) segin.

o Objeleri orijinal yoniiyle muhafaza etmek igin Hayir- Objeleri Dondiirme (No-Do
Not Rotate Entities) segin.

7 Kopyalama merkezini belirleyin.

8 Kopyalama merkez ekseni boyunca ikinci noktay1 belirleyin.

Ve

B T—n

Kopyalanacak objeyi (A) kopya sayisini, kopya agisini (B) merkez noktasini (C) ve merkez
ekseni boyunca ikinci bir nokta (D).
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Objelerin Ayna Goruntulerinin Alinmasi (3D Mirror)

Ug boyutlu ortamda, secilen objenin aynadaki goriintiisiinii olusturarak kopyalama
gerceklestirebilirsiniz.  Objeleri {i¢ nokta belirleyerek bir ayna diizleminde
tanimlayabilir ve aynadaki gorlintiisiini olusturabilirsiniz. Mevcut iki boyutlu
diizlemsel bir objenin se¢ilmesi, diizlemin etkin Kullanici Koordinat Sisteminin
(UCS) xy, yz, veya xz diizlemlerine gére ayna goriintiilerinin elde edilmesidir.
Orijinal objeyi silebilir veya aynen muhafaza edebilirsiniz.

Objelerin Ayna Gériintilerinin Alinmasi (3D Mirror) igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> 3B Aynala’y1 (3D Mirror) segin.

e Degistir (Modify) arag gubugundan 3B Aynala (3D Mirror) ! PE) aracim se¢in.

o Komut satirina 3bayna (Mirror3D) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeleri segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Komut Meniisii (Prompt box) Kutusundan 3 Nokta’yt (3 Points) se¢in veya
mevcut ayar1 segmek i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

4 Ayna (mirror) diizlemi i¢indeki birinci noktayi belirleyin.

5 Diizlemdeki ikinci ve {iglincii noktay1 belirleyin.

6 Komut Meniisii (Prompt box) Kutusundan asagidakilerden birisini segin:

e Orijinal objeyi silmek igin Evet-Objeyi Sil’i (Yes-Delete Entities) segin.

e Orijinal objeyi muhafaza etmek i¢in Hayir- Objeyi Koru’yu (No-Keep Entities)
segin.

o\
A s

A
B
Aynalanacak obje (A), birinci nokta (B), ikinci Aynada sekli yansitiimis obje

nokta (C), ve tglincl nokta (D)
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Gorunmeyen (Cizgileri Gizleme (Hide), Renklendirme (Shade) ve
Dokulandirma (Render)

Uc boyutlu objeler olusturdukca tel cergeve (wire-frame) goriiniimler ve yiizeyler
birbirinin i¢ine girmis gibi goriiniirler. Bu da ii¢ boyutlu objeyi veya objelerin
goriintiilenmesini zorlagtirir. Olusturulan modeli daha iyi algilayabilmek i¢in, o anda
etkin ekran goriiniimiindeki ii¢ boyutlu objelerin goériinmeyen yiizeylerini ve
kenarlarini gizleyebilirsiniz. (Hide)

Renklendirme (Shade) ile, goriinmeyen ¢izgiler gizlenir ve goriinen yiizeylerde o
ylizeyi olusturan ¢izgi rengi ile boyanarak bir adim ileri gidilir. Bdylece kati cisim
gibi goriinmeleri saglanir. Renklendirilmis goriintiiler, modelinizi kati cisim olarak
gormek istediginizde ¢ok yararlidir; fakat derinlik ve tanimlar1 eksiktir.

Dokulandirma (Render) modelinizin daha gergek¢i goriinmesini saglar. Yazilimin,
dokulandirma esnasinda 151k kaynaklari, golgeler, yiizey kaplamalari, yansimalar gibi
efektleri kullanarak 3 boyutlu modelinizin fotogercekci goriintiilerinin elde
edilmesine olanak saglar.  Asagidaki  resimde goriildiigii gibi bir modeli
dokulandirdigimizda yazilim, sakli ¢izgileri yok eder ve hayali 151k kaynaklariyla
aydinlatilan yiizeyler golgelendirilir.

Tel gergeve

Gortinmez gizgilerin gizlenmesi Renklendirme Dokulandirma
Gorunmeyen Cizgilerin Gizlenmesi (Hide)

Yazilim, olusturulan modellerin birbirleri ile karismadan daha iyi algilanabilmesi igin
Gizle (Hide) segenegini kullaniciya sunar. Yiizeyler arkasindaki tiim goriinmemesi
gereken ¢izgileri gizler. Tel g¢erceve modeller bir degisle yiizeyleri olmayan objeler
seffaf (transparent) goriiniir. Yiizeyleri olan modeller ise dolu olarak gértniirler.
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Gorunmeyen Cizgilerin Gizlenmesi (Hide) igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriintim (View)> Dokulandirma (Rendering)> Gizle’yi (Hide) segin.

¢ Dokulandirma (Rendering) ara¢ gubugundan Gizle (Hide) ! #3) aracini segin.
o Komut satirina gizle (hide) yazin ve Gir (Enter) tusuna basim.

Gizle uygulanmadan 6nce Gizle uygulandiktan sonra

Goruntiniin Renklendirilmesi (Shade)

Ciziminizin renkli goriintiisiinii olusturmak, sakli ¢izgileri yok eder ve goriinen
ylizeylere yiizeyi olusturan ¢izgi renklerini esas alarak renklendirme yapar.
Renklendirme yapildiginda bir 151k kaynagi olmadig i¢in diiz ve gergek¢i olmayan
bir goriiniim olugur. Burada amag hizli goriintii ve objelerin algilamasidir.

Goriuntiinin Renklendirilmesi (Shade) igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Gorliniim (View)> Dokulandirma (Rendering)> Renklendir’i (Shade) segin.
e Dokulandirma (Rendering)> Renklendir (Shade) &) aracim secin.

o Komut satirinda renklen (shade) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Renklendirilmis goriintiilerin goériiniimlerini kontrol etmek i¢in Ayarlar (Settings)>
Cizim Ayarlari’n1 (Drawing Settings) se¢in ve 3B Ayarlar1 (3D Settings) sekmesini
sectikten sonra istediginiz segenekleri secin. Yiizeyleri ve modelinizin kenarlarini
dort sekilde renklendirebilirsiniz:

e Yiizeyler renkli, ¢izgiler etkin degil.

e Yiizeyler renkli, ¢izgiler arka plan renginde etkin.

e Yiizeyler arka plan rengi ile renklendirilmis, ¢izgiler obje renginde

 Yiizeyler obje rengi ile renklendirilmis, ¢izgiler arka plan renginde etkin.
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Fotogergekgi Goruntiiler igcin Dokulandirma Olusturulmasi
(Render)

Uc boyyutlu objelerin dokulandirilnis goriintiisiiniin  olusturulmasi, gériinmeyen
cizgileri gizler ve ylizeyleri golgelendirir. Golge i¢in ihtiyaca duyulan sanal 151k
kaynaklar1 yaratma imkani yazilim tarafindan kullaniciya sunulmustur.

Dokulandirma 3 Boyutlu modelinizin foto-gercek goriintiilerini olusturur. Yaratilan
151k kaynaklart ile gdlgelendirilen yiizeyler, materyal kaplama o6zelligi ve diger
efektler tamamlanir. Modelinizi spotlar, giines 15181 gibi aydinlatma araglar1 ile
1siklandirabilirsiniz.

Isik kaynaklarindan gelen 1smlar, modelin yiizeyleri lizerinde yansidik¢a veya
kirildikea izler takip edilir. Bu isleme Isin izleme (ray tracing) denir. Isin izleme,
golgelerin nereye diisecegine ve metal, bardak gibi parlak cisimler {izerinde nasil
yanstyacagina karar verir.

Tiim bu islemler sonunda modeliniz bir arka plan gériintiisiine ihtiya¢ duyar. Zemine
ve bir arka plan goriintiisiine sahip degilseniz, modeliniz boslukta goriiniir.. Bulutlu
bir gokyiizii veya tas duvar gibi fotograf goriintiilerini arka plani1 olarak goriintiiye
eklendiginde modelinizi daha gergekgi yapar.

Hizli Dokulandiriimig Goriintii Olugturulmasi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriiniim (View)> Dokulandirma (Rendering)> Dokulandir’1 (Render) segin.

e Goriiniim (View)> Dokulandirma (Rendering)> Dokulandir (Render) #®) aracint
segin.

o Komut satirina dokulandw (render) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Tam Dokulandirilmig Goriintii Olusturulmasi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Goriiniim (View)> Dokulandirma (Rendering)> Tam Dokulandir’1 (Full Render)
segin.

o Goriiniim (View)> Dokulandirma (Rendering)> Tam Dokulandir (Full Render)
(& aracimi segin.

o Komut satirina tamdokulan (fullrender) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Fotogergekgi Goriintiiniin Yazici Ciktisinin Alinmasi

Fotogergek¢i bir sekilde dokulandirilmis bir goriintiiyii dogrudan bir yazici ile
yazdiramazsimiz. {lk 6nce bu goriintiileri grafik dosyasi biciminde kaydetmelisiniz.
Bu big¢im ya bitmap (.bmp), PostScript (.ps) veya TIFF (.tif) olmalidir. Farkli bir
bicimde kaydettikten sonra bagka bir grafik yazilimi yardimu ile baski alabilirsiniz.

Dokulandiriimis (Render) Goriintiisiiniin Alinmasi igin

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Goriinim  (View)> Dokulandirma (Rendering)> Dokulandirma Ayarlari’nt
(Render Settings) segin.

¢ Dokulandirma (Rendering) ara¢ ¢ubugundan Dokulandirma Ayarlari’m1 (Render
Settings) ! & ) aracin se¢in.

o Komut satira ayardokulan (setrender) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 fhrag Et’i (Export) segin.

3 Bir dosya ismi ve yolu girin veya Tarama (Browse) tusuna basarak dosyay1 se¢in.
4 Dokulandir (Render) ve Tam Dokulandir (Full Render) araglar1 etkin hale gelir.

5 Istenen genisligi ve yiiksekligi pixel (goriintiiniin olusacag1 nokta sayis1) olarak
girin.

6 Dosyaya Dokulandir (Render to File) boliimiinden Dokulandir (Render) veya Tam
Dokulandir (Full Render) segin.

7 Tamam (OK) tusuna basim.




