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MEHMET SAMiL DEMIRYUREK

1981 yilinda Ankarada dogdu. ilkokulu Cankaya Yildiz ilkokulunda, Ortaokulu Ahmet Andicen ilkdgretim Okulunda,
liseyi Iskitler Teknik ve Endiistri Meslek Lisesi Yapi Ressamhigi Bélimiinde okuyarak 1997 senesinde mezun olmustur. 1997
senesinden bu zamana kadar bircok Mimarlik ofisinde Teknik Ressam kadrosunda gérev aldi. Bu sire zarfinda AutoCAD

Uzerinde profesyonel olarak calismalarina devam etmektedir.

Yazarimiz su anda AutoLisp programlama diliile kiiciik ve orta dlcekli programlar yazarak AutoCAD kullanicilarinin daha pratik

bir sekilde ¢izim yapmasina yardimci olmaktadir.

Ayrica yazarimizin KODLAB'tan AutoCAD 2011, 2012, 2013, 2015, 2017 ve 2018 kitaplari cikmustir.



Bu kitabr yazmamda manevi desteklerini benden esirgemeyen aileme, esime, oglum
Bahadir’a, kizim Elif Sena’ya, Fazlioglu Mimarlik’a ve ilk kitaptan bu yana ilgisini ve

destegini eksik etmeyen tiim okurlarima ithaf ediyorum...



ONSOZz
1982'den bu yana devam eden AutoCAD macerasi, AutoCAD 2019 serisi ile devam etmektedir.

Gecmis versiyonlara nazaran sirekli kendini yenileyen bir program olarak cizim diinyasinda
liderligini acik ara stirdirmektedir.

AutoCAD ile tanismam R12 surimine denk gelmektedir. Aradan gegen 16 yillik sire zarfinda
AutoCAD kullanimimda sayisiz deneyimler elde ettim. Bu sayisiz deneyimlerin hem meslegimi
gelistirmemde hem de bu kitabi yazarken faydalarini gérdiim.

AutoCAD’in her siirimi ¢iktiginda incelemek icin sabirsizlaninm. Yeni siirimdeki en kuglik
degisikligin bile benim icin her zaman bir degeri olmustur.

Peki bu yeni stirimde yeni olan ve gelistirilen neler var?
Bu strimde ilk dikkat ceken, ¢izim dosyalar artik 2019 formatinda oldugudur.

Onceki siriimde eklenen pdf dosyasinin autocad ortamina eklenmesi ile ilgili PDFIMPORT
gelistirilmis. Dosya icine eklenen pdf'deki yazilara font tanima 6zelligi eklenmis.

SELECTIONOFFSCREEN sistem degiskeni ile secim yaparken ¢izime zoom komutu uygulanabilir.
Bu sayede secim alani ekranda gdriinmese bile nesneler se¢im setine dahil edilebilir.

COMBINETEXT komutu ile single-text tipindeki yazilar toplu halde secilerek MText nesnesine
donistirilebilir.

2018 strtimd ile birlikte ytiksek ¢ozuntrlikli ekran destedi sunulmaktadir. Bu sayede 4K ve Ulzeri
ekranlarda en iyi ekran kalitesi ile cizim yapabilirsiniz.

Bu kitabi hazirlarken mimkiin oldugunca kisisel olarak kendini gelistirmek isteyen arkadaslarimizi
da duslinlp bir ders kitabi gibi islenebilmesini de g6z 6nlinde bulundurarak yazmaya calistim.
Boylece bu kitap, yeni stirlimle tanismak ve AutoCAD kullanim yeteneklerini gelistirmek isteyen
tlim arkadaslarimiza faydali olacaktir.

MEHMET SAMIL DEMIRYUREK



Bu KiTaAP KiMLERE HIiTAP EDiYOR?

AutoCAD programi, ilk piyasaya ¢iktigi zamandan bu zamana kadar gecen siire icerisinde bircok
meslek grubunun katkilariyla glinimuzdeki halini aldi.

Programi kullanan baslica meslek gruplar;
« Mimar

- Peyzaj Mimari

« insaat Miihendisi

» Makine Mihendisi

« Elektrik Miihendisi

» Mobilya Sektori

- Haritacilar

AutoCAD vektorel bir ¢izim programi oldugu icin bircok meslek dalina hitap etmektedir.
Bu meslek gruplari cizim olan her tiirli islerinde AutoCAD programini kullanilabilir.
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AUTOCAD’E
GiRIiS

Yiikleme isleminden sonra masaiistiinde bulunan AutoCAD ikonuna ¢ift tiklayarak progra-
mimizi baslatalim. Karsimiza asagidaki gibi bir tablo gelecektir.




2 AuToCAD

Bu tablo yardimi ile "Get Started" boliimiinii kullanarak Autocad icin bos bir dosya acilabilir
yada mevcut cizimlerden istenilen bir dosyanin agilmasi saglanir. "Recent Documents”
boliimiinde ise son yapilan ¢izimler gosterilerek ¢alismalariniza rahatlikla ulasabilirsiniz.

"Connect" kismu ile Autodesk 360 iizerinde bulunan cizimlerinize ulasabilir, "Send
Feedback" boliimiinii kullanarak program ile ilgil goriislerinizi yada programda
karsilastiginiz hatalar: bildirebilirsiniz. Alt kisimda goriilen "Learn” boliimii ile program ile
ilgili kisa egitim videolar1 ve yenilikleri 6grenebilirsiniz.

Baslangic arayiiz tablosunu kapatmak icin ve yeni bir dosya olusturmak igin "Start
Drawing" butonuna basin. Karsimiza gelen programimizi genel hatlariyla tantyalim.

Ekran iizerinde bulunan segenekleri ileriki derslerimizde inceleyecegiz. Bu ekran goriintii-
siinde eski siiriimlerde bulunan iki boliim kapali olarak gelmektedir. Biz derslerimizde bu
boliimleri acarak egitimimize devam edecegiz.

Ik olarak Pull-down (Cekme menii) boliimiinii aktif hale getirelim.

Komut olarak MENUBAR yazip enter yapin. Deger olarak 1 yazip enter yapin. Bu islem sonu-
cunda programin en iistiinde File, Edit, View... isimleri ad1 altinda meniilerimiz gelecektir.

islem siras::

Command: MENUBAR
Enter new value for MENUBAR <0>: 1 (enter)
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Anlatacagimiz komutlari hem ribbon iizerinden, hem toolbar iizerinden hem de ¢ekme me-
niiler iizerinde gosterecegiz.

DOSYA ISLEMLERI

AutoCAD’i agtigimizda karsimiza bos bir dosya gelecektir. AutoCAD agcik iken birden fazla
dosya acabiliriz. Bu dosyalar tek bir program altinda aktif olacaktir. A¢ik olan dosyalara Win-
dow ¢ekme meniisii altindan ulasabilirsiniz. Ayrica agik olan dosyalari ¢izim ekraninin sol iist
kisminda bulunan seceneklere tiklayarak da agik olan diger dosyalara gegis yapabiliriz.

Bos DosYA AGCMA

File meniisiinden New secenegine tiklayarak ya da Standard toolbar iizerinde bulunan
butonuna tiklayarak acabiliriz. Bu komutu ¢alistirdigimizda karsimiza bir tablo gelecek. Bu
tabloda bulunan hazir sablon dosyalar vardir. 2 boyutlu dosyalar i¢in kullanabilecek olan
sablon dosya ACADISO.DWT dosyasidir. Bu dosya, ondaliklt ¢izim ayarlari yapilmis bos
bir sablon dosyasidir. Bu dosyay1 secip Open butonuna tiklayin. Ayrica bos dosyay1 komut
satirina NEW yazip enter yaparak da olusturabilirsiniz.

DosyA KAYDETME

File meniisiinden Save seceneginden ya da toolbarda bulunan & bos dosyay1 kaydetmek is-
tedigimizde bu dosyanin adi olmadig1 i¢in ekrana bir tablo gelecektir. Bu tablo araciligi ile
dosyanin nereye kaydedilecegini ve ismini belirtebilirsiniz. Tablonun en altinda bulunan File
Of Type seceneginde dosyanin hangi formatta kaydedilecegini belirleyebilirsiniz. AutoCAD,
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her siiriimiinde olmasa da belirli siiriimlerinde yeni yapisina gore kayit islemi yapar. Son sii-
riimde cizilen bir dosya, eski siiriimlerde agilmaz.

Kaydetme siirtimleri sunlardir:

2019, 2018 = AutoCAD 2018

2017, 2016, 2015, 2014, 2013 = AutoCAD 2013
2012, 2011, 2010 = AutoCAD 2010

2009, 2008, 2007 = AutoCAD 2007

2006, 2005, 2004 = AutoCAD 2004

2002, 2000 = AutoCAD 2000
R14,LT98, LT97 =R14

DosyaA A GCMA

Daha o6nce cizilen bir dosyay1 agmak i¢in File meniisiinden Open... secenegine ya da Stan-
dard Toolbar iizerinde bulunan & ikonuna tiklaym. Asagida gordiigiiniiz gibi ekrana ge-
lecek olan tablodan istediginiz dosyay1 secip Open butonuna basarak dosyanin agilmasini
saglayabilirsiniz.



AuUTOCAD’E GiRIS

RIBBON VE TOOLBAR

AutoCAD’in 20009 siiriimii ile karisimiza ¢ikan ribbon, gerek gorii-
niim gerekse kullanim agisindan biz kullanicilara ¢ok fayda sagla-
mustir. Ekranda yer kaplamas: dezavantaj olsa da, bu ribbon menii
minimize ederek istedigimiz zaman ¢alisma ekranimizi biiyiitebili-
riz. AutoCAD’i ilk calistirdigimizda ekranda sadece ribbon menii
vardi. Bu goriiniimii istedigimiz gibi degistirebilecegimizi unutma-
yalim.

Autocad 2015 siiriimiinden sonra “Autocad
Classic” secenegi kaldirildi. Ancak bu
boliim kullanic1 tarafindan o6zellestirilip
eklenebilir. Workspace boliimii ekran
goriintiilenmediginden yerini bulmakta zor-
lanabilirsiniz. Bunun icin Autocad ekranin
sol iist kisminda bulunan kiiciik ikonlarin
sagindaki ok isaretine tikladigimizda res-
imdeki gibi bir tablo gelecektir. Bu tabloda

bulunan Workspace secenegine tiklayarak
ekranda goriiniir olmasini saglayabilirsiniz.

5
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2D DRAFTING & ANNOTATION
2 boyutlu ¢izim yapilacak diizlemdir. Bu diizlemde 3 boyut ile ilgili tiim komutlar ekrandan
kaldirilir. Bu islem sonucu ribbon meniiler asagidaki resimde oldugu gibi goriinecektir.

e 3 Tom + |

THa - @D 7 e - T T S WaeCumnt | - R Bl

a ) Tot Dimensin | awr =
H~ otk flude Lany- S| * Tt % 5 5 4 5 Wchlayer

Mudty = | Annctation =

3D BASIC

Bu ¢alisma diizlemi secildiginde 3 boyutlu komutlarin belli bash olanlar1 ribbon meniiye ak-
tarilir. Bu komutlar 3 boyutlu ¢izimlerde en ¢ok kullanilan komutlardir.
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3D MODELING
Bu calisma diizleminde ise 3 boyut ile ilgili tiim komutlar ribbon meniiye yerlestirilir. Ikon
goriiniimleri 3D Basic’e nazaran daha detayli olarak gosterilmistir.
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Autocad’in ilk agilisinda ekrana gelmemektedir. Toolbar'lar1 agmak i¢in, cekme meniilerden
Tools segenegine tiklayin. Ag¢ilan meniiden Toolbars ve devaminda AutoCAD segeneginden
toolbar seceneklerini goreceksiniz.

Ornegin, birazdan anlatacagimiz DRAW segenegine tiklaym. Bu islemden sonra Draw tool-
bar’t ekrana gelecektir. Bu toolbar’t kenarindan siiriikleyerek ekranda istedigimiz yere
siiriikleyerek ekranda sabitleyebiliriz. Ancak bu siiriikkleme islemi gerceklesmiyorsa, tim
toolbar’larin kilitli olmasindandir. Bu kilidi agmak i¢in,

 Toolbar iizerinde sag tus yapin.

+ Ekrana gelen listenin altinda bulunan Lock Location > All >Unlocked secenegine tiklayin.
Yada CTRL tusunu basili tutup toolbarm kenarindan mouse’un sol tusu ile yerini degistire-
bilirsiniz.
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MENU TANITIMLARI

AutoCAD’in tanitimini yaparken Pull-down meniilerin ekrana getirilmesini ogrenmistik.
Peki, bu meniiler nelerdir? Ne ise yararlar? Bunlar1 6grenelim.

File: Dosya kaydetme, dosya agma baski alma gibi dosya islemlerinin yapildigi meniidiir.
Bu béliimden istediginiz komutu calistirarak da islem yapabilirsiniz.

Edit: Kopyalama, yapistirma ya da tiim ¢izim ekranini temizleme gibi ek islemlerin yapil-
dig1 meniidiir.

View: Cizim dosyasi icinde iken bakis agilari, zoom gorevleri ya da ekran ile ilgili komut-
larin oldugu meniidiir.

Insert: Mevcut ¢izim dosyamiza bilgisayarimizdan baska bir AutoCAD tarafindan destek-
lenen dosyalar1 ¢cagirmak icin kullanacagimiz meniidiir. Bu desteklenen dosyalardan bazila-
11; jpg, sat, pdf, dgn vs. dosyalardir.

Format: AutoCAD’de calisma araglarimiz i¢in ve gerekli tiim ayarlamalarin yapildig1 bo-
liimdiir.

Tools: AutoCAD’in sistem araglarini ve AutoCAD igin hazirlamis 6zellestirme programla-
rin1 gosterir.

Draw: Cizim yapmamiza olanak taniyan tiim ¢izim elamanlarinin oldugu meniidiir. Cizim
komutlarini buradan da ¢alistirabiliriz.

Dimension: Yaptigimiz ¢izimi 6l¢iilendirme yapabilmek i¢in kullanacagimiz 6l¢giilendirme
araclarini ve bunlar1 yonetme elemanlarini gosteren meniidiir.

Modify: Cizim icin yaptigimiz tiim elemanlar1 diizenleme komutlarini icerir. Ornegin;
copy, rotate, erase Vvs.

Parametric: AutoCAD’in 2009 siiriimii ile gelen parametrik kisitlamalar ile ¢izimlerimiz
bizim istedigimiz sekilde bagimsiz ¢alismasin engelleyen 6zelliklerdir. Ornegin; iki gizgi-
nin paralel olmast istenilerek, bu cizgilerden herhangi birisine miidahale edildiginde digeri-
nin de ayn1 anda paralelligini korumasi saglamak gibi komutlardur.

Window: Birden fazla agik dosya var ise, bu dosyalar arasi gegisi ve istenirse bu acik dos-
yalarin AutoCAD i¢inde nasil dizilecegini gosteren meniidiir.

Help: AutoCAD ve komutlari ile alakali yardim alabilecegimiz meniidiir.

DURUM DUGMELERI

Ekranin altinda yer alan bu durum diigmeleri ¢izim igerisinde iken bize yardimci olan
komutlarin aktif/pasif olmasini yada bu komutlarin yonetilmesini saglar. Autocad 2015 ile
birlikte bu durum diigmeleri daha farkl: bir goriintii almis bulunmaktadir.
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Durum diigmelerinde tiim komutlar ekranda goériinmemektedir. Tiim seceneklerin acik
olmasi ekranda fazlasiyla yer kaplayacagindan, bu boliimiin 6zellestirilmesi kullaniciya
birakilmas.

Durum diigmelerinin en saginda bulunan = ikonuna tiklaym. Ekrana gelen listeden iste-
diginiz secenekleri ekranda goriiniir kilabilir yada ekrandan kaldirabilirsiniz.

Listede bulunan Durum diigmelerini sirasiyla burada aciklayalim.
COORDINATES

Layout diizleminde iken, ¢alisma alan1 yada model alaninda calisilirken bu iki boliim
arasinda gecis yapilmasin saglar.

GRIiD i

Limits degerleri kullanilarak yapilan ¢izimlerde, limits alaninin 1zgara seklinde goster-
ilmesini saglar. Bu 1zgaralar tamamen gorsel olup kullanicinin bu 1zgaralar yardimiyla ¢izim
yapmasina olanak tanir. Bu 1zgalaralarin diizenlemesi i¢in; Dsettings komutunu calistirin
ve Snap and Grid sekmesine tiklaym...

Ekrana gelen tabloda sol iistte cerceve icine alinmis bolim snap komutu ile alakal
boliimdiir. Snap On (F9) secenegi, snap komutunu aktif yada pasif olacagina belirtir.

Klavyedeki F9 tusu bu islevi de gormektedir. Ayrica durum diigmesine tiklayarak da bu
islemi gergeklestirebiliriz.
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Snap X spacing ve Snap Y spacing degeri ise, mouse’un hareketinin kag¢ birim olacagini
belirtir. Standart deger olarak 10 girilmis. Demek ki bu komutu aktif hale getirdigimize
Mouse hareketi 10’ar 10’ar olacak sekilde hareket edecektir. Bu degerleri istediginiz gibi
degistirebilirsiniz.

Equal X and Y spacing secenegi ise, verilecek degerlerin esit olmasini saglar. Yani kul-
lanic1 X degerine bir deger yazdiginda ayni deger Y degerine de aktarilacaktir. Eger iki
degeri farkli yapmak istiyorsaniz bu segenegi kaldirin.

SNAPMODE

Cizim igerisinde tanimlanan X ve Y mesafelerinde ¢alisilmasini saglar. Mouse’un sol tusuna
basarak bu komutun aktif yada pasif olmasini saglayabiliriz. Peki aktif oldugunde ne gibi bir
yardimi olmaktadir? Snap diigmesine sag tus yapin ve acilan meniiden Snap Settings...
secenegine tiklayin. Ekrana asagidaki resimde oldugu gibi bir tablo gelecektir.

Ekrana gelen tabloda sol iistte cerceve icine alnmig boliim snap komutu ile alakali
boliimdiir.

Snap On (F9) secenegi, snap komutunu aktif yada pasif olacagina belirtir. Klavyedeki F9
tusu bu islevi de gormektedir. Ayrica durum diigmesine tiklayarak da bu islemi
gerceklestirebiliriz. Snap butonunun sagindaki ok isaretine bastigimizda Polar Smap ve
Grid Snap seceneklerini goreceksiniz.

Polar Snap secenegi aktif iken Mouse hareketi polar derecesine bagli olarak hareket ede-
cektir. Grid Snap secenegi aktif iken Mouse hareketi grid noktalarina gore hareket edecek-
tir.
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INFER CONSTRAINTS <

Bu diigme aktif iken birden fazla cizgi cizildiginde bu cizgilerin parametrik olarak birbir-
leriyle baglantis1 varsa otomatik olarak birbirine baglanir. Bu parametrik komutlari ileriki
derslerimizde detayli olarak gorecegiz.

. +
DYNAMIC INPUT =~

Dinamik bilgi girisi dedigimiz bu boliimde, klavyeden verecegimiz degerler artik imleg
tizerinde olacaktir. Ayrica her tikladigimiz noktalar ekran iizerinde bilgi verilecek olusturu-
lacaktir.

* DYN diigmesini aktif hale getirin.
 Line komutunu ¢alistirin ve ekranda mouse’un sol tusu ile bir nokta belirtin.

» Mouse’u hareket ettirdiginizde resimdeki gibi bir goriintii elde edeceksiniz.

Bu resime gore referans gosterilen yer ile imlecin oldugu yer arasindaki mesafe 74.3795,
acis1 ise 34.28 derecedir. Suan ki durum itibariyle hareket ettirdikce iki deger de degisecek-
tir.

Biz mesafeyi istedigimiz bir degerde kilitleyip ac1 degerini mouse’un hareketine gore bul-
masini saglayalim.

Bu asamada iken klavyeden 100 yazip TAB tusuna basin. Bu islem sonucunda gordiigiiniiz
gibi 100 degeri yazilip yanina kilit isareti konacaktir. Bu asamadan sonra sadece ac1 degeri
imlecin hareketine gore degisecektir. Bu iki deger arasinda tekrar gecis yapmak isteseniz
TAB tusunu kullanabilirsiniz. Kilitlenmis bir degerde kilidi agcmak isterseniz, TAB tusu
yardimiyla o boliime gecin. Yazili degeri silip tekrar TAB tusuna bastiginizda o boliimiin
kilidi iptal edilecektir.
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ORTHO MODE b

Bir ¢izgi ¢izerken yada copy, move, rotate gibi komutlarda Mouse hareketinin X , Y yon-
lerine dik hareket etmesini yada serbest hareket etmesini saglar. Autocad kullanicisinin en
cok kullanacagi komuttur. F8 tusu ile ortho komutunu aktif/pasif duruma getirebilirsiniz.

POLAR TRACKING &~

Bu boliimde tanimlanan agilarda cizim yapilmasini saglar. Bu secenegi ornek ile agiklay-
alim. Diigmenin iizerine sag tus yapin ve Tracking Settings secenegine tiklayin.

Polar Tracking On (F10) secenegi bu diigmenin aktif yada pasif olmasimi kontrol eder.

Increment Angle seceneginde gordiigiiniiz gibi 90 yazmakta. Bu degerin anlami1 Polar
diigmesi aktif iken cizim yapildiginida her 90 derecelik agilarda sanal bir izdiisiim ekrana
gelecek ve bu sanal izdiisiim yardimiyla ¢izim yapmamizi kolaylastiracaktir. Daha net
anlasilmasi i¢in bu degeri 5 yapin ve Ok butonuna basin.

Polar diigmesi aktif degil ise iizerine tiklayarak aktif hale getirin.

Klavyeden L yazip enter yapin.
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Mouse’un sol tusu yardimiyla ¢izim ekraninda bir nokta gosterin.
Ardindan mouse’u ilk gosterilen noktadan biraz uzaga cekip hareket ettirin.

Mouse hareket ettirildikce her 5 derecede bir nokta nokta yardimci ¢izgi olusacaktir.
Istediginiz aciya geldiginde klavyeden istediginiz uzunluk degerini yazip enter’a
bastiginizda belirttiginiz a¢1 ve uzunlukta ¢izgi ekrana cizilecektir.

Additional angles secenegi ise, sadece belirtilen agilarda yardimcei ¢izgi olusmasini saglar.

Bu boliimii de Ornek ile anlatalim.

* Increment Angle degerini 90 olarak degistirin. Aksi takdirde yeni verecegimiz degerler ile
karisacak ve yeni degerlerin anlami kalmayacak.

 Additional angles secenegini isaretleyin.

* New butonuna basin. Deger olarak 15 yazin.

+ Tekrar New butonuna basin ve deger olarak 40 yazin.

+ Ok butonuna basip tabloyu kapatin.

» Klavyeden L yazip enter yapin.

* Mouse’un sol tusu yardimiyla ¢izim ekraninda bir nokta gosterin.

» Ardindan mouse’u ilk gosterilen noktadan biraz uzaga cekip hareket ettirin.

» Mouse belirttigimiz 15 ve 40 derecelik agilara geldiginde bu yardimei ¢izgiyi olusturacaktir.
Ayrica Increment Angle degerinde belirtilen her 90 derecelik agilarda da bu yardimei ¢izgiyi
gosterecektir.

Polar komutu seceneklerine ek olarak hazir ac1 degerleri vardir. Polar butonunun sagindaki
ok isaretine bastiginizda, otomatik olarak hazirlanmis ac1 degerlerini de kullanabilirsiniz.

ISOMETRIC DRAFTING 1

Bu diigme aktif iken izometrik ¢izim yapilmasina olanak tanir. Bu boliimii detayli grenmek
icin Izometrik Cizim boliimiinii okuyunuz.

OBJECT SNAP TRACKING

Bir cizime baslamadan yada basladiktan sonra herhangi bir nesnenin referans noktasindan
hizalalama yapilarak cizim yapilmasini saglar. Bu komut Osnap komutlari ile baglantilidir.
Yani hizalama alacagi zaman Osnap komutlarindaki kenetleme modlarina gore hizalama

yapar.
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Line komutunu kullanarak resimde soldaki gibi bir ¢izgi ¢izin.

Otrack diigmesini aktif hale getirin.

Osnap diigmesine sag tus yapin ve Endpoint seceneginin isaretli oldugunu kontrol edin.
Tekrar Line komutunu calistirin ve 1 nolu yere tiklayin.

Ardindan imleci 2 nolu noktaya getirin. Tiklama yapmayin. imleci bu nokta iizerinde bek-
letip saga veya sola dogru cektiginizde X yoniinde yardimei bir ¢izgi olusacaktir. imleg bu
cizgi iizerinde ilerledikce soldaki ¢izginin u¢ noktasindan imlecin o anki yeri arasindaki
mesafe ve acis1 imleg iizerinde gosterilecektir. Klavyeden istediginiz degeri yazarak 2 nolu
noktadan belirttiginiz mesafe uzakligini yakalayacaktir.

Imleci yukart yada asag1 ¢ektiginizde bu sefer de Y diizleminde yardimcr ¢izgi olusacaktir.
Ayni islemler bu diizlem i¢inde gecerlidir. Tek nesne gosterimi haricinde ¢ift nesne goster-
imi de yapilabilir.

Resimde goriildiigii bir kutu var ve bu kutu-
nun orta noktasi referans alinarak kopyalamak
istiyoruz.

Object Snap Tracking diigmesini aktif hale
getirin.

Osnap diigmesine sag tus yapin ve Midpoint
seceneginin isaretli oldugunu kontrol edin.

Copy komutunu calistirin.

Mouse’un sol tusu ile kutuyu secip enter

tusuna basin.

Imleci 1 nolu noktaya getirip ¢ekin. Kesinlikle titklamayin.
Ardindan 2 nolu noktaya getirip ¢ekin.

Imleci g6z karari kutunun ortasma dogru getirdiginizde resimdeki gibi orta noktasim
yakalayacaktir.

Simdi mouse’un sol tusu yardimiyla tiklayarak bu noktanin referans nokta oldugunu belir-
tebilirsiniz.
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2D OBJECT SNAP -~

Her cizilen nesnelerin referans noktalar1 vardir. Ornegin, bir ¢izginin orta ve u¢ noktas,
cemberin merkez noktasi gibi. Bu noktalarin yakalanmasini ifade eder. Eger bu diigme pasif
durumda ise nesnenin referans noktasindan tutmaz. Osnap secenekleri icin mouse bu
diigmenin iizerinde iken sag tus yapin ve Settings secenegine tiklayin.

Osnap komutlart i¢in ileriki derslerimizde Nesne Kenetleme Modlar: adli konuyu okuyun.

LINEWEIGHT =

Layer tablosunda olusturulan layer’lara verilen Lineweight degerinin ekranda goriinmesini
saglar. Bu kalinliklar sadece gorsel amaghdir. Cizim baski alindifinda verilen bu
kalinliklara gore ¢ikacaktir. Bu boliimii Layer konusunda tekrar inceleyecegiz.

TRANSPARENCY &

Autocad 2011 ile gelen bu yeni 6zellik, Layer tablosunda gecirgenlik verilen layer’larin
ekranda aktif olarak gosterilmesini saglar. Detayli bilgi icin Layer konusunu inceleyin.

+.
SELECTION CYCLING

komutu ile ayn1 yerde birden fazla nesne var ise bu nesnelerin hangisinin secilecegini belir-
lemek i¢in kullanilir.

Resimde goriildiigii gibi 2 ¢izgi ve bu cizgilerin arasinda Solid komutu ile yapilmis boyama
vardir. Bu boyama ¢izgilerin {izerindedir. Burada {ist cizgiyi silelim.

Selection Cycling diigmesini aktif hale getirin.
Komut satirina E (Erase) yazip enter yapin.
Mouse’un sol tusu ile ¢izgiyi segin.

Sagdaki tablo ekrana gelecektir. Tablodaki bilgide, bu tiklanan yerde Line nesnesi ve Solid
nesnesinin oldugu goriilmektedir.

Hangi nesnenin secilmesini istiyorsaniz tablodan o nesne adini segmeniz yeterlidir.

Bizim silmek istedigimiz Line nesnesi olduguna gore Line secenegine tiklayin ve Enter
tusuna basin.
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3D OBJECT SNAP 7~
Osnap komutlar1 gibi calisan bu 6zellik, 3 boyutlu modellemelerin referans noktalarini
yakalamak icin kullanilan seceneklerdir. Bu konu hakkinda 3 boyutlu kenetleme adli

konuyu okuyun

DyNAaMic UCS 2

3 boyutlu cizimlerde kullanilan bu komut, herhangi bir komut aktif iken imle¢ modelin her-
hangi bir yiizeyine getirildiginde UCS o yiizeyin UCS sine doniisiir. Bu doniisiim sadece o
anlik kullanilacak islemler icin gegerlidir. imleci baska bir yiizeye ¢ektiginizde yada aktif
olan komutu bitirdiginizde giincel olan UCS diizlemine geri donecektir. Bu diigmenin
detayin1 UCS konusunda iken detayli olarak inceleyecegiz.

SELECTION FILTERING

Bu komut i¢in Boliim 34 — SubObject kismini okuyun.

Gizmo

Bu komut i¢in Béliim 34 — Gizmo kismin1 okuyun

2]
ANNOTATION VisiBILITY R

Annotation ozelligi verilmis nesnelerin Ol¢ek seceneklerinde girilmis olan olcek degerleri
haricinde baska bir Olgek secilirse annotation 6zellikli nesneler gizlenir. Bu buton aktif
oldugunda farkli olgek degeri aktif olsa dahi tiim nesneler ekranda gosterilir. Bu bolim
hakkinda detayl bilgi icin Annotation konusunu okuyun.

AUTO SCALE X

Bu buton aktif oldugunda, cizimdeki tiim nesneler aktif olan Annotative Scale’e gecer. Pasif
oldugunda otomatik 6l¢eklendirme kapali olur.

ANNOTATION SCALE

Annotation nesneleri i¢in 0l¢ek degerlerini icerir. Listeden kullanilacak ol¢ek degeri segil-
erek Annotation nesnelerinin dlgek degeri degistirilebilir yada AutoScale butonu aktif iken
degistirildiginde bu dlgek degeri Annotation nesnelerinin 6lgek listesine eklenir.

WORKSPACE SWITCHING

Autocad c¢izim ekraninda bulunan, serit meniiler, toolbar ve cizim ayarlarinin saklandigi
hazir sablonlar arasinda gecis yapilmasini saglar. Kullanici isterse, kendi ayarlamis oldugu
ekran diizenini bu boliimden kaydedip herhangi bir degisiklik esnasinda tekrar bu boliimden
ayarlamis oldugu secenek ile geri yiikleyebilir.
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ANNOTATION MONITOR

Bu buton aktif iken cizim icerisinde iliskilendirilmis annotation nesneleri, bir degisiklige
ugrar ise program tarafindan kullaniciya uyart iletisinin gelmesini saglar.

Ornegin, Dimassoc degeri 2 iken, herhangi bir kutu ciziminin kdse noktalari referans
almarak o6l¢ii (dimension) verildiginde, bu referans alinan kutu silinirse uyari iletisinin ver-
ilmesi saglanir.

UNITS

Cizim yapilacak dosyada hangi 6l¢ii biriminin kullanilacag: segilir. Ulkemizde ondahk 6lgii
birimi kullanildigindan aksi belirtilmedikce Decimal secili olmalidir.

QQuick PROPERTIES

Quick Properties diigmesi aktif iken komut girmeden bir nesne sec¢ildiginde bu nesne
hakkinda bilgi verilmesini saglar. Bu 6zelligi bir 6rnek ile agiklayalim.

» Komut satirina C (Circle) yazip enter yapin.
+ Cizim ekraninda mouse’un sol tusu yardimu ile bir nokta gosterin.

» Klavyeden 125 yazip enter yapin.

Bu islem sonucunda ¢izim ekraninda yaricapr 125 olan bir ¢cember ¢izilmis olacaktir.
» QP diigmesini aktif duruma getirin.
» Komut girmeden mouse’un sol tusu ile olusturdugumuz ¢embere tiklayin.

» Resimdeki gibi bir tablo gelecektir.

Tablodaki bilgilere gelince;

» Color : Renginin bu nesnenin layer’min layer tablosunda belirtilen renk oldugunu yani
BYLAYER

» Layer : Katman isminin 0 oldugu

* Linetype : Cizgi tipinin bu nesnenin layer’inin layer tabosunda belirtilen ¢izgi tipi oldugu
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Center X : Merkez X koordinati
Center Y : Merkez Y koordinati
Radius : Yaricapi

Diameter : Cap1

Circumference : Cevre uzunlugu

Area : Alam

Istenirse bu boliimdeki degerler degistirebilir.

Her nesneye ait farkli 6zellikler vardir. Bu 6zellikleri ileriki derslerimizde cizim nesneleri-
ni 6grendikten sonra uygulayabilirsiniz.

GRAPHICS PERFORMANCGE e

Bu boliime sag tus yapip Graphics Performance... segenegine tikladiginizda ekrana gelen
tablo iizerinden donanmim hizlandirma ayarlarin1 yapabilirsiniz. Eger performans sorunu
yastyorsaniz bu buton kapali yada uyumsuz ekran kart1 kullaniyorsunuzdur.

CLEAN SCREEN &2

Bu komut kullanildiginda program iizerinde serit meniiler ve toolbarlar gizlenerek, cizim
alaninin olabildigince biiyiitiilmesini saglar. Tekrar ayni butona bastiginizda ekran eski
haline geri doner.

Annotation Monitor komutunda nesne-6lcl arasindaki bagin saglanabilmesi icin DIMASSOC
komutuni calistirin ve degerinin 2 oldugundan emin olun. Aksi takdirde yapilan her dlct
isleminden sonra tinlem isareti olusacaktir. Bu tinlem isaretlerinin gériinmesini istemiyorsaniz,
durum dtigmelerinde yer alan Annotation Monitor butonunu pasif duruma getirin.
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AUTOCAD
ILK GIRIS
AYARLARI

[lk olarak AutoCAD’in giris ayarlarini diizenleyerek ¢alismalarimiza baslayalim.

UNITS
AutoCAD’in tamitimini yaptiktan sonra bos dosya i¢in yapilmasi gereken bazi ayarlarimiz var.
Bu ayarlarimizi yeni bir dosyada calistyor isek yapmaliyiz. Ilk olarak komut satirma Units
yazip enter yapin ya da Format meniisiinden Units... secenegine tiklayn.
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Ekrana gelen bu boliimii verilen numaralara gore taniyalim.

1 nolu boliim, 6l¢ii birimleri i¢in gecerli bicimi belirlemek i¢in kullanilir. Burada secili go-
riilen Decimal secenegi ondalikli 6lcii birimi oldugunu gosterir. Decimal bizim kullanaca-
gimiz Olcii birimidir. Bunun yani sira mimari, miithendislik, kesirli ve bilimsel 6l¢ii birimle-
ri de mevcuttur.

2 nolu boliim, ol¢ii birimleri i¢in hassasiyet degerini ifade eder. Bir uzunluk 6lciisiinde vir-
giilden sonra ka¢ basamak olacagini ayarlariz.

3 nolu boliim, mevceut ag1 birimini ifade eder. Ondalikli a1 birimi bizim kullandigimiz de-
receli aciyr temsil etmektedir. Ayrica, uzunluk biriminde oldugu gibi gelismis secenekler
mevuttur. Derece/Dakika/Saniye, Grad, Radyan ve Surveyor’s birimini desteklemektedir.

4 nolu boliim, acinin virgiilden sonraki hassasiyet degerini ifade eder.

5 nolu boliim, bu dosya i¢in ¢izim birimimizi belirtecegimiz yerdir. Bu boliimiin 6nemi baska
bir ¢izimi mevcut dosyamiza ¢agirmak istedigimizde hangi birime gore gelecegini ifade eder.

6 nolu boliim, gecerli cizimde fotometrik 151k yogunlugu dlciim ve kontrol {initesidir. Bu se-
¢enek 3 boyutlu ¢izimlerde render alirken kullanilir.

7 nolu boliim ise, sifir agis1 i¢in yon belirlemek i¢in kullanilir. Standart olan dogu yonii sifir
olarak kabul edilir. Bu boliim aksi belirtilmedikge degistirilmemelidir.

Uzunluk ve a¢1 birimimizi ayarladiktan sonra OK butonuna basarak tabloyu kapatin.

CiziM SINIRLARINI BELIRLEME
(DRAWING LIMITS)

Yapacaginiz ¢iziminizin eni boyu belli ise bunu AutoCAD’e tarif edebilirsiniz. Bunun i¢in
komut satirina LIMIT yazip enter yapi. Ya da Format meniisiinden Drawing Limits ko-
mutuna tiklaym. Komut ¢alisinca sizden iki deger isteyecektir. Birincisi ¢iziminizin sol alt
koordinat, ikincisi sag iist koordinati. Bunu bir 6rnek ile belirtelim. Ornegin; ciziminizin
boyutu A4 boyutunda olacak. Islemi asagidaki gibi yapmalisiniz.

Command: LIMITS

Reset Model space limits:

Specify lower left corner or [ON/OFF] <0.0000,0.0000>: 0,0 (enter)
Specify upper right corner <420.0000,297.0000>: 210,297 (enter)

Gortiildiigii gibi ilk deger olarak 0,0 koordinatin1 baslangi¢ olarak kabul edilecek, sag iist
kosenin koordinati ise 210,297 koordinati kabul edilecektir. Bu islemden sonra ayarlanan
koordinatlarin ekrana gelmesini saglamak i¢in asagidaki islemi yapin.

Command: 2
Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: A

Zoom komutunun A1l alt komutu limits degerlerini ekrana getirir.
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.‘._=;'|ABLI:IN DosyA DLU%‘;TURMAK

AutoCAD agcilisinda bos olarak acgilan dosya aslinda birer sablon dosyasi agilarak olusur.
AutoCAD’in kendi i¢inde bir¢ok sablon dosyas1 mevcuttur. Bu mevcut dosyalar1 incelemek
istersek, File meniisiinden New... komutuna tiklayin. Ekrana gelen tabloda Files of type se-
ceneginin Drawing Template (*.dwt) oldugundan emin olun. Bu DWT uzantili dosyalar
AutoCAD’in sablon dosyasi anlamina gelmektedir.

Resimde goriildiigii gibi Template klasoriinde bircok mevcut sablon dosya icermektedir. 2
boyutlu ¢izim yapacak iseniz ve ¢izim biriminiz ondalikli 6l¢ii birimi ise burada secilecek
olan dosya acadiso.dwt dosyas1 olmalidir. Acad.dwt dosyas1 ise inch biriminde ¢izim ya-
panlarin kullandig1 sablon dosyadir.

Peki, bu sablon dosya nasil olusturulur? Yararlari nelerdir?

AutoCAD her acildiginda hicbir ayar1 yapilmamis standart ayarlarla kullaniciya sunulur.
Kullanici isterse, bos bir dosya da tiim ayarlarini yapip her acilisinda bu kendi hazirlamis ol-
dugu sablon dosyayi kullanabilir.

Ornek olarak bos bir dosya agin.
Istediginiz ayarlamalari yapin.
Daha sonra File meniisiinden Save As... komutunu calistirm.

Ekrana gelen tablonun en altinda bulunan Dosya tiiriinii AutoCAD Drawing Template
(*.dwt) olarak degistirin. Bu degisiklik yapildiginda dosya kayit yeri otomatik olarak temp-
late klasoriine yonlendirilecektir.
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+ File Name boliimiine bir isim verip Save butonuna tiklayin.

« Bir tablo daha gelecek buna da OK butonuna basarak devam edin.

Artik kendi sablon dosyaniz olusmustur. File meniisiinden New... butonuna basin ve kendi
hazirlamis oldugunuz sablon dosyasini segerek Open butonuna basin. Dosyanin ayarlarini
kontrol ettiginizde sizin belirlemis oldugunuz ayarlar oldugunu goéreceksiniz.

AUTOCAD GENEL AYARLAR

AutoCAD her acilisinda bazi standart seceneklerle acilir. Ornegin; ekran rengi, fare imleg
biiytikliigii vs. Komut satirina OP yazip enter yapin ya da Tools meniisiinden Options... ko-
mutunu ¢alistirin. En ¢ok kullanilacak ayarlar asagidaki resimler {izerinden gorelim.

Komutu ¢alistirdiktan sonra ekrana gelen tablodan Display sekmesine tiklayin.

Display scroll bars in drawing window : Cizim ekranin sag kisminda kaydirma ¢ubugunu
gosterir.

Use large buttons for Toolbars : Toolbar ikonlarinin biiyiik gosterilmesini saglar.

Display File Tabs : Cizim ekraninin sol iistiinde bulunan dosya sekmesinin kapatilmasini-
acilmasini saglar.

Display Layout and Model tabs : Cizim ekraninin sol altinda bulunan Model-Layout sek-
melerini gizler-gosterir.
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Arc and circle smoothness : Yay ve cemberlerin hassasiyet ayarini ifade eder. En diisiik
deger 1, en yiiksek deger 20000 dir.

Pan and zoom with raster & OLE : Cizim icerisine bir resim eklendiginde pan ve zoom
komutlar1 uygulanirken resmin gosterilip gosterilmeyecegini belirler.

Show text boundary frame only : Cizim igerisindeki tiim yazilar1 kutu seklinde gosterir.
Bu secenegin aktif olmasi icin isaretledikten-isareti kaldirdiktan sonra Regen komutunu
calistirmalisiniz.

Crosshair size : Mouse art1 imlecinin biiyiikliigiinii ifade eder. Deger 1-100 arasindadir.
Xref Display : Cizim igerisine eklenen xref dosyalarin solgunlugunu ayarlar.

Colors... : autocad igindeki ozelliklerin rengini degistirmek igin kullanilir. Colors... buto-
nuna tiklayin. Asagidaki ekran goriintiisii gelecektir.

Ekran rengini degistirelim.
1 nolu boliimden 2D Model Space secin.
2 nolu boliimden Uniform Background secin.

3 nolu boliimden ekran renginizi belirleyip Appy&Close butonuna basin. Ekran renginiz de-
gismis olacaktir.
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Open and Save sekmesine tiklayim.
Save as : Cizim dosyasini kaydettigimizde hangi formatta kaydedilecegini belirler.

Automatic Save : Kullanici calisirken eger dosyasimi kaydetmez ise ne kadar siire ile
otomatik olarak kaydedilecegini belirtir. Bu kayit aksi belirtilmedikce temp klasoriine
kaydedilir. Kaydedilen dosyasinin uzantis1t SV$ dir.

Security Options... : Calistiginiz dosyaya parola vermek icin kullanilir. Bu boliime
girdiginizde sizden sifre isteyecektir. Dogrulamay1 da yaptiktan sonra dosyanizi kaydedin.
Artik bu dosya agilirken dogru parola girilmedigi siirece acilmayacaktir. Parolay: kaldirmak
icin dosyanizi a¢in. Ayni boliime giris yaptiktan sonra buradaki parolay silip OK butonuna
basmaniz yeterlidir.

Display full path in title : Autocad’in program cubugunda ag¢ilan dosyanin dosya ad ile bir-
likte dosya yolunun da yazilmasini saglar.

Parola konusunda dikkatli olmalisiniz. Eger sifreyi unutursaniz dosyanizi agmanin baska yolu yoktur.
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User Preferences sekmesine tiklayin.

Double click editing : Bu secenek isaretli iken ¢izim icerisindeki nesnelere Mouse un sol
tusu ile ¢ift tikladigimizda o nesne ile ilgili degistirme tablosu gelir.

Shortcut menus in drawing area : Mouse’un sag tusuna bastigimizda bir menii gelir. Bu
meniiyii istemezseniz buradaki secenegin isaretini kaldirmalisiniz. Isareti kaldirdigmizda
sag tus enter gorevini iistlenecektir. Sag tus meniisii ile ilgili ayarlar1 kontrol etmek ve
degistirmek isterseniz Right-click Customization... butonuna tiklayip degisiklik yapa-
bilirsiniz.

Source contents units : Cizim icerisine Insert komutu kullanilarak baska bir ¢izim
dosyasini cagirirken bu ¢izim belirli bir 6lgege gore gelecektir. Bu secenek Insert komutun-
dan 6nce kaynak dosyanin ¢izim birimini belirler.

Target drawing units : Cizim icerisine Insert komutu kullanilarak baska bir ¢izim
dosyasini cagirirken hedef ¢izimin ¢izim birimini belirler.

Lineweight Settings... : Yaptigimiz cizimde kullandigimiz ¢izgi kalinliklarinin
yonetilmesini saglar.
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Drafting sekmesine tiklayin.

Marker : Osnap kenetleme modlarinin nesne iizerinde gosterilip gosterilmeyecegini belir-
ler.

Magnet : Osnap kenetleme modlari i¢in miknatis gorevini goriir. Bu secenek aktif iken,
ornegin bir ¢izginin u¢ noktasindan tutmak i¢in mouse’u ¢izginin ucuna yaklastirdiginizda
imle¢ otomatik olarak ¢izginin u¢ noktasina baglanacaktir.

Display Autosnap tooltip : Osnap kenetleme modlarinin isimlerini tutulan noktada goster-
ilip gosterilmeyecegini belirler.

Display Autosnap aperture box : Osnap kenetleme kutusunu imleg iizerinde gosterilmesi-
ni saglar.

Autosnap Marker Size : Herhangi bir nesne icin kenetleme modunu kullanirken, rnegin;
bir ¢izginin ucundan tutarken ucunun tutuldugunu gosteren isaretleyicinin biiyiikligiini
ayarlar.

Aperture Size : Osnap kenetleme isaretleyicisinin hangi hassasiyet ile kullanilacagini gos-
terir. Eger ikon kiiglik olursa, referans noktayr tutmak icin Mouse’u nesneye iyice
yaklastirmaniz gerekir.

Ignore hatch objects : Bu secenek isaretli iken osnap kenetleme secenekleri tarama (hatch)
nesnelerinde gecersizdir.
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Selection sekmesine tiklayin.

Pickbox Size : Herhangi bir se¢im komutunu ¢alistirdiginizda arti isaretli olan Mouse imle-
ci kiiciik bir kutu halini alir. Bu secenek kutunun biiyiikliigiinii ayarlar. Bu kutu ne ¢ok
biiyiik ne de ¢ok kiiciik olmalidir. Kutunun amaci se¢im asamasinda tek nesne secimlerinde
imlecin biiytikliigiinii belirtir.

Noun/Verb Selection : Once nesneleri secip sonra komutu kullanmak istediginizde bu
secenek sorgulanir. Eger bu secenek kapali iken, 6rnegin once nesneleri secip sonra Erase
komutunu calistirdiginizda nesneler silinmeyecektir.

Use Shift to add to selection : Herhangi bir secim komutunda bir nesne segcildikten sonra
ikinci bir nesne secilmek istendiginde ilk segilen nesne secili olmaktan cikartilir ve ikinci
secilen nesne seg¢ili durumda gosterilir. Komut olarak miidahale edilmek istenirse komut
satirina PICKADD yazip enter yapin. Degerini 1 olarak degistirin.

Grip size : Komut girmeden mouse’un sol tusu ile nesneler secildiginde nesne iizerine mavi
kutucuklar gosterilir. Bu kutucuklarin biiyiikliigiinii ayarlar.

Object selection limit for display of grips : Kutucuk icerisinde belirtilen nesneye kadar
toplu se¢imlerde segilen nesnelerin grip noktalar1 gosterilir.

Command Preview : Kullanilan komut sonucunda bir 6nizleme var ise bunu kontrol eder.
Ornegin, bu secenek aktif iken TRIM komutunu kullanirken kesilecek parga cizim iizerinde
gosterilir.
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Property Preview : Nesne iizerinde 6zellik 6n bakis davranisi kontrol eder. Ornegin, bir
nesnenin rengini degistirmek istediginizde imlec renk kutusunun iizerinde iken nesne rengi
degistirilir ve 6nizleme saglanir. Bu 6nizlemenin yapilip yapilmayacagini belirler.

When a command is active : Herhangi bir komut aktif iken imle¢ nesne iizerine getiril-
diginde nesnenin yanip sénmesini saglar.

When no command is active : Komut aktif degil iken imlec¢ nesne iizerine getirildiginde
nesnenin yanip sonmesini saglar.

Profile sekmesine tiklayim.

Bir bilgisayar1 birden fazla kisi kullaniyorsa ve her kullanicinin goriiniimii farkli ise bu bo-
limden yararlanarak profiller olusturulur. Oncelikle yapilmasi gereken istediginiz toolbar
seceneklerini acip istediklerini kapatin. Diger ayarlarinizi yapin. Bu islemler bittikten sonra
Profile seckmesine gelip Add to List butonuna tiklayin. Yeni bir tablo gelecek ve sizden pro-
fil i¢in isim ve isterseniz aciklama yazmanizi isteyecek. Bu bilgilerden sonra Add & Close
butonuna tiklayin. Yeni profiliniz olusmus olacaktir.

Eger AutoCAD’inizde herhangi bir sorunla karsilasirsaniz, 6rnegin; toolbar’larin tamamu gi-
derse meniileriniz kaybolursa bunlar1 tekrar eski haline getirmek isterseniz, profil olustur-
duysaniz listeden profil ismini se¢ip Set Current yapin ya da Reset butonuna basarak Au-
toCAD’in ilk yiiklendigi haline geri donebilirsiniz.

KoMuT gALIFsiTIRMA YONTEMLERI
AutoCAD’de komutlari ii¢ yol ile calistirabiliriz.

1. Cekme meniilerden komutlar1 ¢alistirmak.
2. Toolbar ya da ribbon kullanarak komutlar ¢alistirmak.

3. Komut satirina komut adin1 ya da kisaltmasini kullanarak ¢alistirmak.

Duruma gére komut satirini kullanmak pratik olmanizi saglayabilir. Yeri gelince toolbar kul-
lanmak da daha seri ¢izim yapmaniza olanak tanir.
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Bir komutun adini tam hatirlayamiyor-
saniz komutun ilk harfini ya da hatirla-
digimniz kadarim yazdiktan sonra TAB
tusuna basarak bu harfler ile ilgili tiim
komutlan sirast ile gorebilirsiniz.

Eger komutlarm nasil calistigi konu-
sunda yardim isterseniz toolbar veya
ribbon iizerinde bulunan ikonlardan is-
tediginiz komutun iizerinde imleci bek-
letin. 3 saniye i¢inde bu komut ile ilgili
resimli bilgi ekrana gelecektir. Bu gii-
zel ozellik her komut igin olmasa da
bir¢cok komut icin gecerlidir. Bu ozel-
lik, baz1 komutlarda videolu olarak gos-
terilmektedir. Resimde goriildiigii gibi
Surface Offset komutu hakkinda vide-
olu bilgi verilmektedir.

Komut satirindan komutlar1 ¢alistirma yonteminde bulunan diger bir 6zellik ise komut ile il-
gili harflerin yazilirken o harfler ile ilgili tiim komutlarin ekranda gosterilmesidir.

Resimde goriildiigii gibi komut satira F harfini yazdigimizda bu harf ile baslayan tiim komut-
lar liste halinde kullaniciya sunulmaktadir.

Ancak, komutlarin gosterilmesini begenme-
yenler icin bu durumu iptal etme ya da miida-
hale etme secenekleri de mevcuttur. Bunun
icin komut mouse komut satirmin iizerinde
iken mouse’un sag tusuna basin.

Ekrana gelen tabloda resimde goriildiigii gibi
Input Settings secenegi bu yenilik ile ilgili dii-
zenelemelerin yapildig1 boliimdiir. Bu boliimde
bes secenek goriilmektedir. Anlamlarina gelin-
ce;

AutoComplete : Herhangi bir komut i¢in bir
harf yazildiginda o harf ile baslayan tiim
komutlarin gosterilmesini saglar.

AutoCorrect : Komut adi yanlis yazildiginda dogru olabilecek komut isimleri ile secenek
sunulmasini saglar.

Search System Variables : Komut 6nerilerinde sistem degiskenlerinin gosterilip goster-
ilmeyecegini belitler.
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* Search Content : Komut icerisindeki igeriklerin gosterilip gosterilmeyecegini belirler.
Ornegin, Hatch tarama desenlerini komut olarak yazabilirsiniz. Bu segenek acik ise komut
satirindan direkt desenlere ulasabilirsiniz.

» Mid-string Search : Bu secenek AutoComplete secenegi isaretli iken calisir. Mid-string
Search segenegi ile, 6rnegin LINE komutunu yazdigimizda LINE ile baslayan komutlar
haricinde i¢cinde LINE gecen tiim komutlar listeyecektir.

* Delay Time : Komut ismi yazdiktan sonra onerilecek komutlar igin bekleme siiresini belirler.
Girilecek deger milisaniye birimidir.

KOORDINAT VE AI;I SISTEMI
Daha 6nceden bahsettigim gibi AutoCAD’de ¢izimler vektorel ¢izim mantig1 ile ¢alistig1 icin
her nesne koordinat sistemine gore cizilmektedir. Bu koordinatlar 0,0 yani orjine gore yer-
lestirilmektedir. Her nesnenin yerlesim koordinati istege gore ya koordinat belirterek, ya da
kullanict Mouse yardimu ile ¢izimlerini olusturur. Bu cizimler yapilirken kullanici istegine
gore ag1 kullanilir. Peki, bu a¢1 ve koordinat sistemi nedir?

Y a0°
Fa¥ Fa¥
XY Xy 135° 45°
-+ (+.4)
X<t .&O_OR“N & x 180°<} B0
XY XY
(--) (+7) 225° 315°
v \'
Y 270°
KOORDINAT SISTEMI ACI SISTEMI

Bu iki sistemi resim iizerinde daha anlasilir anlatmak gerekir.

Soldaki resim yani Koordinat sisteminde goriildiigii gibi 0,0 noktasindan itibaren, dogu yo-
niinii X, kuzey yoniinii Y yonii kabul ederek ¢izim yapariz. Buna paralel olarak bati1 yonii -X,
giiney yonii de -Y yonii olacaktir. Bu yonlere yapilan cizime gore eksi degerini vermeliyiz.

Aci sisteminde de, daha onceden soyledigim gibi aksi belirtilmedikce dogu yonii 0 °’dir.
Ac1 yonii saatin ters yoniinde gitmektedir. Bir AutoCAD kullanicist bu iki sistemi ¢ok iyi
bilmelidir.

Cizim yapilirken ekranin sol altinda siirekli degisen sayilar vardir. Bu sayilar imlec¢ ekranin
neresindeyse o yerin koordinatin1 belirtmektedir.
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Bu koordinat yazilarinin iizerine Mouse’un sol tusu '21559.3,:,11 1F005.9775
ile tiklandiginda koordinat sistemi aktif ya da pasif - -
duruma geger. Bu durum sadece gorsel olup, pasif oldugunda degerler kullaniciya gosteril-

mez.

Ayrica herhangi bir komut iginde iken, 6rnegin; bir nesneyi tasima islemi yapilirken, bu bo-
liime tiklanilmasinin ii¢ evresi vardir.

Her tiklanildiginda...
Koordinatlar kapatilir.
Mesafe ve ag1 gosterilir.

Koordinat gosterilir.

Autocad 2013 ile birlikte gelen yeni bir 6zellik ise, herhangi bir komutu ¢alistirdiktan sonra
bu komutun alt komutlarin1 ¢alistirirken kisayol harflerini kullanmakla birlikte, Mouse
yardimi ile ¢alistirilabilir olmasidir.

Zoom komutunu ¢alistirdigimizda alt komutlarini gérmekteyiz. Bu alt komutlarinin alt fonu
gri ve calistirilabilir kisayol harfi mavi renktedir. Kullanici ister bu mavi renkli olan harfi
klavye yardimi ile yazip calistirabilir ya da Mouse yardimi ile tiklayip komutu ¢alistirabilir.
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Cizim
YONTEMLERI

AutoCAD’de cizim yapabilmenin yontemleri iizerinde duracagiz. Bu ¢izim yontemlerini
bes baslik altinda inceleyelim.

MuTLAK KOORDINATLARA GORE giZiM

Cizilecek nesnelerin orjin noktasina gore koordinatlarimi 30,75

vererek cizeriz. Ornegin; Line komutunu calistirdiktan ® ®
sonra kullanic1 ya Mouse’un sol tusu ile ekranda bir nok-
ta belirtir ya da ilk noktanin koordinatini yazar. Bu siste-
mi 6grenmek i¢in Line komutunu kullanacagiz. Komutu © =5 5? 85,50
calistirmak i¢in Draw meniisiinden Line komutunu ya da ’

Draw toolbarindan () ikonunu ya da komut satirna L
yazip enter yaparak calistirabilirsiniz.

85,75

O) @

30,30 70,30

Yukaridaki sekli mutlak koordinata gore ¢izim yontemini kullanarak ¢izelim. Resimde goriil-
diigii gibi sekil 6 noktadan olusmakta ve her noktanin orjine gore koordinati belirtilmistir. Bu
¢izimi yaparken ekranda goriinmesini saglamak i¢in Limits komutunu kullanarak calisacagiz.

Oncelikle limits degerlerini A4 boyutuna getirelim.

Command: LIMITS

Reset Model space limits:

Specify lower left corner or [ON/OFF] <0.0000,0.0000>: 0,0 (enter)
Specify upper right corner <420.0000,297.0000>: 210,297 (enter)

Limits degerlerini A4 olarak ayarladiktan sonra bu degerlerin ekrana gelmesini saglamak
icin asagidaki islemi uygulayalim.
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Command:

Z

Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: A (enter)

Bu iki islemi yaptiktan sonra resimdeki sekli ¢izelim.

* Line komutunu calistirdiktan sonra sizden ilk noktayi isteyecek.

« 1. noktamizin koordinati olan 30,30 yazip enter yapin. ilk noktayi tuttugunu goreceksiniz.
Diger noktalar1 da ayn1 sekilde yazin.

+ 6. noktay1 girdikten sonra Line komutunun alt komutu olan Close alt komutunu ¢alistirin.
Close alt komutu son nokta ile ilk nokta arasina ¢izgi cizerek komutu bitirmesini saglar. Is-
lem sirasini ayrica tek tek yazalim.

Command:

Specify
Specify
Specify
Specify
Specify
Specify
Specify

L

first point: 30,30 (enter)

next
next
next
next
next
next

point
point
point
point
point
point

or
or
or
or
or
or

[Undo]: 70,30 (enter)
[Undo]: 70,50 (enter)
[Close/Undo]: 85,50 (enter)
[Close/Undo]: 85,75 (enter)
[Close/Undo]: 30,75 (enter)
[Close/Undo]: C (enter)

Bu islemleri sirali bir sekilde dogru olarak yapti iseniz, yukaridaki resmin aynisini yapmis
olacaksiniz.

Limits kullanarak yapilan ¢izimlerde mouse lizerinde bulunan tekerlegi ileri-geri yapmayin. Bu
yapilan islem cizim ekranini yaklastirma-uzaklastirma yapacagindan yapmakta oldugunuz cizim-
de gérsel olarak hakim olamayabilirsiniz.

iZAFi KOORDINATLARA GORE giZiM
Bu ¢izim yonteminde ilk noktanin ko- @-60,0 @0.30

ordinati mutlak koordinat olarak giril- ®
dikten sonra diger koordinatlarin basi-
na @ isareti konularak ¢izim yapma
teknigidir. Bu @ isaretinin anlami, son @-15,0 o ©
noktay1 orjin kabul et anlamina gelir.
Yani 2. noktay1 girerken 0, 0 noktasina
uzaklik degerlerini degil, 1. noktaya
olan uzakligim girerek cizim yapariz.

Resimdeki ¢izimi yapmak i¢in Line

komutunu calistirin.

0,15

@25.0
30,100

@010 @200

Ik nokta olarak 30,100 koordinatin1 yazip enter yapin.

Sizden ikinci noktayi isteyecek. Bu noktay1 @30,0 yazip enter yaparak tespit edin.

Bu degerden anlasiliyor ki, @ isaretini yazarak son girilen noktay1 orjin kabul etmesini istedik.
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* Ardindan X yo6niinde 30, Y yoniinde de 0 gitmesini istedik.

» Sonug olarak sag yone dogru diiz bir ¢izgi olusturdu. Bu degere gore ilk ¢izginin uzunlugu
30 birim diyebiliriz.

» Diger noktalar1 da aynm sekilde yazarak sekli olusturun.

islem siras:

Command: L

LINE Specify first point: 30,100 (enter)

Specify next point or [Undo]: @30,0 (enter)
Specify next point or [Undo]: @0,-10 (enter)
Specify next point or [Close/Undo]: @20,0 (enter)
Specify next point or [Close/Undo]: @0,20 (enter)
Specify next point or [Close/Undo]: @25,0 (enter)
Specify next point or [Close/Undo]: Q0,30 (enter)
Specify next point or [Close/Undo]: @-60,0 (enter)
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-15 (enter)
Specify next point or [Close/Undo]: @-15,0 (enter)
Specify next point or [Close/Undo]: C (enter)

IzAFi KUTUPSAL KOORDINATLARA GORE CiziM

Bu ¢izim yonteminde ilk noktanin koordinati mutlak koordinat olarak girildikten sonra di-
ger koordinatlart @mesafe<aci formiiliine gore bularak ¢izimimizi yapariz. Bu formiilde
kullanilan < isareti sadece mesafe ile aciy1 ayirt etmek i¢in kullanilan bir ayragctir.

@35<180

®

@25<90

25<180

5

®

@35<90

@45<270 {(close)

@) @85<0 @)

30,160

Resimdeki sekli bu ¢izim yontemine ve formiile gore cizelim.
e Line komutunu g¢alistirin.
« Ilk nokta icin 30,160 yazip enter yapn.
» 2. nokta icin @85<0 yazip enter yapin.

2. nokta icin yazdigimiz bilgiye gore, ¢izgi uzunlugu 85 birim uzunlugunda ve 0° y6niinde
oldugunu belirttik. Bu bilgiye gore sag yone dogru 85 birim uzunlugunda ¢izgi olusturuldu.
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Diger bilgileri yazarak sekli olusturun.

islem sirasi:

Command: L

LINE Specify first point: 30,160 (enter)

Specify next point or [Undo]: @85<0 (enter)

Specify next point or [Undo]: @35<90 (enter)

Specify next point or [Close/Undo]: @25<180 (enter)

Specify next point or [Close/Undo]: @25<90 (enter)

Specify next point or [Close/Undo]: @35<180 (enter)

Specify next point or [Close/Undo]: @15<270 (enter)

Specify next point or [Close/Undo]: @25<180 (enter)

Specify next point or [Close/Undo]: @45<270 ya da C (enter)

KOORDINATSIZ g iIZiM

Bu ¢izim yontemi en kolay olani ve kullanicilar tarafindan en cok tercih edilen cizim yonte-
midir. Simdiye kadar anlatilan ¢izim yontemleri 6zel ¢izimler olmadig: siirece kullanilmaz.
Bu yontem ise bir ¢izimi pratik yoldan hizli bir sekilde ¢izmemize olanak tanir.

* Line komutunu ¢alistirin.

« Ilk nokta olarak Mouse’un sol tusu ile ¢izim ekraninda bir nokta gosterin.

 Diger nokta icin Mouse ile yoniinii gosterin.

* Cizgi uzunlugunu yazip enter yapin.

 Diger noktalar1 da bu sekilde girerek istediginiz sekli olusturun.

« Isleminiz bitince Enter tusuna basarak komutu bitirin.

Dlz ya da egik ¢izgi cizmek istiyorsaniz Durum dtigmelerinden Ortho butonunu kullanin ya da
kisayolu olan F8 tusuna basin.

AI;:I KULLANARAK g iZiM
Bu cizim yonteminde ise, agili ¢izim yapilirken ac1 yoniinii istedigimiz bir yone sabitledik-
ten sonra mesafeyi yazip enter yapariz.
* Line komutunu c¢alistirin.
* Mouse yardimu ile ¢izim ekraninda bir nokta belirtin.
» 45°’]ik bir ¢izgi ¢izecek isek, komut satirma <45 yazip enter yapin.

» Mouse’u hareket ettirdiginizde bu ac1 yoniinde sabitlendigini géreceksiniz. Simdi istediginiz
mesafeyi yazip enter yapin.

» Diger nokta icinde, ayn1 sekilde once agiy1 yazip enter yaptiktan sonra mesafeyi yazip enter
yapin.



NESNE
KENETLEME
KOMUTLARI
(OSNAP)

Cizim yapilirken olusturulan nesnelerin belirli noktalarindan tutmak gerekebilir. Ornegin;
bir ¢izginin ucundan, cemberin merkez noktasindan, yazilarin yerlesim noktasindan gibi...

Osnap komutlar1 bu islemleri yapmamizda bize yardimci olacak komutlardir. Osnap komut-
lar seffaf komutlardir. Yani bagimsiz bir komut gibi calisamazlar. Mutlaka bir komut aktif
iken calisabilirler. Kisayolu; 0S’dur.

Resimdeki tabloyu agmak i¢cin komut satirina 0S yazip enter yapin. Eger herhangi bir komut
aktif iken bu tabloyu agmak istiyorsaniz durum diigmelerinde bulunan OSNAP diigmesine
Mouse’un sag tusu ile tiklayin. A¢ilan meniiden Osnap Snap Settings... secenegine tikla-

yin.
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Bu tabloyu inceleyelim...

OBJECT SNAP ON (F3)

Kenetleme modlar1 acik iken pasif duruma getirilmesini istiyorsaniz bu secenegi kapatmali-
siniz. Eger komut i¢inde bu modu kapatmak isterseniz kisayol olarak F3 tusunu kullanabi-
lirsiniz. Bu secenek isaretli olan secenekleri kapatmaz, sadece gecici olarak pasif eder.

OBJECT SNAP TRAKING ON (F11)
Durum diigmelerinde de tanimli olan bu secenek, isaretli olan Osnap seceneklerinden hiza-
lama yapilmasi suretiyle yeni bir nokta tutulmasini saglar.

Bu secenek aktif ise, istenilen hizalama noktalarina imleci getirin. Tiklama yapmadan imle-
ci ¢cekin. Bu noktada bir sar1 art1 isareti olacaktir. Diger noktaya da ayni1 islemi yaptiktan son-
ra bu iki noktanin kesistigi yerden tutma imkani saglar. Sar1 renkteki art1 isaretini iptal et-
mek istiyorsaniz imleci tekrar o noktaya getirip cekin.
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Bu islemi asagidaki resimde daha net gorebilirsiniz. Asagidaki sekilde bulunan kutunun or-
ta noktasindan tutalim.

Midpoint: < 270,00, Midpoint: < 150,00°

Bu islemi yapmadan 6nce Osnap tablosunda Midpoint isaretli olsun.

Line komutunu calistirin.
Imleci iist ¢izginin ortasina getirip ¢ekin. Art1 isaretinin olustugundan emin olun.
Imleci sag cizginin ortasma getirip cekin. Art isaretinin olustugundan emin olun.

Simdi imleci kutunun ortasina dogru getirdiginizde iki noktanin kesisimini tutacaksiniz. Mo-
use’un sol tusu ile tiklayarak bu noktadan tutabilirsiniz.

Asagidaki kenetleme modlarini kullanirken, her mod icin digerlerini kapatip sadece istedi-
giniz segenegi acik birakirsaniz komutlar: anlamanizda daha faydali olacaktir. AutoCAD’i
¢izim yapabilecek kadar 6grendiginizde en ¢ok kullandiginiz kenetleme seceneklerini aga-
rak calisabilirsiniz. Hatasiz bir ¢izim yapmak istiyorsaniz hi¢gbir zaman kenetleme modlari-
nin tamamini agarak ¢izim yapmayin.
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ENDPOINT (Ug NOKTA)

Cizim ekraninda bulunan bir ¢izginin veya yay parcasinin ug¢ noktalarindan tutar.

|

MIDPOINT (ORTA NOKTA)

Cizim ekraninda bulunan bir ¢izginin veya yay parcasinin orta noktasindan tutar.

|

CENTER (MERKEZ)

Cizim ekraninda bulunan bir cemberin, yay parcasinin ya da elips’in merkez noktasindan tutar.

N
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GEOMETRIC CENTER (GEOMETRIK MERKEZ)

Cizim ekraninda bulunan ¢okgen ya da kapali polyline nesnelerinin geometrik merkezinden
tutulmasini saglar.

Resimde goriildiigii gibi ¢izim ekraninda farkli sekillerde kapali polyline nesneleri vardir.
Geometric Center secenegi ile bu nesnelerin merkez noktalarindan tutarak farkli islemlerde
kullanabiliriz

NoODE (DUGUM)

Cizim ekraninda bulunan point nesnesinden ya da iki yerlesim noktas1 bulunan yazilarin yer-
lestirme noktasindan tutar.

Bu sekilde, soldaki ornekte line nesnesi 3’e boliinmiis ve boliim noktalarina point nesnesi
konulmustur. Bu point nesnenden tutmak icin Node kenetleme modu kullanilir.
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Yazidaki 6rnekte ise, her yazinin bir yerlesim noktasi vardir. Istege bagh olarak iki yerlesim
noktast da olmaktadir. Ornekte goriildiigii gibi bu yazinin yerlesim noktas1 Bottom Center
olarak verildi. Node kenetleme modu, Bottom adi ile gosterilen noktadan tutar.

WUADRANT (CEYREK DAIRE)
Cizim ekraninda bulunan ¢ember, yay parcasi veya elips’in ¢eyrek daire noktalarindan tutar.

1
| [Guadrarc

INTERSECTION (KESigiM)
Cizim ekraninda bulunan iki nesnenin kesisiminden tutar.

EXTENSION

(UzANTI)

Cizim ekraninda bulunan bir cizgi-
nin veya bir yay parcasinin kendi
uzantisinda bir noktadan tutmaya
yarar. Bu modu kullanirken iki nes- ;
ne isaretlenerek kesisim noktasi da ;!
tutulabilir. Ayrica bu modu diger
modlardan ayiran farki, nesneye tik-
lanmaz. Object Snap Tracking ko-

Extension: < arc, Extension: < 135.00°

mutunda oldugu gibi imleg istenilen
noktaya getirilip isaret¢i izi konula-
rak kullanilir.
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Sekilde bir yay nesnesi ve bir ¢izgi ¢izildi. Line komutunu ¢alistirip bu iki nesnenin ucuna
isaretci izi biraktiktan sonra imleci bu iki nesnenin kesisecegi yere yaklastirm. Imlec yeteri
kadar yaklasinca kesisim noktasi resimde goriildiigii gibi belirtilecektir.

INSERTION (EKLEME)

Cizim ekraninda bulunan blok nesnesinin yerlesim noktasindan ya da yazinin yerlesim nok-
tasindan tutar. Node kenetleme modunu anlatirken yazinin yerlesim noktasi iki tane oldu-
gunda node komutunun diger noktadan tuttugunu soylemistik. Bu kenetleme modu ise ya-
zmin yerlesim noktasi ister tek olsun ister ¢ift, mutlaka bu noktadan tutacaktir.

: Qtttlr;t ?nggd

TYerIeg.im Noktasi

Soldaki sekil, bir blok nesnesidir. Bloklar dosyaya yerlestirilirken bir noktaya gore yerlesti-
rilir. Bu yerlesim noktasindan tutmak icin insertion modu kullanilir. Bloklar ile ilgili tiim
ozellikleri ileriki derslerimizde gorecegiz.

Sagdaki sekil ise yine bir yazi nesnesidir. Goriildiigii gibi yazinin iki yerlesim noktasi var-
dir. Insertion modu, yazinin center noktasindan tutacaktir.

PERPENDICULAR (DiK)
Cizim ekraninda belirtilen bir noktadan gosterilen nesneye dik olan noktasini bulur.
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TANGENT (TEGET)

Cember ve yay parcalarinin teget noktalarimi tutar. Bu islemi yapmadan 6nce, ¢izim ekraninda
bir nokta gosterilmedir. Ayrica iki dairenin birbirine teget olan noktalarindan ¢izgi cizilebilir.

Deferred Tangent

Deferred Tangent

Usteki sekilde 1. nokta gosterildikten sonra teget gecmesi istenilen boliime dogru imleci
yaklastirip Mouse’un sol tusu ile tikladigimizda, 1. nokta ile teget noktas: arasinda cizgi ¢i-
zecektir. Bir noktaya gore dairenin iki teget noktasi1 vardir. Eger cemberin alt kismini gos-
terseydiniz o noktadan tutacakti.

Alttaki sekilde ise, once 1. noktaya tiklayin daha sonra 2. noktaya tikladiginizda iki daire-
nin birbirine teget olan noktalarindan cizer.

NEAREST (EN YAKIN)

Imlec objenin en yakin neresinde ise o noktadan tutulmasini saglar. Ornegin; bir Line nes-
nesinin {i¢ noktas1 vardir: Baslangic, Orta ve Bitis. Bu ii¢ nokta haricinde herhangi bir nok-
tadan tutmak isterseniz bu modu kullanabilirsiniz.
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Cizim yaparken aksi bir durum olmadik¢a bu kenetleme modunu siirekli acik birakarak ¢i-
zim yapmayn. Nedeni, siz farkinda olmadan 6rnegin bir ¢izginin u¢ noktasindan (endpo-
inf) tutmak yerine yakin bir noktasindan tutarak ¢iziminizin bu sekilde yanlis ¢izilmesine ne-
den olabilirsiniz.

APPARENT INTERSECTION (izAFi KESiSIiM)
Iki nesnenin kesismeyen, ancak bakis acisindan dolay: kesismis gibi goriinen noktasindan
tutar. Bu komut 6zellikle 3 boyutlu ¢izimlerde kullanilir.

PARALLEL (PARALEL)
Bir cizginin lizerine isaretci izi konularak ayni acida baska bir ¢izgi ¢izmek igin kullanilir.

Parallel: 79,4187 < 45.00°

1

Line komutunu calistirin.

1 nolu yere tiklayin.

Daha sonra imleci ¢izginin {lizerine getirip ¢ekin. Cizgi iizerine isaretci izi konulacaktir.
Imleci gizgiye paralel olacak actya dogru getirdiginizde nokta nokta bir hat olustugunu go-

receksiniz. Ister bu hat iizerinde tiklayimn, isterseniz klavyeden uzunluk yazarak istediginiz
uzunlukta ve belirttiginiz ¢izginin agisinda bir ¢izgi elde edebilirsiniz.
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SELECT ALL (TUMUONU SER)

Bu butona tikladiginizda tiim kenetleme modlar segilecektir. Bu kenetleme modlarinda dik-
kat edilecek husus, Extension ve Parallel kenetleme modlarinda imleci nesnelerin istenilen
yerlerine getirip cekiyoruz. Diger kenetleme modlarinda ise nesnelerin iizerlerine getirdik-
ten sonra Mouse’un sol tusu ile tikliyoruz.

Kenetleme modlarindan agik olmayan bir segcenegi bir defalik kullanmak isterseniz, komut
icinde iken SHIFT tusunu basili tutup Mouse’un sag tusuna basarsaniz kenetleme modlari
liste halinde gelecektir. Buradan istediginizi se¢ip bir defalik kullanabilirsiniz.

M2Z2P (MID 2 POINT)

Kenetleme tablosunda olmayan bir secenek ise M2P komutudur. Bu komut ile gosterilen iki nok-
tanin orta noktasinin tutulmasini saglar. Kendi basina bagimsiz bir sekilde calismayan bu ko-
mut, osnap komutlari gibi bagka bir komutun altinda ¢alismaktadir. Yani seffaf bir komuttur.

ONCEKI SONRAKI

Soldaki sekilde 1 ve 2 nolu noktalarin orta noktasindan tutarak bir cizgi cizelim.

* Line komutunu c¢alistirin.

* Shift tusuna basili tutun ve Mouse’un sag tusuna basin. A¢ilan meniiden Mid Beetween 2
Points secenegini secin.

* 1 nolu noktaya tiklayin.

* 2 nolu noktaya tiklayin.

Islem sonucunda Line komutunun baslangi¢ noktas1 belirtilen 2 noktanin orta noktasi ola-
rak belirlenmistir.

Hem kendi basina hem de baska bir komut altinda calisabilen komutlara Yari seffaf komut, sa-
dece bagka komutlarin altinda calisabilen komutlara ise Seffaf komut denir.



CizZiM
KOMUTLARI
(DRAW)

AutoCAD’de cizim yapmamiza olanak tantyan komutlar vardir. Bunlara draw komutlar adi
verilir. Bu komutlara istenirse toolbar yardimu ile istenirse cekme meniiden (pulldown) iste-
nirse de komut satirma komutun tam adin1 ya da kisayolunu yazarak calistirabiliriz. Draw
komutlarini resim iizerinden tek tek takip ederek uygulayalim.

LINE (BizGi)
Cizim ekraninda belirtilen iki nokta arasina ¢izgi ¢izer. Bu ¢izgi ister 2 boyutlu diizlemde is-
terse 3 boyutlu diizlemde cizilebilir.

Menii: Draw - Line
Toolbar: Draw
Komut ile: LINE
Kisayolu: L
» Komut satirina L yazip enter yapin.
 Cizim ekraninda Mouse un sol tusu ile bir nokta belirleyin.
» Daha sonra diger noktalar1 yine Mouse yardimu ile tek tek gosterin.

 Cizim isleminiz bitince komutu sonlandirmak i¢in Enter tusuna basin.
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Resimdeki islemi sirasi ile yapalim.

Command: LINE

Specify first point: (nokta gosterin)

Specify next point or [Undo]: (nokta gosterin)
Specify next point or [Undo]: (nokta gosterin)
Specify next point or [Close/Undo]: (nokta gosterin)
Specify next point or [Close/Undo]: (enter)

Komutu kullanirken goriildiigii gibi 3. noktadan sonra iki alt komut gériinmekte. Bunlar:
Close ve Undo komutlari.

Undo komutunun anlami, eger bir noktay1 yanls gosterdiyseniz bu komutu kullanarak son
girilen noktayi iptal edebilirsiniz.

Close komutunun anlamu ise, son girilen nokta ile ilk girilen nokta arasini bir ¢izgi ile bag-
layip komutu bitirir.

Bu tiir alt komutlar1 kullanmak i¢in komutun hangi harfi ya da harfleri biiyiik ise, klavyeden
o harfi ya da harfleri yazip enter yapmalisiniz.

CONSTRUCTION LINE (SONSUZ QizGi) ]
Cizim ekraninda sonsuz ¢izgi ¢izilmesini saglar.

Menii: Draw > Construction Line
Toolbar: Draw

Komut ile: XLINE

Kisayolu: X,

» Komut satirina XL yazip enter yapin.
 Cizim ekraninda bir nokta belirtin.

» Daha sonra ¢izginin agisini belirleyecek olan diger noktay1 belirtin.

Kullanici komutu sonlandirana kadar sizden siirekli nokta isteyecektir. Baska noktalar be-
lirttiginizde tek merkezli sonsuz cizgiler ¢izim ekranina ¢izilmis olacaktir.

Command: XLINE
Specify a point or [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]: (nokta gosterin)
Specify through point: (nokta gosterin)
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Specify through point: (nokta gosterin)
Specify through point: (enter)

Xline komutunun bes tane alt komutu bulunmaktadir. Bunlar sirasi ile incelersek;

Hor (Yatay Diizlem): Sonsuz ¢izgiyi yatay diizlemde atmak igin kullanilir.
Komutu ¢alistirin.

H yazip enter yapin.

Cizim ekraninda noktalarimzi belirtin.

Olusan tiim nesneler yatay diizlemde c¢izilmis olacaktir.

Ver (Dikey Dtizlem): Sonsuz ¢izgiyi dikey diizlemde atmak i¢in kullanilir.
Komutu ¢alistirin.

V yazip enter yapin.

Cizim ekraninda noktalarmizi belirtin.

Olusan tiim nesneler dikey diizlemde ¢izilmis olacaktir.

Ang (Acih Dlizlem): Sonsuz ¢izgiyi kullanici tarafindan belirtilen ac1 ekseninde yapar.
Komutu ¢alistirin.

A yazip enter yapin.

Aciy1 cizim ekraninda iki nokta gosterin ya da klavyeden agiy1 yazarak enter yapin.

Ardindan ¢izim ekraninda noktalarinizi belirtin.

Bisect (ikiye Bélerek): Kullanici tarafindan 3 nokta ister. ilk iki nokta belirtildikten sonra
3. nokta ile diger iki nokta arasinin ortasindan sonsuz ¢izgiyi olusturur. Bu komut i¢in re-
simdeki islemi takip edin.

Offset (Oteleme): Gosterilen bir cizgiyi istenilen mesafe kadar oteler. Otelenen mesafede
yeni bir sonsuz cizgi olusturur. Bu gosterilen ¢izgi x1ine, line, polyline olabilir.
Komutu c¢alistirin.

0 yazip enter yapin.

Oteleme mesafesini yazip enter yapin.

Otelenecek cizgiyi sectikten sonra hangi yone dogru otelenecegini Mouse’un sol tusu yardi-
mi ile belirtin.

49
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PoLYLINE (BILESIK QizGi)

Cizim ekraninda bilesik ¢izgi ¢izilmesini saglar. Bu komut Line komutuna benzer. Ancak li-
ne komutu ile olusturulan ¢izgiler her biri bagimsiz iken, polyline komutu ile olusturulan ¢iz-
giler bir biitiin halde olusur. Istenirse bu polyline nesnesine arc nesnesi eklenebilir. Bu ¢izim
nesnesinin bir biitiin olmasinin birgok avantaji vardir. En biiyiik avantajlarindan bir tanesi ka-
pal1 bir nesne olmasindan dolay1 alan hesaplamasi yapilabilir. Komutun kisayolu PL’dir.

Menii: Draw > PolyLine

Ribbon : Home -> Draw Panel -> Polyline
Toolbar: Draw

Komut ile: PLINE

Kisayolu: PL
+ Komut satirina PL yazip enter yapin.
+ Daha sonra Mouse’un sol tusu yardimi ile ekranda noktalarinizi belirtin.

» Resimde goriildiigii gibi 4. noktadan sonra ¢izgi yay (arc) seklini almakta. Bu yay pargasini
yapmak i¢in 4. noktay1 da belirttikten sonra komut satirina A yazip enter yapin ve 5. nokta-
y1 belirtin.

Yay komutunu calistirdigimiz icin bu nesnede bundan sonraki tiim nokta gosterimlerinde
yay cizecektir.

Yay1 ¢izdikten sonra tekrar ¢izgi olarak devam etmesini istiyorsaniz komut satirina L yazip
enter yapin.

Sekildeki 5. noktay1 da gosterdikten sonra islemi bitirmek icin enter yapabilir ya da Close
alt komutunu kullanarak ilk girilen nokta ile son girilen nokta arasini kapatir.

Yukaridaki sekli uygulayalim.

Command: PLINE

Specify start point: (nokta gosterin)

Current line-width is 0.0000

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: (nokta gosterin)
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: (nokta gosterin)
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: (nokta gosterin)
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Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: (nokta godsterin)
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: A
Specify endpoint of arc or

[Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/Width]:
(nokta gosterin)

5. noktadan sonra komut bitecek ise...
[Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/Width]: (enter)
5. noktadan sonra ¢izgi kapatilacak ise...

Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/Width]: L (enter)
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: C (enter)

Polyline komutunun da kendine ait alt komutlar1 vardir. Bu alt komutlar1 nasil ¢alistirila-
cagin daha 6nceden anlatmistim. Tekrar etmek gerekirse, hangi alt komutu ¢alistirmak isti-
yorsaniz o komutun biiyiik harfini yazip enter yaparak ¢alistirabiliriz.

Bu alt komutlar incelersek;

Arc: Polyline nesnesi olusturulurken yay pargasi eklenmesini saglar.

Halfwidth: Polyline nesnesine kalinlik verilmesini saglar. Baslangi¢c ve bitis kalinliklart
farkli olabilir.

Specify starting half-width <varsayilan>: 50 (enter)
Specify ending half-width <varsayilan>: 100 (enter)

Bu alt komut ¢ahstirildiginda yukaridaki gibi iki deger isteyecek. Ik deger baslangic yari
kalinhik degeri, ikincisi bitis yar1 kalinlik degeri. Resimde iki deger farkl girilmistir. Istenir-
se basglangi¢ ve bitis ayni kalinlik girilebilir. Verilecek deger negatif olamaz. Bu degerler ko-
mut bitse dahi hafizada kalacagindan daha sonraki kullanimlarda tekrar bu alt komut ¢alis-
tirllarak degerler sifirlanmalidir.

Length: Bu alt komut ¢alistirldiginda en son ¢izilen ¢izgi dogrultusunda verilen deger ka-
dar ekleme yapar.

Undo: Son girilen ¢izgiyi iptal ederek bir 6nceki noktadan devam etmesini saglar.

Width: Bu alt komut, half-width komutuna benzemektedir. Half-width komutunda ka-
linligin yarisi verilirken bu alt komutta kalinligin tam degeri verilir.
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Specify starting width <varsayilan>: 50 (enter)
Specify ending width <varsayilan>: 100 (enter)

AutoCAD’in 2001 siiriimii ile birlikte pline nesnelerine miidahale ¢ok kolaylasti. Peki bu
miidahaleler nelerdir?

Mevcut bir polyline nesnesine yeni bir cizgi ekleyebilir ya da c¢izgilerden herhangi birisini
arc (yay) nesnesine doniistiirebiliriz.

Resimdeki gibi ¢izim ekraninda mevcut bulunan polyline nesnesini komut girmeden segin.
Bu nesnenin vertex noktalarinda mavi kutucuklar géreceksiniz. Bu mavi kutucuklar iki fark-
I1 sekildedir. Kose noktalarda kare seklinde, ¢izginin ortasinda ise dikdortgen seklindedir.
Imleci bu mavi kutucuklarin iizerinde beklettiginizde kiigiik bir tablo gelecek. Kose nokta-
larda, Stretch Vertex, Add Vertex ve Remove Vertex’dir.

Cizginin ortasindaki mavi kutucukta beklettiginizde ise Stretch, Add Vertex ve Convert to
Arc secenekleridir.

Stretch Vertex, mavi noktanin yerinin degistirilmesini bununla beraber kutucuga baglanan
iki ¢izginin de boyutunun degistirilmesini saglayacaktir.

Stretch, kutucugun bulundugu ¢izginin yer degistirilmesini ve bu ¢izgiye baglanan diger iki
¢izginin de boyutunun degistirilmesini saglayacaktir.

Add Vertex secenegini sectiginizde, mevcut polyline nesnesine yeni bir ¢izgi daha eklen-
mesini saglayacaktir.

Convert to Arc secenegini isaretlediginizde ise, secilen ¢izgi arc (yay) nesnesine doniise-
cektir.
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Mouse’u kose grid noktalarindan herhangi birisinin iizerine getirip beklettiginizde kose grid
secenekleri haricinde bu noktaya bagh cizgilerin ebatlar ile ilgili bilgiyi de goreceksiniz.
Tiklama isleminden sonra bu ¢izgileri yeniden boyutlandirabilirsiniz. Cizgiler arasinda gecis
icin TAB tusunu kullanin.

POLYGON (GOKGEN)

Kullanici tarafindan kose sayisi belirtilerek cokgen nesne olusturulmasini saglar. Bu ¢ok-
gen’in kose sayisi 3 ila 1024 arasinda olabilir.

Komut satirina POL yazin ve enter yapin. Kose sayisini girin. Olusturulacak polygon mer-
kez noktasini girin. 1. nokta olarak merkez noktasini gosterdikten sonra, olusturulacak polg-
yon yontemini girin. Bu ydntem i¢in asagidaki resimi inceleyin. 2. noktay: girdikten sonra
cokgen nesnesi ¢izilecektir. Bu nesne yap olarak polyline nesnesi ile aynidir.

Ribbon: Home tab - Draw Panel - Polygon

Menii: Draw > Polygon

Toolbar: Draw (J

Komut ile: POLYGON

Kisayolu: POL

Inscribed in circle yontemi kullanilarak cizilecek polygon, bir daire varmis gibi diisiiniir
isek bu dairenin i¢inde olusacaktir.

Circumscribed about circle yontemi ile ¢izilecek polygon ise, dairenin disinda olusacaktir.
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Inscribed in Circle Circumscribed about Circle

Komut sirasi:

Command: POLYGON

Enter number of sides <4>: 5 (enter)

Specify center of polygon or [Edge]: (1. noktayi gosterin)

Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <C>: I veya C
Specify radius of circle: (2. noktayi gosterin)

Polygon nesnesinde EDGE adl1 bir alt komut vardir. Bu alt komutun anlamu, cizilecek ¢ok-
gen nesnesinin kenar uzunlugunu girerek olusturabilirsiniz.

Command: POLYGON

Enter number of sides <4>: 5 (enter)

Specify center of polygon or [Edge]: E (enter)

Specify first endpoint of edge: (1l.noktayi gosterin)

Specify second endpoint of edge: (2.noktayi gosterin ya da kenar uzunlugunu
yazip enter yapin)
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RECTANGLE (DIKDORTGEN)
Cizim ekranina dikdortgen cizer. Bu dikdortgeni kullanici isterse Mouse yardimi ile deger gir-
meden, isterse deger girerek olusturabilir. Bu nesne yapi olarak polyline nesnesi ile aymdur.

Ribbon: Home tab - Draw Panel > Rectangle
Menii: Draw > Rectangle

Toolbar: Draw

Komut ile: RECTANGLE

Kisayolu: REC

iki nokta girerek:
Rectangle komutunu galistirin.

1. noktay1 belirtin.
2. noktay1 belirtin.

2 kenarin uzunlugunu girerek:

Rectangle komutunu ¢alistirin.

1. noktay1 belirtin.

D alt komutunu c¢alistirin.

X yoniindeki mesafesini (length) yazip enter yapin.
Y yoniindeki mesafesini (width) yazip enter yapin..

Olusan dikdortgenin yerlesim seklini Mouse’un sol tusu ile belirtin.
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islem siras::

Command: RECTANGLE

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: (1. nokta)
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: D (enter)

Specify length for rectangles <10.00>: (uzunluk degerini girin)

Specify width for rectangles <10.00>: (genislik degerini girin)

Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: (yerlesim seklini belirtin)

Rectangle komutunun da alt komutlart mevcuttur. Bunlardan en ¢ok kullanilanlar;

Chamfer (Pah Kirma): Kullanici tarafindan verilen degerler kadar koseleri pah kirilarak

dikdortgen olusturulur. Bu deger hafizada sakl kalacagindan bir sonraki kullanimda sifir-
lanmalidir.

islem sirasr:

Command: RECTANGLE

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: C (enter)
Specify first chamfer distance for rectangles <10.0000>: (Deger girin)
Specify second chamfer distance for rectangles <10.0000>: (Deger girin)
Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: (1. nokta)
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: (2. nokta)

Fillet (Yuvarlama): Kullanic1 tarafindan verilen yaricap degeri kadar koseleri yuvarlanarak
dikdortgen olusturulur. Bu deger hafizada sakh kalacagindan bir sonraki kullanimda sifir-
lanmalidir.
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islem Sirast:

Command: RECTANGLE

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: F (enter)
Specify fillet radius for rectangles <0.0000>: (Deger girin)

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: (1. nokta)
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: (2. nokta)

ARC (YAY)

Cizim ekranina yay parcasi ¢cizmemizi saglar. Kullanici tarafindan belirtilen 3 noktay1 baz
alarak yay parcasi olusturulur. Fonksiyonel olarak alt komutlar1 da vardir. Ancak daha kul-
lanisl olmasi i¢in bu komutun alt komutlarint Draw meniisiindeki Arc komutunun i¢inde
bulunan seceneklerden yapmak daha pratik olacaktir.

Menii: Draw > Arc

Ribbon : Home -> Draw Panel -> Arc
Toolbar: Draw

Komut ile: ARC

Kisayolu: A

Sekilde 6rnegi verilen cizimi yapmak icin:

Command: ARC

Specify start point of arc or [Center]: (1. nokta)
Specify second point of arc or [Center/End]: (2. nokta)
Specify end point of arc: (3. nokta)

Arc komutunu daha pratik yapilabilmesini saglayan bazi fonksiyonel alt komutlarinin oldu-
gunu soylemistim. Bu komutlardan birkacini resimli olarak gosterip uygulamasini yapalim.
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3 Points: Yukarida drnegini yaptigimiz arc ¢izimini yapar.

Start, Center, End (Baslangic, Merkez, Son): 1. nokta arc’in baslangi¢ noktasi, 2. nokta
arc’mn merkez noktasi, 3. nokta arc’in son noktasi.

Start, Center, Angle (Baslangi¢, Merkez, Aci): 1. nokta arc’in baslangi¢ noktasi, 2. nok-
ta arc’in merkez noktasi, Arc’in acisi. Bu ag1 saatin ters yoniinde ilerler.
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Start, Center, Length (Baslangic, Merkez, Uzunluk): 1. nokta arc’in baslangi¢ noktasi, 2.
nokta arc’in merkez noktasi, Arc’in baslangi¢ noktasi ile bitis noktasi arasindaki dik mesafesi.

CIRCLE (GEMBER)

Cizim ekranina ¢ember cizilmesini saglar. Aksi belirtilmedikce her zaman kullanicidan
cemberin yarigap: sorulur. Alt komutlar aracigi ile istenirse yarigap yerine cap girilerek de
cember olusturulabilir. Komutun kisayolu C’dir.

Menii: Draw > Circle

Ribbon : Home -> Draw Panel -> Circle
Toolbar: Draw

Komut ile: CIRCLE

Cember cizilisini resimdeki ornege bakarak yapabilirsiniz.

Komutu ¢alistirin.

Cemberin merkez noktasini belirleyin.

Cemberin 2nci noktasi icin nokta belirleyin ya da klavyeden yarigap degerini yazip enter yapin.

Diger komutlarda oldugu gibi bu komutunda alt komutlar1 mevcuttur. Bunlar sirasi ile in-
celeyelim.

3P (3 Point): Bu alt komutta verilen 3 noktadan gecen bir ¢cember ¢izilir. Cizilen dairenin
yarigapi gosterilen 3 noktaya gore otomatik olarak hesaplanir. Komutu resimdeki 6rnek iize-
rinden iki sekilde gosterelim.
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Soldaki sekilde 3 nokta isterken iiggenin orta noktalar isaretlenir. Olusan ¢ember goriildii-
gii gibi 3 noktadan gececek sekilde cizilir.

Sagdaki sekilde ise 3 nokta gosterilirken midpoint yerine Quadrant secenegi isaretlenerek
cizgiler gosterilir. Bu olusan cember, 3 cizgiye teget olacak sekilde ¢izilir.

2P (2 Point): Bu alt komutta kullanici tarafindan verilecek olan 2 noktaya gore daire ¢izilir.

Ttr (Tangent, Tangent, Radius): Bu alt komutta ise, isminden anlasilacagi gibi, 2 nesne-
nin tanjant noktasi gosterilir. Ardindan yaricap degeri girilir.
Sekildeki daireyi yapmak i¢in;

e Circle komutunu ¢alistirin.

e Ttr alt komutunu girin.

* 1. ¢izgiyi gosterin.

2. cizgiyi gosterin.

* Yarigap degerini yazip enter yapin.

Bu islemi yaptiginmizda verilen yaricap degerine
gore iki ¢izgiye teget gececek sekilde daire cizilir.
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REVISION CLOuD (REViIizYaN BuLuTU) D

Bulut sekli olusturur. Bu bulut sekli ¢izim iizerinde bir boliimii ifade etmek i¢in kullanilir.
Ribbon : Home tab Draw Panel Revision Cloud

Menii : Draw Revision Cloud

Toolbar : Draw D

Komut ile : REVCLOUD

Revision Cloud komutunun 3 alt secenegi vardir. Bunlar, Rectangular, Polygonal ve
Freehand secenekleridir.

Komut ilk ¢alistirildiginda aktif olan Rectangular secenegidir.

Komut calistirin ve ¢izim ekrani iizerinde mouse’un sol tusu ile bir nokta gosterin.
Mouse’u hareket ettirdiginizde dortgen seklinde bulut ¢izimi olusmaya baslayacaktir.

Tekrar ¢izim ekraninda mouse’un sol tusu ile nokta belirterek bulut ¢izimini tamamlayin.

Polygonal seceneginde, bulut icin baslangic noktasi belirtildikten sonra cizim ekraninda
diger noktalar i¢in tek tek tiklanarak bulutun olusturulmasi saglanir.

Freehand seceneginde ise, referans nokta gosterildikten sonra mouse’un hareketini takip
ederek otomatik olarak bulut olusturulur.

Bu komutun da diger komutlarda oldugu gibi alt komutlar1 vardir. Bu alt komutlari sirasi ile
inceleyelim.

Arc length:
Bulutu olusturan yaylarin minimum ve maksimum uzunluklarini girmek i¢in kullanilir.
Specify minimum length of arc <15>: (Minimum yay uzunlugu)

Specify maximum length of arc <15>: (Maksimum yay uzunlugu)
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Object :
Secilen bir nesnenin bulut sekline donmesini saglar.

Sekildeki resimde soldaki nesne rectangle komutu ile olusturulmus bir polyline nesnesi.

» Komutu calistirin.

* Object alt komutunu girin.

» Nesneyi secin.

* Secim isleminden sonra bir uyar gelecek.

Reverse direction [Yes/No] <No>:

Bu uyariya No derseniz, yaylar ayni sekilde kalacaktir. Yes derseniz yaylar dis biikey olarak
cizilecektir.

Style :

Bulutu olusturan yaylarin genisligini degistirir. 2 secenek mevcuttur. Normal ve
Calligraphy. Resimde ikisinin arasindaki farki gorebilirsiniz.

SPLINE (EGRISEL BILESIK QizGi)
Egrisel polyline ¢izmek icin kullanilir.

Menii: Draw - Spline
Toolbar: Draw
Komut ile: SPLINE
Kisayolu: SPL



GiziM KOMUTLARI (DRAW)

Komutu ¢alistirin. Resimde sirasi ile belirtilen noktalar1 gosterdikten sonra enter’a basin.
Specify start tangent:

Yukaridaki ileti gelecektir. Anlami, spline’nin baslangic noktasinin hangi teget noktasina
gore bitecegini sorar. Belirtilmeyecek ise enter’a basip devam edin.

Specify end tangent:

Ik noktanin bitisinden sonra son noktanin hangi teget noktasma gore bitecegini belirleyin.
Belirlemeyecek iseniz enter’a basip devam edin.

islem Siras::

Specify first point or [Object]: (1. nokta)

Specify next point or [Close/Fit tolerance] <start tangent>: (2. nokta)
Specify next point or [Close/Fit tolerance] <start tangent>: (3. nokta)
Specify next point or [Close/Fit tolerance] <start tangent>: (4. nokta)
Specify next point or [Close/Fit tolerance] <start tangent>: (5. nokta)
Specify next point or [Close/Fit tolerance] <start tangent>: (6. nokta)
Specify start tangent: (enter)

Specify end tangent: (enter)

ELLIPSE (ELiPS)
Elips ¢izmek i¢in kullanilan komuttur.
Menii: Draw - Ellipse

Toolbar: Draw

Komut ile: ELLIPSE

Kisayolu: EL

Komut kullanilirken kullanicidan 3 nokta ister. Bu 3
noktaya gore elips nesnesini ¢izim ekranina olusturur.
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ELLIPSE ARC (YAY ELIPS)
Parca seklinde elips yapmak i¢in kullanilir. Bu komut ayri bir komut degil, Elipse komutu-
nun alt komutudur.

Menii: Draw - Elipse Arc
Toolbar: Draw
Komut ile: ELLIPSE komutunun ARC alt komutu ile.

1

%

Bu komutu kullandigimizda ise AutoCAD kullanicidan resimde goriildiigii gibi 5 nokta ister.
Bu noktalarin ne oldugunu incelersek;

Command: ELLIPSE
Specify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center]: _A
Specify axis endpoint of elliptical arc or [Center]:

1 (Elipsin uzun aksinin baslangi¢ noktasi)
Specify other endpoint of axis:

2 (Elipsin uzun aksinin bitis noktasi)
Specify distance to other axis or [Rotation]:

3 (Uzun aksin kisa aksa olan mesafesi)
Specify start angle or [Parameter]:

4 (Elips yayin baslangi¢ noktasi)

Specify end angle or [Parameter/Included angle]:
5 (Elips yayin bitis noktasi)

INSERT BLOCK (BLOK GAGIRMA)
Bu komut i¢in BLOCK konusunu okuyun.

MAKEBLOCK (BLOK YAPMA)
Bu komut i¢cin BLOCK konusunu okuyun.
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PaINT (NoOkTA) (2]

Cizim icerisinde istenilen yerlere nokta koymak icin kullanilir. Bu konulan noktalarin Auto-
CAD tarafindan kullaniciya sunulan nokta cesitleri ile goriiniimleri saglanabilir. Cizim igerisi-
ne nokta koymaktan ziyade, ileriki derslerde gorecegimiz Divide ve Measure komutlarinda
bu noktalar kullanilmaktadir.

Menii: Draw - Point - Single Point

Toolbar: Draw (2)

Komut ile: POINT

Kisayolu: PO

Meniideki point komutuna baktigimizda iki secenek goriilmektedir. Bunlar: Single Point ve
Multiple Point

Single Point komutunu ¢alistirdiktan sonra noktanin yerini ekranda gosterince komut bit-
mektedir.

Multiple Point komutunda ise nokta koyma islemi bitince komut siirekli tekrarlanmaktadir.
Ekranda gormiis oldugunuz bu nokta cesitlerini degistirmek isterseniz;

Menii: Format > Point Style
Komut ile: DDPTYPE
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Komutu calistirdiginizda resimdeki goriintii gelecektir. Goriildiigii gibi tablomuzda 20 adet
nokta cesidi vardir. Bu noktalardan istediginizi secebilirsiniz. Baz1 nokta cesitleri ¢izgi gibi
goriinse de, cizgilerin sadece birer goriintii oldugunu bilin. Bu noktalarin yerlesim yerinden
tutmak i¢in Osnap komutlarindan Node secenegini kullanabilirsiniz.

Tablonun alt boliimiinde iki secenek mevcut. Bunlarin ne oldugunu agiklayalim.

Set Size Relative to Screen: Nokta biiyiikliikleri ekranin yiizdesine gore hesaplanacaktir.
Cizimde yaklasma-uzaklasma islemi yapildiginda REGEN komutu verilirse bu biiyiikliikler
ekranin biiyiikliigiine gore tekrar hesaplanacaktir.

Set Size in Absolute Units:Nokta biiyiikliikleri ¢izim olarak kabul edilerek sabitlenir.

Bu degerleri orta boliimde yer alan Point Size seceneginden ayarlayabilirsiniz.

Ciziminizde gérsel olarak bozukluklar oldugunda 6rnegin daireler yuvarlak degil de késeli hale
gelirse, REGEN (Yeniden turet) komutunu kullanarak bu sorunu ¢ézebilirsiniz.

HATCH (TARAMA)
Bu komut i¢in Nesneleri Tarama konusunu okuyun.

GRADIENT (Bovyama) [
Bu komut i¢in Nesneleri Boyama konusunu okuyun.

REGION (BOLGE)

2 boyutlu uclar birlesik kapali nesneleri bir biitiin hale getirir. Olusan nesne 6zellik baki-
mundan yiizeysel bir kat1 nesne olmustur. Bir biitiin haline getirilen nesne icerisinden baska
bir kapali alan cikartilabilir. Bu sayede ornegin alan hesabi ¢ok rahatlikla yapilabilir. Alan
ekleme-c¢ikarma islemini kat1 model diizenleme boliimiinde inceleyecegiz.

TasLE (TaBLo) O

Bu komutla olusturulan nesnelere 6zellik bakimindan Excel diyebiliriz. Kullanici tarafindan
verilen satir ve siitun sayisina baglh olarak tablomuzu olusturup miidahale ederiz. Bu olustu-
rulan tablo ii¢ boliimdiir. Ana baslik, ara bashk ve bilgi boliimleridir (Title, Header, Data).

Ribbon: Home tab - Annotation Panel > Table
Menii: Draw > Table

Toolbar: Draw

Komut ile: TABLE
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Komutu calistirin. Resimdeki gibi tablo gelecektir. Bu tabloyu numara sirasina gore incele-
yelim.

1. Bu boliimde hafizada saklanan tablo ayarlariniz1 secebilirsiniz. Eger yeni bir tablo ayar1 yap-
mak ve kaydetmek istiyorsaniz bu boliimdeki butona basabilirsiniz.

2. Start from emptye table secenegi olusturulacak olan tablonun bos bir tablo olacagim ifade
eder. Eger bu boliimde From a data link secenegini segerseniz sizden bilgisayarimizda bulu-
nan bir Excel dosyasini secmenizi ister. Segilen Excel dosyasidaki ayarlar bu tabloya aktarilir.

3. Bu boliimde yapilan tablo ayarlarinin 6nizlemesini gorebilirsiniz.

4. Specify insertion point secenegi aktif iken OK butonuna basarsaniz, girmis oldugunuz de-
gerlere gore tablo ¢izim ekranina yerlestirilir. Tablonun sol iist kosesi referans alinir. Eger
Specify window secenegi aktif iken OK butonuna basarsaniz, tablonun sol iist kosesi yerle-
sim noktasi kabul edilir ve siz Mouse’u sag alt boliime dogru hareket ettirdiginizde satir ve
siitun sayilar1 otomatik olarak degisir. Bu secenegi secerken, 5 ve 6 nolu boliimde hangisini
isaretler iseniz ona gore tablo bicimlendirilir. Ornegin; 5 nolu’da Columns secenegini isa-
retleyin ve degerini 5 yapin. 6 nolu yerde ise Row height secenegini isaretleyin. OK buto-
nuna basm. Tablonun sol {ist yerlesim noktasini isaretledikten sonra sag alt boliime dogru
Mouse’u hareket ettirdiginizde siitun sayisi sabit kalacak yani 5 siitun olacak. Satir sayisi ise
Mouse’un yerine gore artacak ya da azalacaktir.

5. Columns, siitun sayisini ifade eder. Column width ise siitun araliklarin1 belirlemenize yar-
dimc1 olur. Specify window secili iken bu segceneklerden birisini segerek islem yapabilirsiniz.
Kapali olan secenek AutoCAD tarafindan otomatik olarak hesaplanacaktir.

6. Data rows, satir sayisini ifade eder. Row height ise, satir yiiksekligidir.



68 AuUTOCAD

. Olusturacagimiz tablonun ii¢ kisim oldugunu séylemistik. Bu boliim ise, her boliimiin hangi
stile sahip olacagim belirler.

First row cell style: Ana baslik kisminin nasil olacagina karar verir. Segeneklerde Title,
Header ve Data secenekleri mevcuttur. Bu listeden istenilen secenek secilerek baslik kis-
minin nasil olacagina karar verebilirsiniz. Secilen 6zelligi degistirdikce sol boliimde previ-
ew boliimiinden takip edebilirsiniz.

Bu secenekleri anlattigimiza gore bir uygulama yapalim.
Specify insert point secenegini secin.

Columns degerini 3 yapin.

Column width degerini ise 50 olarak degistirin.

Data rows degerini 5 olarak degistirin.

Data height degerini ise 1 olarak degistirin.

OK butonuna basip ekranda bir nokta belirleyin.

Gordiigiiniiz gibi 3 siitun ve 7 satirdan olusan tablomuzu ¢izimimize yerlestirdik. Deger ola-
rak 5 satir demistik ancak 7 satir yapti. Nedeni ise; 1. satir, ana baslik i¢in, 2. satir ise ara
basliklar i¢in eklenmistir.

Simdi bu hiicrelerin icine istedigimiz yazilar1 yazalim. Bu yapacagimiz islemler icin bir ko-
mut yoktur. Yapmaniz gereken hangi hiicreye yazi yazmak istiyorsaniz o hiicreye tiklayip
istediginiz yaziy1 yazin.

Ana baslik hiicresine tiklayin ve MALZEME LISTESI yazin. Yazim islemi bittikten sonra ek-
ranin bos bir yerine Mouse un sol tusu ile tiklayin.

Ara baslik hiicresinde 1. hiicreye S.NO, 2. hiicreye MALZEME ADT, 3. hiicreye ise MIKTART
yazin.

S.NO altinda kalan tiim hiicrelere sirast ile 1, 2, 3, 4, 5 yazin.
MALZEME ADI altinda kalan hiicrelere sirasi ile Defter, Kalem, Silgi, Canta, Kitap yazin.
MIKTARI altinda kalan hiicrelere ise 50, 100, 100, 25, 40 yazin.

Bu degerleri yazdiktan sonra asagidaki gibi bir tablo elde edeceksiniz.

MALZEME LISTESI
S5.NO MALZEME ADI MIKTARI
1 Defter 50
2 Kalem 100
3 Silgi 100
4 Canta 25
5 Kitap 40

Resimde goriildiigii gibi tiim siitunlarin ara mesafesi esit. Halbuki S.NO siitununa daha az yer
ayirabiliriz. Bunun i¢in yapmaniz gereken, herhangi bir komut girmeden Mouse’un sol tusu ile
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tabloya tiklayimn. Tablo iizerinde bazi noktalarin grip noktalarini goreceksiniz. S.NO yanindaki
¢izginin grip noktasina tiklayin ve sola dogru istediginiz yere kadar siiriikleyip tiklaym.

S.NO altinda bulunan sayilar gordiigiiniiz gibi saga yaslanmis bir vaziyette. Bu yazilari or-
talayalim. Bunun icin ¢oklu se¢im yapabilirsiniz.

5 nolu hiicrenin i¢ine Mouse’un sol tusu ile basili tutun 1 nolu hiicrenin icinde sol tusu ser-
best birakin. Bu hiicrelerin hepsi secili olacaktir.

Mouse’un sag tusuna bastiginizda gelen meniiden Alignment > Middle Center secenegini
isaretlerseniz bu yazilar hiicreye hem sagdan-soldan hem de yukaridan-asagidan ortalanir.

Diger secenekleri kendiniz deneyebilirsiniz.

Bu yaptigimiz tabloda en alta bir satir daha agmamiz gerektigini diisiinelim. Bu hiicreye de
TOPLAM adini vererek degerleri toplayalim ve tablomuzu bitirelim.

En alttaki satirdan bir hiicreye tiklayin ve sag tus yapin.

Acilan meniiden satir ekleyecegimiz i¢in Rows boliimiinde yer alan Insert Below secene-
gini secin.

Bu islem yeni hiicrenin alta eklenecegini ifade eder. Eger iiste eklemek isteseydik Insert

Above secenegini segmemiz gerekirdi. Bu islemden sonra en alta yeni bir satirin eklendigi-
ni goreceksiniz.

En alt satirda S.NO ve MALZEME ADI hiicrelerini birlestirelim.

Bunun icin iki hiicreyi de secin. Se¢me islemini bir hiicrenin icinde Mouse’un sol tusuna ba-
sil1 tutarak diger hiicreye siiriikleyin. Ya da bir hiicrenin igine tiklayin klavyeden SHIFT tu-
sunu basili tutup diger hiicreleri se¢in. Ayni islevi gorecektir.

Ardindan sag tus yapin.
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Acilan meniiden Merge > All secenegini isaretlerseniz bu iki hiicre birlesecektir.
Bu hiicreye de TOPLAM yazarak islemi bitirin.

Son olarak da MIKTARI siitununda bulunan degerleri en alta formiil girerek toplayalim. Bu
islemden sonra ayni1 excel’deki gibi degerleri degistirdiginizde sonug¢ otomatik olarak degi-
secektir.

Bos hiicreye tiklayin ve sag tus yapin.

Acilan meniiden Insert > Formula > Sum segenegini secin.

Ardindan toplami alinacak hiicreleri Mouse ile pencere acarak secin.

Secim isleminden sonra bu bos hiicreye =Sum(C3:C7) yazdigin goreceksiniz.

Enter’a basarak islemi bitirebilirsiniz.

Sekilde goriildiigii gibi formiil icin se¢im islemini nasil gireceginizi ve secim isleminden
sonra ne yazmasi gerektigini goriiyorsunuz. Formiiliin anlami, C3 hiicresi ile C7 arasinda
bulunan tiim hiicreleri topla demektir.

Sag tus gorevleri:
Bir hiicreye tiklayip sag tus yaptigimizda bir menii gelecektir. Bu tablodaki seceneklerin an-
lamlarin1 6grenelim.

Cut: Secilen hiicredeki bilgileri hafizaya alip, hiicredeki bilgiyi siler. Baska bir hiicreye
Paste secenegi ile yapistirilabilir.

Copy: Secilen hiicreyi kopyalar.

Cell Style: Hiicrenin 6zelligini Title, Header ya da Data olarak degistirmenize olanak tanur.
Background Fill: Hiicreyi boyamanizi saglar.

Alignment: Hiicrenin icindeki verinin nasil yerlesecegini belirler.

Borders: Segilen hiicrenin etrafindaki ¢izgilerin 6zelliklerini degistirmenizi saglar.

Locking: Hiicrenin 6zelliginin ya da igeriginin kilitlenmesini saglar.
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Data Format: Hiicre icindeki verinin tarih, say1, metin vs. olarak degistirmenizi saglar.

Match Cell: Hiicre 6zelliginin diger hiicrelere aktarilmasini saglar. Bu secenegi sectikten
sonra degisecek hiicreleri gosterin.

Remove All Property Overrides: Hiicreye uygulanmis 6zellikleri kaldirmanizi saglar.
Data link: Hiicreye Excel dosyasindan baglanti yapmanizi saglar.

Insert: Hiicre icine formiil ya da bir dosya baglanmasini saglar.

Edit Text: Hiicre igcindeki veriye miidahale etmenizi saglar.

Manage Content: Hiicreye baglanmis olan 6zelliklerin sirasini belirlemenize yardimci olur.
Delete Content: Hiicreye baglanmis olan 6zelliklerden istediginiz silmenize yardimci olur.
Delete All Contents: Hiicreye baglanmis olan tiim ozellikleri siler.

Columns: Siitun ekleme,¢ikarma islemlerini yapar.

Rows: Satir ekleme,cikarma islemlerini yapar.

Merge: Hiicrelerin birlestirilmesini saglar. Bu islem icin birden fazla hiicre se¢melisiniz.
UnMerge: Birlestirilen hiicrelerin eski haline gelmesini saglar.

Properties: Hiicre bilgilerini Modify tablosu icerisinde gosterir. Ozellikleri bu tablodan da
degistirebilirsiniz.

Quick Properties: Durum ¢ubugunda bulunan QP aktif hale getirir. Bu 6zellik agik iken se-
cilen nesnelerin kisa bilgilerini igeren kiigiik bir tablo ekrana gelir.

MULTILINE TEXT (EOK SATIRLI YAZI) U

Bu komut i¢in Yazi Yazma ve Diizenleme konusunu okuyun.

ADD SELECTED (SEGILENDEN EKLE)
Bu 6zellik ile ¢izim igerisinde bulunan bir nesne referans alinarak ayni 6zellikte yeni bir nes-
ne yapabiliriz.

Komutu calistirdigimizda kullanicidan referans bir nesne isteyecek. Bu referans nesne segi-
minden sonra, se¢ilen nesne hangi komut ile olusturulduysa o komut calisir ve yeni nesne
kullanicinin belirttigi nokta ve degerlere gore olusturulmaya baslanir. Yeni olusacak nesne,
secilen nesnenin 6zeliklerinin aynisini tasir.

71



72 AuUToOCAD

BOuNDARY ICcON (SINIR)

Kapal1 bir alan igerisine hizh bir sekilde polyline yada region yapilmasin saglar. Bu komut,
Draw toolbarinda bulunmamaktadir.

Ribbon: Home Tab > Draw Panel > Boundary

Menli: Draw > Boundary

Komut ile: BOUNDARY

Kisayolu: BO

» Boundary komutunu ¢alistirin.

* Object Type kismindan olusturulacak nes-
neyi secin.

» Ekrana gelen tablodan Pick Points buto-
nuna tiklayin.

+ Kapali alan igerisine tiklayin.

 Alan kapali ise, bu alan kesik kesik hat ile
gosterilecektir.

« Islemi bitirmek icin enter tusuna basin.

Islem sonucunda belirtilen kapali alan ¢evresine istenilen nesne olusturuldu.




NESNE
DUZENLEME
KOMUTLARI
(MODIFY)

Su ana kadar AutoCAD i¢inde kullanilan nesne olusturma komutlarini inceledik. Simdi ise
bu nesnelere miidahale komutlarin1 gorecegiz. Bu komutlar calistirma yontemleri diger ko-
mutlarda oldugu gibi aynidir. Isterseniz komut satirini isterseniz toolbar’1 kullanabilirsiniz.
Bu toolbar eger acik degil ise, herhangi bir toolbar iizerinde sag tus yapin. A¢ilan meniiden
Modify secenegini segin.

ERASE (SILME)

Cizim ekran iizerinde bulunan nesnelerin silinmesini saglar.

Ribbon: Home tab - Modify Panel > Erase
Menii: Modify > Erase

Toolbar: Modify 4

Komut ile: ERASE

Kisayolu: E

islem Siras::

Command: ERASE
Select objects: (nesneyi segin)
Select objects: (nesneyi segin)
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Select objects: (nesneyi segin)
Select objects: (enter)

Yapilan islem sonucu ¢izim ekraninda bulunan ii¢ nesne silindi.

CoprPYy (KOPYALAMA)
Cizim dosyamizda bulunan nesnelerden se¢ilen nesneleri kopyalar.

Ribbon: Home tab - Modify Panel > Copy
Menii: Modify - Copy

Toolbar: Modify 2 3 T 4
Komut ile: COPY X X
Kisayolu: co 1

Bu komutun tarifini yapmadan 6nce,
kisa bir bilgi verelim. Bu komutta
secim isleminden sonra iki nokta is- 2
ter. Bu noktalar, nesneler “nerden O
nereye” gidecek seklinde diisiinebi-
liriz. Bu komutu resimli olarak gos-
terelim. Sol sekilde bulunan iki adet
cemberi sag sekilde aym yere kop-

yalayalim. ONCEKI

» Komutu ¢alistirin.

» Cemberleri secin ve enter tusuna ba-
sin.

* Secim isleminin ardindan 3 nolu ke-
sisim yerine tiklayin.
+ Ardindan 4 nolu yere tiklayin ve ko- O o

mutun bitmesi icin enter tusuna ba-
sin.

Yukarida bahsettigimiz “nerden ne-
reye” sorusunda nesneler 3 nolu yer- -
den 4 nolu yere kopyalandi olarak SONRAKI
diistinebiliriz.

islem Sirasi :

Command: copy

Select objects: (nesneyi segin)

Select objects: (nesneyi segin)

Select objects: (segim iglemi bitti ise enter)

Current settings: Copy mode = Multiple

Specify base point or [Displacement/mOde] <Displacement>: (lnci noktayi
gOsterin)
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Specify second point or [Array] <use first point as displacement>: (2nci
noktayi gosterin

Specify second point or [Array/Exit/Undo] <Exit>: (kopyalama islemi devam
edecek ise diger noktalari tek tek gOsterin. Etmeyecek ise enter yapin.)

Array alt komutu ile kopyalanacak nesneler istenilen bir sayida ¢oklu bir sekilde kopyalan-

masini saglar.

Resimdeki kutu iizerinden 6rnek bir uygulama yapalim.

Komutu c¢alistirin.

Kutuyu secin ve enter tusuna basin.

Secim isleminin ardindan kopyalama islemi i¢in referans bir nokta gosterin.
Array alt komutunu A yazip enter’a basarak calistirin.

Kopyalama adedini girip enter’a basin. Resimdeki drnek’de 5 girilmistir.

Mouse’u hareket ettirdiginizde kopyalanacak nesnelerin sanal goriintiisiinii ekranda gore-
ceksiniz. Kopyalama adedi i¢in girdiginiz deger ana nesne ile beraber sayilacaktir.

Kopyalama islemi, ilk nesne ile ikinci nesne arasindaki mesafeye gore olacaktir. Ancak
isterseniz “Fit” alt komutunu kullanarak belirtilen kopya sayisini gostereceginiz iki nokta
arasina s1gdirabilirsiniz.

Bu islemden sonra kopyalama islemin devam edecektir. Komutu bitirmek icin Esc tusuna
basarabilirsiniz.

MIRROR (AYNALAMA)
Sectigimiz nesneleri bir eksen dogrultusunda simetrisini almamizi saglar.

Ribbon : Home -> Modify Panel -> Mirror
Menii: Modify > Mirror

Toolbar: Modify £

Komut ile: MIRROR

Kisayolu: MT
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Mirror komutunu asagidaki sekil iizerinden tarif edelim.

» Komutu ¢alistirin.
* 1,2, 3 ve 4 no ile belirtilmis nesneleri secin ve enter yapin.
 Kullanicidan eksen hatti i¢in iki nokta isteyecektir. Bu noktalari;
» Eksenin 1. noktasi i¢in 5 nolu noktayi,
+ Eksenin 2. noktasi i¢in ise 6 nolu noktay1 isaretleyin.
» Komut satirinda bir ileti goreceksiniz.
Erase source objects? [Yes/No] <N>:
Yani kaynak objeler silinsin mi diye soruyor. Bu soruya Yes derseniz, segilen nesneler sili-

necek ve eksen ¢izgisinin altina olan nesneler kalacaktir. Eger No derseniz, nesnenin simet-
risi alinacak ve secilen objelerde silinmeyecektir.

N
o~

S —— - — -

islem Siras::

Command: MIRROR

Select objects: (1 nolu nesneyi sec¢in)

Select objects: (2 nolu nesneyi segin)

Select objects: (3 nolu nesneyi secgin)

Select objects: (4 nolu nesneyi seg¢in)

Select objects: (seg¢im islemi bittigi icin enter’a basin)

Specify first point of mirror line: (5 nolu noktaya tiklayin)

Specify second point of mirror line: (6 nolu noktaya tiklayin)

Erase source objects? [Yes/No] <N>: Bu soruya N diyebilir ya da No degeri
hafizada oldugundan Enter yapabilirsiniz.)

Mirror komutu uygulanirken ayr bir sistem degiskeni vardir. Bu sistem degiskeni mirror
yapilacak nesnelerde yazi var ise bu yazilarin nasil davranacagini belirler.

Mirrtext sistem degiskeni 0 (sifir) iken soldaki resimde goriildiigii gibi mirror islemi yazi-
larda diizgiin bir sekilde yapilmaktadir. Ancak bu degiskenin degeri 1 iken yapilmissa resim-
de sagdaki gibi yazinin gergek tersini alarak islemi tamamlar. Mirror islemi yapmadan 6nce
bu sistem degiskeni kontrol edilmelidir.
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Eger sagdaki gibi ters bir mirror islemi yapilmissa islemi geri almali, ardindan Mirrtext de-
geri 0 yapilip tekrar mirror iglemi yapilmalidir.

Bu islem i¢in komut satirina MIRRTEXT yazip enter yapin. Degerini 0 ya da 1 olarak degistirin.

OFFseT (BTeLeme) [
Secilen bir ¢izgiyi kullanici tarafindan mesafe belirtilerek istenilen yonde kopyalanarak ote-
lenmesini saglar.

Ribbon: Home tab - Modify Panel > Offset
Menii: Modify > Offset

Toolbar: Modify

Komut ile: OFFSET

Kisayolu: 0

Bu secilen nesne bir ¢izgi olmak zorundadir. Offset yapilan nesneleri sayarsak; Line, Poly-
line, Xline, Ray, Circle, Arc, Ellipse nesneleridir.

Komut calistirildiginda kullanicidan 6teleme mesafesini ister. Kullanici bu degeri yazdiktan
sonra Otelenecek nesneyi secip oteleme yonii belirtir. Bu 6teleme isleminden sonra komut
bitmez ve kullanic1 komutu bitirene kadar tekrar nesne se¢imi ister.

Bu komutu asagidaki resim iizerinde inceleyelim.

Offset komutunu Line nesnesine uyguladigimizda gordiigiiniiz gibi tek tek Steleme yap-
makta ve otelenen nesneler bagimsiz nesneler gibi goriinmekte.
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Polyline nesnesine uyguladigimizda ise, pline nesnesi ne kadar parca parca da olsa, bir bii-
tiin oldugundan offset komutu uygulanirken bir biitiin halde 6teleniyor.

Circle nesnesinde ise, dteleme yonii cemberin disi oldugu i¢in mevcut cemberden daha bii-
yiik bir cember olusuyor. Ayn1 sekilde Arc nesnesine uygulandiginda, 6teleme yonii arc
nesnesinin i¢ine dogru oldugu i¢in bu sefer mevcut arc nesnesinin yaricapindan daha kiigiik
bir arc olusuyor.

islem siras::

Command: OFFSET

Current settings: Erase source=No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=0

Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <Through>: (mesafeyi yazin)
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: (nesneyi secgin)

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>: (yonii gosterin)
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: (nesneyi secgin)

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>: (yoni gosterin)

offset komutunun alt komutlarina gelince;

Through: Bu secenek, offset komutunu ilk ¢alistirdigimizda mesafeyi yazdigimiz boliim-
de aktif oldugunu goreceksiniz. Herhangi bir deger verdikten sonra bu secenek yerine artik
son girilen deger gelir. Oteleme degeri vermeden bu secenegi kullandigimizda, nesneyi sec-
tikten sonra Oteleme yonii icin nereye tiklarsak, nesne o tiklanan yere Gtelenecektir. Yani
mesafeyi tikladigimiz yere gore program kendisi otomatik olarak algilayacaktir.

Erase: Komutu kullanirken secilen ana nesnenin silinerek sadece 6telenen nesnenin kalma-
sin1 saglar.

Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <Through>: E
Erase source object after offsetting? [Yes/No] <No>:

Goriildiigii gibi Erase alt komutunu ¢alistirdigimizda bizden kaynak nesnenin silinip silin-
meyecegini soruyor. Bu yapilan degisiklik siirekli aktif kalacagindan islem bitince tekrar es-
ki haline alinmasi gerekir.

Layer: Genel anlamda Layer 6zelliklerini daha gérmedigimiz i¢in bu konu yabanci gelebi-
lir. Kisaca anlatmak gerekirse, AutoCAD icinde yapilan nesneleri ozelliklerine gore sinif-
landirmamiz gerekir. Amag, hem gorsel anlamda istedigimiz layer’a ait nesneleri goriinme-
mesini saglayarak daha rahat calismak hem de baski asamasinda her bir layer’a farkli kalin-
liklar vererek baskimizin teknik cizim kurallarina uygun bir sekilde sunumunu yapmaktir.
Ileriki konularda Layer konusunu detayl bir sekilde inceleyecegiz.

Bu alt komutu sectigimizde asagidaki segenekler gelir.

Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <Through>: L
Enter layer option for offset objects [Current/Source] <Source>:
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Current ve Source secenekleri vardir.
Current secenegi, suan hangi layer aktif ise 6telenen nesne o layer’a doniisiir.

Source segenegi ise, secilen nesnenin layer’1 ne ise dtelenen nesne de o layer’da olusur.

Offset komutunu ¢alhistirdigimizda bu alt komutlar ile ilgili mevcut bilgileri verdigini gor-
miissiiniizdiir. Ancak alt komut listesinde bulunmayan bir deger daha var. Bunlar sistem de-
giskenleridir.

Command: OFFSET
Current settings: Erase source=No Layer=Source OFFSETGAPTYPE=0

Gordiigiiniiz gibi OFFSETGAPTYPE adl1 bir sistem degiskeninin sifir oldugu belirtilmektedir.
Bu komut iizerinde durmayacagim. Ancak kisa bir bilgi ¢ercevesinde bilmenizde fayda var.
Aksi belirtilmedikge bu degerin sifir olmas1 gerekir. Bu sistem degiskeninin degerini degis-
tirmek i¢in Offset komutundan tamamen ¢ikis yapin ve komut olarak OFFSETGAPTYPE ya-
z1p enter yapin. 0, 1, 2 olmak iizere ii¢c degeri vardir. Asagidaki resimde offsetlenen nesne-
lerin kose birlesimleri hakkinda bilgi edinebilirsiniz.

OFFSETGAPTYPE =0 OFFSETGAPTYPE =1 OFFSETGAPTYPE =2

ARRAY (Dizi) :]

Bu komut segilen nesneleri siral1 bir sekilde ya da belirli bir nokta etrafinda dondiiriilerek
¢ogaltilmasini saglar. Ayrica yeni gelen path array 6zelligi ile birlikte secilen nesnelerin
referans gosterilen bir hat iizerinde kopyalanir.

Menii : Modify > Arra
Toolbar: Modity i]v
Komut ile: ARRAY

Kisayolu: 2R

Rectangular Array: D Secilen nesneleri X ve Y yonlerinde kullanicinin belirtmis oldugu
mesafe ve sayist kadar cogaltilmasini saglar.

Yazinin basinda array komutunun ¢alisma sisteminin degistigini sdylemistik. Bu degisiklik-
te eski siiriimlerde kullanilan arayiiz tablosu iptal edilmis ve daha hizli ve seri bir sekilde ko-
mutu kullanmamizi saglayan sistem gelmistir.
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Asagidaki sekilde 1 nolu kutuyu X ve Y yoniinde belirli bir mesafe kullanarak dizi seklinde
cogaltalim. Kopyalama ile ilgili bilgiler sagdaki sekilde mevcuttur.

10

80
70

1 ir

|I| 100 15

115

Y (Row)

-
X (Column)

Array butonuna basili tutup acgilan seceneklerden Rectangular Array secenegini segin.
1 nolu nesneyi secip enter yapin.

Mouse’u hareket ettirdiginizde nesnelerin belirli bir diizen igerisinde kopyalandigini gore-
ceksiniz. Ortho (F8) secenegini kapattiginizda Mouse’u ¢apraz yonde hareket ettirdiginizde
iki yonlii olarak ¢cogalacaktir. Bu kopyalama islemini sagdaki resimde bulunan degerlere g6-
re yapalim.

Mouse’u hareket ettirerek X yoniinde 7 adet, Y yoniinde de 5 adet olarak belirleyip Mouse’un
sol tusuna basin.

S (Spacing) yazip enter’a basarak nesnelerin birbirleriyle arasindaki mesafeleri ayarlayalim.

Ilk olarak Y (Row) yoniindeki mesafeyi ayarlayalim. Buraya verilecek deger, nesnenin Y yo-
niindeki uzunlugu + iki nesne arasindaki bosluk mesafesidir. Soldaki sekle gore buraya ve-
rilecek deger 80’dir. 80 yazip Enter’a basin.

Ikinci olarak da X (Column) yoniindeki mesafeyi ayarlayalim. Deger olarak 115 yazip En-
ter yapin.

Komutu bitirmek icin tekrar enter tusuna basin.

Islem sonucunda segilen nesneden X yoniinde 7 adet, Y yoniinde de 5 adet kopyalanmustir.

Yeni Array komutu ile birlikte gelen diger bir 6zellik ise, yapilan array islemine ¢ok rahat bir
sekilde miidahale edebilmektir. Herhangi bir komut calisirmadan yapilan Array nesnesini
Mouse’un sol tusu ile secin.
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NESNE DUZENLEME KOMUTLARI (MODIFY)

Bu islem sonucunda yapilan array iizerinde mavi renkte kutu ve ok isaretleri goriinecektir. Ek
olarak ekranin iistiinde Ribbon meniide yapilan array islemi ile ilgili degerleri goreceksiniz.

Ik resimde bulunan mavi kutucuklarin ne anlama geldiklerini belirtelim. Bu mavi kutu ve
oklara tiklay1p saga sola ¢ekerek islem yapabilirsiniz.

Array isleminin yerlesim noktasi.

Y (Row) yoniinde mesafeleri degistirir.

X (Column) yo6niinde mesafeleri degistir.

Y (Row) yoniinde kopyalanacak sira sayisini arttirir-azaltir.

X (Column) yoniinde kopyalanacak siitun sayisini artirir-azaltir.

Ayni anda hem X hemde Y yo6niinde kopyalanacak sira ve siitun sayisini arttirir-azaltir.
Buna ek olarak ribbon meniide agilan 6zelliklerin ne anlama geldiklerini yazalim.

Columns: X yoniindeki kopyalama adeti, iki nesne arasindaki mesafe ve yerlesim noktasina
gore ne kadar uzunlukta oldugunu gosterir.

Rows: X yoniindeki kopyalama adeti, iki nesne arasindaki mesafe ve yerlesim noktasina go-
re ne kadar uzunlukta oldugunu gosterir.

Levels: Array isleminin diger bir yon olan z yoniinde kopyalamasi istendigindeki degerleri
ifade eder.

Base Point: Array isleminin yerlesim noktasinin degistirilmesini saglar.

Edit Source: Array islemine tabi olan ilk nesne iizerinde miidahale edilmesi, ekleme-¢ikar-
ma yapilabilmesini saglar.

Bu segenege tikladiginizda sizden c¢izim iizerinde bir nesneyi segcmenizi isteyecek. Secim is-
leminden sonra ekrana gelecek olan tabloda Tamam butonuna tiklayarak devam edin.
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Secilen nesne iizerinde istediginiz miidahaleyi ya da eklemeyi yapabilirsiniz. Uygulama i¢in
bu kutu icerisine ¢ember cizin. Cember ¢izim islemi biter bitmez diger tiim nesnelere de bu
islem uygulanacaktir.

Yapilan islemi kaydetmek i¢in ribbon meniide en sagda bulunan Edit Array diigmesine tik-
layin ve Save Changes diigmesine tiklaym. Yapilan islem sonucunda degisiklikler ¢izim or-
tamina aktarilacaktir.

Replace Item: Array nesnesi icinde kopyalanan nesnelerden istenileni bagka bir ¢izim ile
yer degistirilmesini saglar.

Bu islemi resim iizerinde anlatalim.

<>

Soldaki 1 no ile gosterilen sekli daha 6nceden yapmis oldugumuz array modelinde A, B, C
ve D nesnelerinin yerlerine yerlestirelim.

Replace Item komutunu galistirin.
1 nolu sekli secip enter yapin.

Yerlesim noktas1 olarak mevcut array nesnenin yerlesim noktasindan tutacak. Bu noktay1
degistirmeden Enter’a basarak devam edin.

A, B, C ve D nesneleri tek tek secip Enter yapin. Her nesne seciminde otomatik olarak nes-
nelerin degistigini goreceksiniz.

Islemi sonlandirmak igin iki defa Enter tusuna basin.

Reset Array: Replace Item komutu ile degistirilen Array nesnesinin orijinal hale getiril-
mesini saglar.



PATH ARRAY [:]

NESNE DUZENLEME KOMUTLARI (MODIFY)

Secilen nesneleri referans gosterilen bir hat iizerinde istenilen say1 ve mesafeye bagh olarak
cogaltilmasini saglar. Resimde soldaki sekilde bulunan 1 nolu nesneyi 2 nolu nesne iizerinde

20 adet olacak sekilde cogaltalim.

ONCEKI

Path Array komutunu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyi secip enter yapin.

SONRAKI

* 2 nolu nesneyi secin. Se¢im isleminden sonra mouse’u hareket ettirdiginizde 1 nolu nesne 2
nolu nesne iizerinde ¢ogaltilmaya baslayacaktir.

* Expression (E) alt komutunu calistirin ve deger olarak 20 yazip Enter’a basmn. Tekrar
Mouse’u hareket ettirdiginizde 20 adet olarak istediginiz sekilde dizilmeye baslayacaktir.

« Enter’a bastiginizda 1 nolu nesne, 2 nolu hat iizerinde 20 adet olacak sekilde cogaltilacaktir.

Bu komutun diger bir 6zelligini anlatalim.

Yapilacak olan Array Path islemini resimdeki
gibi hat lizerinde kismi olarak yerlestirin.

Komut girmeden mouse’un sol tusu ile array
nesnesini se¢in ve bittigi yerdeki mavi ok isare-
tine Mouse’un sol tusu ile tiklay1ip hareket ettirin.
Mouse’u hareket ettirdikge array nesnelerine
ekleme yaparak devam edecektir.

CTRL tusuna basip ¢ektiginizde mevcut ¢cogalti-
lan eleman sayisi sabit olup, bu nesneler hat
iizerinde yayilarak devam edecektir. Tekrar
CTRL tusuna bastiginizda bir 6nceki fonksiyon
geri gelip eleman sayisi artacaktir.
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POLAR ARRAY D

Secilen nesnelerin bir noktaya ve belirtilen agiya gore dondiiriilerek ¢ogaltilmasini saglar.

el

ONCEKI SONRAKI

 Line komutunu kullanarak sifir yoniinde 100 birim uzunlugunda bir cizgi ¢izin.
* Polar Array komutunu calistirin.

* Cizdiginiz Line nesnesini secip enter yapin.

+ Dondiirme referans noktasi igin 1 nolu noktaya tiklayim.

 Dondiirme adedi olarak 10 yazip enter yapin.

» Mouse’u hareket ettirdikce imlecin oldugu yere gore bu 10 adet nesne referans gosterilen
noktaya gore dondiiriilerek cogaltilacaktir.

» Dondiirme acisini yazip enter yapin. Sagdaki resime gore bu ac1 deger 360 derecedir.

Array komutu uygulanan nesneler yeni gelen 6zellige gére array degderlerini saklamaktadir. Bu
ozelligi iptal etmek icin EXPLODE komutu ile nesneleri patlatabilirsiniz.

MoOVE (TASIMA)

Nesnelerin bir noktadan baska bir noktaya tasinmasini saglar. Calisma mantig1 Copy komu-
tu ile aymidir.

Ribbon: Home tab - Modify Panel > Move

Menii: Modify > Move

Toolbar: Modify £

Komut ile: MOVE

Kisayolu: M
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ONCEKI
Move komutunu ¢alistirin.
1, 2 ve 3 nolu nesneleri secip enter yapin.
4 nolu noktaya tiklayin.
Ardindan 5 nolu noktaya tiklayn.

Secilen nesneler 4 nolu noktadan 5 nolu noktaya tasindi. Sonug asagidaki resimde oldugu
gibi olacaktir.

SONRAKI

islem siras:

Command: MOVE

Select objects: (1 nolu nesneyi segin)

Select objects: (2 nolu nesneyi secgin)

Select objects: (3 nolu nesneyi segin)

Select objects: (se¢im islemi bittigi icin enter’a basin)

Specify base point or [Displacement] <Displacement>: (4 nolu noktaya tiklayin)
Specify second point or <use first point as displacement>: (5 nolu noktaya tiklayin)

ROTATE (DONDURME)
Secilen nesnelerin belirtilen bir nokta etrafinda istenilen ac1 kadar dondiiriilmesini saglar.
Dondiirme islemi eger deger verilerek yapilacak ise bu deger saatin ters yoniinde olacaktir.

Ribbon: Home tab - Modify Panel > Rotate
Menii: Modify > Rotate
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Toolbar: Modify
Komut ile: ROTATE
Kisayolu: RO

Bu komutu iki asamada inceleyelim.
Ilk olarak ac1 degeri vermeden Mouse yardimu ile serbest bir sekilde dondiirelim.

Ornek olarak 50x70 bir kutu gizin.

ONCEKI SONRAKI

Rotate komutunu calistirin. Soldaki ¢izimde oldugu gibi 1 no ile gosterilmis nesneyi secip
enter yapm. AutoCAD, kullanicidan dondiirme noktasini isteyecektir. Ilk olarak 2 no ile be-
lirtilmis noktaya tiklayin. Ardindan 3 no ile belirtilmis yere tiklayin. Bu 3. nokta rastgele bir
noktadir. Yapilan islem sonucu ¢izmis oldugunuz kutu sagdaki gibi donmiis olacaktir. Bu
yaptigimiz islem sonucu donme agis1 2 ila 3 noktasi arasindaki ac¢1 kadar donmiistiir. Sizler
cizim yaparken eger bu sekilde dondiirme islemi degil de dik bir sekilde dondiirmek ister-
seniz, daha 6nceden de bahsettigimiz durum diigmelerinde bulunan Ortho diigmesini aktif
hale getirin ya da kisayolu olan F8 tusuna basin.

Command: ROTATE

Current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise ANGBASE=0
Select objects: (1 nolu nesneyi seg¢in)

Select objects: (se¢im islemi bittigi icin enter’a basin)

Specify base point: (2 nolu noktaya tiklayin)

Specify rotation angle or [Copy/Reference] <0>: (3 nolu noktaya tiklayin)

3 nolu noktaya tiklarken goriildiigii gibi <0> degeri yazmakta. Eger tiklamak yerine deger
yazsaydik ayni sekilde ¢izimimiz dondiiriilecektir.

Rotate komutunun ¢ok kullanish bir alt komutu vardir. Bu komut Reference alt komutudur.

Specify rotation angle or [Copy/Reference] <0>:
Kiisiirath bir agtya sahip ¢izimi diizlemek icin ya da istenilen bir agtya getirmek icin kullanilr.

Bu boliimii daha iyi anlamak i¢in bir 6rnek yapalim.



NESNE DUZENLEME KOMUTLARI (MODIFY)
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ONCEKI SONRAKI

Soldaki sekilde goriildiigii gibi ¢izim rastgele bir ac1 ile dondiiriilmiis. Eger bu aginin ne ol-
dugunu 6grenip ters yonde dondiir deseydik dogru bir dondiirme yontemi olmazdi ve islem
¢cok uzun olurdu. Bunun icin reference alt komutunu kullanacagiz.

Rotate komutunu ¢alistirin.

1 ve 2 no ile belirtilmis nesneleri secip enter yapin.
3 nolu noktay1 donme noktasi olarak belirleyin.

R alt komutunu girin.

Komut kullanicidan referans aciy1 istemektedir. Biz bu aciy1 klavyeden yazmak yerine Mou-
se yardimui ile iki nokta arasindaki agiy1 referans aci olarak belirtecegiz. Bunun icin 6nce 3
nolu noktaya tiklayin ardindan 4 nolu noktaya tiklayin.

Simdi Ortho’yu aktif hale getirip Mouse’u saga dogru siiriikleyip tiklaymn. Tikladiginz yer-
de bir nesne olmamasina dikkat edin.

Islemleri sirasi ile yaptiysaniz nesnemiz sagdaki gibi olacaktir. Burada yaptigimiz ¢izimi 3
ve 4 nolu nokta arasindaki cizgiyi referans kabul ederek buna bagl olarak ¢izimin tiim agi-
si1 X yoniine paralel hale getirdik.

islem siras::

Command: ROTATE

Current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise ANGBASE=0.00
Select objects: (1 nolu nesneyi seg¢in)

Select objects: (1 nolu nesneyi segin)

Select objects: (secim islemi bittigi ig¢in enter’a basin)

Specify base point: (3 nolu noktaya tiklayin)

Specify rotation angle or [Copy/Reference] <0.00>: R (enter)

Specify the reference angle <0.00>: (3 nolu noktaya tiklayin)

Specify second point: (4 nolu noktaya tiklayin)

Specify the new angle or [Points] <0.00>: (mouse’u saga dogru cekip tiklayin)
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ScALE (OLGEKLE)

Cizdigimiz nesneleri yeri geldiginde biiyiitme ya da kiigiiltme yapmamz gerekebilir. Ornegin;
bir pargay: ¢izdikten sonra, bu par¢anin yanina ayni nesneyi 4 kat biiyiitiilmiis olarak ¢izip 6l-
ciilendirmemiz istenebilir. Bu durumda ikinci pargay1 yeniden ¢izmek yerine mevcut ¢izimden
bir kopya olusturup Scale komutu ile biiyiitebiliriz.

Ribbon: Home tab > Modify Panel - Scale |atimiyum Kool @ 20

Menii: Modify > Scale w2020 20,

Toolbar: Modify [ w10 L0020 1Q 101,

Komut ile: SCALE | .

Kisayolu: -
1sayolu: SC | £ Mmﬁ T4

L ra1|t Merdwen Bmm
IQW W |

FTes\nye Beton 4cm

Olgek : 1/1 Olgek : 4/1

Soldaki ¢izimin detay1 gerekmektedir. Bu kadar kiigiik bir ¢izimi 6l¢iilendirmek ve isimlen-
dirmek tamamen bir karisikliga neden olur. Bu durumda ¢izimi biiyiitiip detaylandirmak da-
ha iyi olacaktir. Oncelikle bu islem i¢in kopyalamaniz gerekiyorsa ciziminizi kopyalayn.

* Scale komutunu ¢alistirin.
» Nesneleri secip enter yapin.

« Olgeklendirme noktas1 igin ¢izim iizerinde bir noktasi belirleyin. Ciziminiz bu noktaya gére
biiyliyecek ya da kiigiilecektir.

+ Ardindan ¢iziminiz kag kat biiyiiyecek ise klavyeden degerinizi yazip enter yapin. Sekilde
goriildiigii gibi sagdaki cizim diger ¢izimden 4 kat biiyiiktiir.

islem siras:

Command: SCALE

Select objects: (Nesneleri secgin)

Select objects: (se¢im islemi bittigi icin enter’a basin)
Specify base point: (¢izim ilizerinde bir nokta belirleyin.)
Specify scale factor or [Copy/Reference] <2.0000>: 4 (enter)



NESNE DUZENLEME KOMUTLARI (MODIFY)

Scale komutunda eger bilylitme yapacak iseniz, vereceginiz deger 1’den biiyiik olmalidir.
Kiigiiltme olacak ise 1’den kiigiik bir deger vermelisiniz.

Deger > 1 = Biiyiitme Deger < 1 = Kiiciiltme

Scale komutunun da Reference adli bir alt komutu vardir. Mantik olarak Rotate komu-
tunda oldugu gibi calismaktadir.

Bunun icin bir 6érnek yapalim.

& by
71
& b
5 3 2
‘ 20 ‘ 20 ‘ 20 22,50 22,50 2250

Soldaki sekilde ¢izimimizin boyutlar1 goriildiigii gibi 20 birim olarak ¢izilmis. Bizden bunu
22.50 olarak isteniyor. Burada scale degerini 1.125’de yaparak biiyiitebilir. Ancak bu 20 de-
geri kiisurath bir deger olsaydi o zaman bu ¢izimi tam bir degere oturtmak sikintili olacakti.

Scale komutunu ¢alistirin.

1 no ile belirtilmis nesneleri secip enter yapin.

Biiyiitme noktas1 olarak 2 nolu noktaya tiklayin.

Reference alt komutunu girin.

Referans uzunluk olarak 6nce 2 nolu noktaya ardindan 3 nolu noktaya tiklayin.

Yeni uzunlugu girip enter yapin.
islem sirasi:

Command: SCALE

Select objects: (1 nolu nesneyi seg¢in)

Select objects: (seg¢im islemi bittigi icin enter’a basin)
Specify base point: (2 nolu noktaya tiklayin)

Specify scale factor or [Copy/Reference] <1.0000>: R (enter)
Specify reference length <1.0000>: (2 nolu noktaya tiklayin)
Specify second point: (3 nolu noktaya tiklayin)

Specify new length or [Points] <1.0000>: 22.5 (enter)
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Yaptigimiz bu islem sonucunda 20 uzunluguna sahip olan ¢izgi referans alinarak tiim ¢izim
22.50 uzunluguna getirildi. Burada referans boyutu tiklama yapmak yerine Specify refe-
rence length <1.0000>: boliimiine 20 yazip enter yaptiktan sonra Specify new length or
[Points] <1.0000>: degerine de 22.5 yazarak ayni sonucu alabilirdik. Ancak az once dedi-
gimiz gibi, 20 degeri 21.2127 uzunluga sahip olsaydi o zaman en mantikli olani referans
boyutu Mouse yardimu ile belirlemek olacakti.

STRETCH (SUNDURME)
Yapilan bir ¢izimde istenilen bir kismin siindiiriilerek uzatilmasini ya da kisaltilmasini saglar.

Ribbon: Home tab - Modify Panel - Stretch
Menii: Modify &> Stretch

Toolbar: Modify @

Komut ile: STRETCH

Kisayolu: s

Bu komutun diger komutlardan farki, uzatilmak istenilen nesneler se¢ilmez. Uzatilacak olan
boliim bir pencere i¢ine alinarak belirtilmelidir. Bu pencere mutlaka kesik kesik olmalidir.

BD 400 200 250 _ 50
]

e
J




NESNE DUZENLEME KOMUTLARI (MODIFY)

Yan sayfadaki ilk seklimizde 6l¢ii yazisi biiyiitiilmiis olan 250 degeri var. Bu degerin 400
olmasi isteniyor. Cizimin bu kismim degistirmek yerine stretch komutunu kullanacagiz.

Stretch komutunu calistirin.

1 nolu noktaya tiklayn.

2 nolu noktaya tiklayn.

Uzatilacak baska bir yer olmayacagi icin enter tusuna basin.
Siindiirme yeri referans noktasi olarak 3 nolu yere tiklayin.

Mouse’u saga dogru siiriikleyin. Ortho’nun agik oldugundan emin olun ki ¢izim diiz bir se-
kilde uzasin.

Ardindan klavyeden 150 yazip enter yapin.

islem siras::

Command: STRETCH

Select objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon...

Select objects: (1 nolu noktaya tiklayin)

Specify opposite corner: (2 nolu noktaya tiklayin)

Select objects: (seg¢im islemi bittigi icin enter’a basin)

Specify base point or [Displacement] <Displacement>: (3 nolu noktaya tiklayin)
Specify second point or <use first point as displacement>: 150 (enter)

BO 400 200 400 50

O T T I

‘50‘__150__ 70 ‘__160 __‘ 70 __150__‘50‘

BD 400 200 400 50

Islemi dogru bir sekilde yaptiysaniz iistteki goriintiiyii elde edeceksiniz. Siindiiriilecek alan
secerken mutlaka kesik kesik ¢izgi seklinde yapmalisiniz. Aksi takdirde istediginiz islemi
yapamayacaksiniz. Daha rahat bir secim alan1 belirlemek istiyorsaniz komutu ¢alistirdiktan
sonra se¢im islemine gegmeden C yazip enter yaptiktan sonra secim yapin.
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Bu islem secim pencere alanini her yonde kesik kesik yapacaktir.

Command: STRETCH

Select objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon...
Select objects: C (enter)

Specify first corner: (1 nolu noktaya tiklayin)

TRIM (BUDAMA)

Cizim igerisinde cizgilerin istenilen kisimlarinin budanmasini saglar.

Menii: Modify > Trim
Toolbar: Modify
Komut ile: TRIM
Kisayolu: TR

ONCEKI SONRAKI

Soldaki sekilde goriildiigii gibi duvar ve kapi cizimleri yer almakta. Ancak 3 ve 4 nolu du-
var cizgileri kapmin icinden gecmekte. Simdi bu 3 ve 4 nolu cizgilerin kapinin icinden ge-
cenleri temizlemeliyiz. Bu islemi Erase komutu ile yaparsak tiim cizgiler gideceginden,
trim komutu ile yapmaliy1z.

e Trim komutunu ¢alistirin.

* 3 ve 4 nolu c¢izgilerin hangi siira kadar kesilecegini belirtmeliyiz. Bunun i¢in 1 ve 2 nolu
cizgileri secip enter yapin.

» Simdi ise kesilecek olan 3 ve 4 nolu ¢izgileri secin.

* Buislemden sonra 1 ve 2 nolu cizgilerin arasinda kalan 3 ve 4 nolu ¢izgiler temizlenmis ola-
cak ve sagdaki sekilde oldugu gibi goriinecektir.



NESNE DUZENLEME KOMUTLARI (MODIFY)

islem siras::

Command: TRIM

Current settings: Projection=UCS, Edge=Extend

Select cutting edges ...

Select objects or <select all>: (1 nolu nesneyi secgin)

Select objects: (2 nolu nesneyi segin)

Select objects: (seg¢im islemi bittigi icin enter’a basin)
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: (3 nolu nesneyi secgin)
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: (4 nolu nesneyi segin)
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: (komutu bitirmek icin enter’a basin)

Bu komutun giizel 6zelliklerinden bir tanesi de, 1 ve 2 nolu nesne se¢imini yapmadan trim-
lemek. Bunun i¢in komutun ilk boliimii olan nesnelerin kesilme hizasi olan 1 ve 2 nolu nes-
ne se¢imini yapmadan enter tusuna basin. Bu islem sonucunda tiim nesneler secili duruma
gececektir. Ardindan 3 ve 4 nolu nesneleri sectiginizde de nesneler budanacaktir. Ayrica 3
ve 4 nolu nesneleri tek tek segmek yerine uygun bir bos yere tiklayip kesik kesik pencere ol-
mak sart1 ile bir defada birden fazla nesne secerek budanmasini saglayabilirsiniz.

islem siras:

Command: TRIM

Current settings: Projection=UCS, Edge=Extend

Select cutting edges ...

Select objects or <select all>: (enter)

Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: (3 nolu nesneyi segin)

Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: (4 nolu nesneyi segin)

Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: (komutu bitirmek icin enter’a basin)

Bu komut ve bundan sonra anlatacagimiz extend komutunun ortak bir sistem degiskeni
mevcuttur. Komut baslangicinda yazan Edge sistem degiskeni.

Current settings: Projection=UCS, Edge=Extend

Edge sistem degiskeninin suan Extend oldugunu belirtmekte. Eger kapali olsaydi, Edge=None
yazacakti. Bu sistem degiskenini degistirmek icin komut olarak EDGEMODE yazin. A¢gmak isti-
yorsaniz 1, kapatmak istiyorsaniz 0 yazin.

Command: EDGEMODE
Enter new value for EDGEMODE <1>: O ya da 1

Peki bu komut ne ise yartyor? Bunun i¢in resimdeki islemi takip edin.
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Soldaki sekilde nesnelerin nasil se¢ildigini goriiyorsunuz. Bu islem ile daha kisa bir yol ile
nesnelerin se¢imini saglayabiliriz.

e Trim komutunu ¢alistirin.

» Nesne secimi yapmadan enter’a basarak tiim nesnelerin secilmesini saglayn.

* 1 nolu noktaya tiklayin.

* 2 nolu noktaya tiklayin.

« Islem sonucu yatay ¢izginin iistiindeki dikey cizgiler kesilmis olacaktir.
Asil konumuz olan edgemode sistem degiskenine gelince; Bu degisken 0 iken trim islemi or-

tadaki gibi olacaktir. Yani kesilecek nesneler bir nesneye temas etmesi istenmektedir. Goriil-
diigii gibi sagdan 3 ¢izgi yatay cizgiye temas etmemektedir.

Sistem degiskeni 1 oldugunda ise, yatay ¢izgi sanki sonsuza gidiyormus gibi sanal bir izdii-
siim olusturur ve yatay cizgi eksenindeki tiim nesnelere temas etmis gibi algilamasini sag-
lar. Buna paralel olarak bizim islemimizde sagdaki 3 ¢izgi de trim islemine girerek sagdaki
sekildeki gibi kesilir.

EXTEND (UzZATMA) D

Cizim igerisinde cizgilerin baska bir nesneye dogru uzatilmasini saglar.

Menii: Modify > Extend
Toolbar: Modify D
Komut ile: EXTEND
Kisayolu: EX
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Sekilde goriildiigii gibi 2 ve 3 nolu ¢izgileri 1 nolu arc nesnesine uzatmak istiyoruz.
Bunun i¢in;

Extend komutunu calistirin.

1 nolu nesneyi secip enter yapin ya da nesne se¢imi yapmadan enter ile gecin.

2 ve 3 nolu nesneleri tek tek secin.

Komutu bitirmek i¢in Enter yapin.

Islem sonucunda 2 ve 3 nolu nesnelerimiz 1 nolu nesneye kadar uzatildi.

Edgemode sistem degiskeni ayni sekilde bu komut iginde gecerlidir.

islem Siras:

Command: EXTEND

Current settings: Projection=UCS, Edge=None

Select boundary edges ...

Select objects or <select all>: (enter)

Select object to extend or shift-select to trim or
[Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]: (2 nolu nesneyi segin)

Select object to extend or shift-select to trim or
[Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]: (3 nolu nesneyi segin)

Select object to extend or shift-select to trim or
[Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]: (komutu bitirmek icin enter’a basin)

Bir onceki komut olan Trim komutu ile Extend komutu arasinda gecis yapilmasini sagla-
yan bir fonksiyon vardir. Yani Trim yapilirken komuttan ¢ikmadan Extend yapilmasini ya
da aym sekilde Extend komutunu kullanirken Trim komutunun kullanilmasini saglayabili-
riz. Bunun i¢in komut i¢inde iken, 6rnegin Trim yaparken fazladan uzattiimiz ¢izgiyi
SHIFT tusuna basarak tekrar secersek Extend komutu devreye girer ve nesneyi uzatmaya
baslar. SHIFT tusunu biraktigimizda ise Trim komutuna devam eder.

BREAK AT POINT (NOKTASAL KOPARMA) D

Secilen bir ¢izgiyi, secildigi yerden ikiye boler. Bu komut, Break komutunun otomatik ola-
rak alt fonksiyonu eklenmis halidir.

Menii: Modify > Break
Toolbar: Modify D

Komut ile: BREAK
Kisayolu: BR
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ONCEKI SONRAKI

* Break komutunu calistirin.
* 1 no ile gosterilmis olan nesneyi secin.
* Ardindan c¢izginin koparilacag: yer olan 2 nolu yeri gosterin.

Islem sonucundan sagdaki resimde gordiigiiniiz gibi ¢izgi 2 no ile belirtilmis olan yerden
ikiye boliinmiistiir.

BREAK (KOPARMA) D

Bir nesnenin belirtilen iki nokta arasim silerek, bu nesnenin iki ayri parga haline gelmesini sag-
lar. Genellikle bir blogun ya da yazinin iizerine gelen ¢izgilerin temizlenmesinde kullanilir.

Menii: Modify > Break
Toolbar: Modify D
Komut ile: BREAK
Kisayolu: BR

ONCEKI SONRAKI

Soldaki sekilde +1.00 yazisinin iizerinde gegen bir ¢izgi bulunmakta. Bu ¢izginin yazinin
tizerindeki boliimiinii kopararak temizleyelim.

* Break komutunu ¢alistirin.

* 1 nolu yerden cizgiyi secin.

* 2 nolu yere tiklayin.

Bu islem sonucunda ¢izim sagdaki gibi goriinecektir.

JOIN (BIRLESTIR)

Ayni eksene sahip cizgilerin tek bir obje olmasini saglar.
Menii: Modify - Join

Toolbar: Modify bd

Komut ile: JOIN

Kisayolu: J
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Bu komutu c¢alistirdiginizda ilk once sizden referans alinacak nesneyi ister. Ardindan bu
nesneye birlestirilecek diger nesnelerin secilmesini ister. Bu iki asamay1 da yaptiginizda tiim
nesnelerin tek bir obje olmasini saglar. Eger birlesime dahil edilecek nesnelerden herhangi
birisinin ekseni farkli ise o nesne birlesime dahil edilmeyecektir.

ONCEKI SONRAKI

ONCEKI SONRAKI

Bu komutu iki 6rnek ile anlatalim.

Sol iist resimde ii¢ tane ayni eksene sahip line nesnesi bulunmakta. Join komutunu kulla-
narak bu nesneleri tek bir nesne haline getirelim.

Join komutunu calistirin.

1 nolu nesneyi secin

2 ve 3 nolu nesneyi segin.

Bu islem sonucunda 3 nesne sag iist resimde goriildiigii gibi tek bir nesne haline doniistii.

Sol alt resimde ise, 2 adet arc nesnesi bulunmakta. Bu iki nesne ayn1 merkeze ve ayni yari-
capa sahip. Birlestirme yapilabilmesi i¢in bu iki 6zellige sahip olmalidir. Hangi taraftan bir-
lestirme yapilacak ise o u¢ noktay1 se¢melisiniz. Resimde goriildiigii gibi bosluk kismi az
olan boliimden secim yapildi. Eger diger uc noktalardan secilseydi bosluk kismi1 genis olan
boliim birlestirilecekti.

CHAMFER (PAH KIR)

Secilen iki ¢izginin pahlanarak birlestirilmesini saglar. Bu komut Line, Polyline, Xline ve
Ray nesneleri icin gegerlidir. Ayrica kati modellemede de gegerli olan bu komutu 3 boyut-
Iu modelleme derslerinde de inceleyecegiz.

Menii: Modify - Chamfer
Toolbar: Modify
Komut ile: CHAMFER
Kisayolu: CHA
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Bu komutu calistirdigimizda oncelikle pah kirma mesafelerini girmemiz gerekir. Bu komutu
kullanmadan 6nce 100x75 bir kutu ¢izelim. Komutu bu kutu iizerinde uygulayarak 6grenelim.

Chamfer komutunu ¢alistirin.

D yazarak Distance alt komutunu calistirin.

Birinci pah kirma mesafesi olarak 40 yazip enter yapin
Ikinci pah kirma mesafesi olarak 20 yazip enter yapin.
Birinci nesneyi segin.

Ikinci nesneyi segin.

o distl i
. 40 o g 20
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Resimde goriildiigii gibi bir sekil elde etmelisiniz. Bu komutta segilen ilk nesne ile ilk deger
birbiriyle baglantihdir. Soldaki sekle bakarsak, ilk deger 40 idi. Bu deger ilk secilen nesne-
den kesilerek pah kirildi. Sagdaki ¢izimde ise yine ilk deger 40 idi. Ancak ilk nesne olarak
digeri secildi. Pah kirma mesafesi bu sefer diger nesneden kesildi.

islem Siras:

Command: CHAMFER

(TRIM mode) Current chamfer Distl = 0.0000, Dist2 = 0.0000

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:
(D Yazip enter yapin)

Specify first chamfer distance <0.0000>: (40 yazip enter yapin)

Specify second chamfer distance <40.0000>: (20 yazip enter yapin)

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:
(1 nolu nesneyi secgin)

Select second line or shift-select to apply corner: (2 nolu nesneyi segin)

Yazilan degerler bir sonraki kullanimda da hafizada kalacaktir.
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Bu komutun alt komutlarina gelince;
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:
Undo: Islemi geri alir.

Polyline: Secilen nesnenin polyline olmasi gerekir. Bu islemden sonra tiim koseler verilen
degerlere gore pah kirilir.

Distance: Pah kirma mesafelerinin girilmesini saglar.

Angle: Bu Alt komut secildiginde ilk olarak birinci ¢izginin pah kirma mesafesini, ardin-
dan ikinci cizgiye dogru olan agisini sorar. Verilen degerlere gore pah kirma islemini yapar.
Bunu bir 6rnek ile agiklayalim.

Komutu calistirdiktan sonra Angle alt komutunu ¢alistirin.

Specify chamfer length on the first line <0.0000>: (40 yazip enter yapin)
Specify chamfer angle from the first line <0.00>: (30 yazip enter yapin)

[lk deger olarak 40 girdik, ag1 olarak ise 30 derece olmasini istedik. Sonug sekildeki gibi ola-
caktir.

Trim: Bu alt komutta ise iki segenek vardir: Trim ve No Trim. Trim segenegi segilirse, pah
kirma isleminden sonra kosedeki fazlaliklar temizlenir. No trim segilirse pah kirillan kose-
lerdeki fazlaliklar silinmez ancak pah kirma islemi yapilir.

1 1_

=

Trim No Trim
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Method: Pah kirma isleminde iki secenek sunulur. Bunlar; Distance ve Angle. Pah kirma
islemi hangi segenege gore yapilacagim belirtir. Distance secilirse, iki kdsenin pah kirma
mesafeleri yazilir. Angle secilirse bir kosenin mesafesi ve acis1 sorularak yapilir.

Multiple: Chamfer komutunu normal bir sekilde kullandigimizda iki ¢izgi segildikten son-
ra komut biter. Eger bu alt komutu calistirirsak, iki nesne seciminden sonra komut siirekli
kendi icinde tekrarlanarak birden fazla islemin yapilmasini saglar.

FILLET (KOSELERI YUVARLAMA)

Secilen iki ¢izginin koselerinin istege bagl olarak yuvarlanmasini ya da bu iki ¢izginin ko-
selerinin dik bir sekilde birlestirilmesini saglar.

Menii: Modify - Fillet

Toolbar: Modify (@)

Komut ile: FILLET

Kisayolu: F

Radius =0 Radius =75
Bu komutu iki asamada gorecegiz. Birincisi radius degeri sifir olacak. Ikincisi ise radius’a
deger verecegiz.
» Fillet komutunu ¢alistirin.
* Ryazip radius alt komutunu ¢alistirin ve radius degerinin sifir oldugundan emin olun.
* 1. nesneyi secin.
* 2. nesneyi segin.
Islem sonucu secilen iki ¢izgi koseleri dik olarak birlestirildi.
islem Siras::

Command: FILLET

Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: (1 nolu nesneyi secin)
Select second object or shift-select to apply corner: (2 nolu nesneyi segin)

e Fillet komutunu ¢alistirin.

 Ralt komutunu girerek yaricap degeri girin.
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* 1. nesneyi segin.
* 2. nesneyi secin.
Bu islem sonucunda ise iki ¢izgi verilen yaricap degerinde kesisimleri yuvarlatilarak birles-
tirildi.
islem Siras::
Command: FILLET
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: R
Specify fillet radius <0.0000>: (yaricap degerini yazip enter yapin)

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: (1 nolu nesneyi secin)
Select second object or shift-select to apply corner: (2 nolu nesneyi secin)

Islem sonucunda bu iki ¢izgi yuvarlatilarak birlestirildi. Sekilde 6rneklerimiz itibariyle ya-
ricap degerini 75 yazdik. Bu islemler sonucunda resimdeki goriintiiyii elde ederiz.

p O g | O
o o |o ©

1) 1)

ONCEKI SONRAKI

Bu komutun giizel bir 6zelligi ise, paralel olan cizgilerin birlestirilmesi. Iki paralel cizgiye
fillet komutunu uygularsak, bitis noktalarina yarim daire ¢izerek birlestirir. Resimdeki 6r-
nekte gordiigiiniiz gibi birlestirme yapilmistir. Bu tiir nesnelere £illet komutu uygulanir-
ken radius degerinin 6nemi yoktur.

Polyline cizgisi ile Line cizgisi fillet yapildiginda bu iki nesne birlestirilir ve Line nesnesi Polyline
nesnesine dahil olarak bir buttinlik saglar.

BLEND CURVES [:]
Secilen iki nesne arasinda yumusak gegis yaparak yeni bir spline egrisi olusturur.

1

S

ONCEKI SONRAKI
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* Blend Curves komutunu ¢alistirin.
* 1 nolu nesneyi secin.

* 2 nolu nesneyi secin.

Islem sonucunda secilen iki nesne arasinda, uygun yumusak bir gecis saglayarak yeni bir
spline nesnesi olusturuldu.

EXPLODE (PATLATMA) [

Secilen polyline ya da blok halindeki nesneleri patlatmak igin kullanilir. Ayrica model ko-
mutlarmdan olan Solid nesnesi patlatildifinda yine bir model nesnesi olan Region’a doniisiir.
Region nesnesi patlatildiginda ise Line nesnesine doniisiir.

Ribbon: Home tab - Modify Panel - Explode
Menii: Modify > Explode

Toolbar: Modify OJ

Komut ile: EXPLODE

Kisayolu: X

Bu komutu sadece Polyline nesnesi lizerinde uygulayacagiz. Diger nesneler ile ilgili uygu-
lamay1 o nesneler ile ilgili konuya geldigimizde anlatacagiz.

ONCEKI SONRAKI

* Explode komutunu calistirin.

» Nesneleri se¢ip enter yapin.

Uygulama sonucunda polyline nesnesinin her bir parcasi ayri bir nesne haline geldi.

islem Sirast:

Command: EXPLODE
Select objects: (Nesneyi segin)
Select objects: (Seg¢im islemi bittigi icin enter’a basin)
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PEDIT (POLYLINE EDIT)
Bu toolbar’da bulunmayan ancak modify konusunda islememiz gereken bir komut ise Pedit
komutudur. Polyline nesnelerinin diizenlenmesini saglar.

Ribbon: Home tab - Modify Panel - Edit Polyline
Menii: Modify - Object > Polyline

Toolbar: Modify II

Komut ile: PEDIT

Kisayolu: PE

Resimdeki zikzak seklinde goriilen nesneler Line komutu ile ¢izilmis nesnelerdir. Bu nesne-
lerin polyline olmasin istiyoruz. Ya iizerinden polyline komutunu kullanarak yeniden bir
¢izim yapacagiz ya da pedit komutunu kullanarak bu nesneleri birlestirecegiz. Bu birlestirme
isleminini yapmak i¢in nesnelerin hepsinin birbirine u¢ noktalarindan birlesmesi sarttir.

Pedit komutunu ¢alistirin.
Herhangi bir nesneyi secin.
Do you want to turn it into one? <y>
Cizgiyi sectiginizde yukaridaki ileti komut satirinda yazacaktir. Anlami kisaca, secilen nes-

ne polyline degil, devam etmek istiyor musunuz diye sormaktadir. Yes, yani evet diyerek
devam ettigimiz secilen nesne polyline nesnesi olup diger alt komutlara gececektir.

Enter an option [Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/
Reverse/Undo] :

Birlestirme yapacagimiz i¢in kullanacagimiz segenek Join alt komutudur.

J yazip enter yapin.

Diger nesneleri secip enter yapin.

Komutu bitirmek icin tekrar enter yapin.

Bu nesneyi kontrol ettiginiz gibi artik bir biitiin olarak Polyline nesnesi oldugunu goreceksiniz.

Diger alt komutlardan bazilarini inceleyelim.

Close: Kapali olmayan polyline nesnesinin baslangic ile bitis noktalar1 arasina ¢izgi ¢ize-
rek bir biitiin olarak polyline olmasini saglar. Close alt komutu kapali olmayan nesnelerin
seciminde goriiniir. Eger kapali bir polyline nesnesi secilirse Close yerine Open secenegi
olacaktir.
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ONCEKIi SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.
* Polyline nesnesini secin.
* C (Close) yazip enter yapin.

» Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.

width: Polyline nesnesine kalinlik vermek icin kullanilir.

ONCEKi SONRAKI
» Komutu ¢alistirin.
* Polyline nesnesini se¢in.
» W (Width) yazip enter yapin.
+ Kalmlik i¢in bir say1 yazip enter yapin.
» Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.

Fit: Secilen polyline nesnesinin piiriizsiiz bir egri olusturmasini ve bu egrinin her bir ko-
sesine grip noktasindan ge¢mesini saglar.

ONCEKI

SONRAKi
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Komutu c¢alistirin.

Polyline nesnesini secin.

F (Fit) yazip enter yapin.

Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.

Spline: Segilen polyline nesnesinin spline egrisine doniismesini saglar.

ONCEKI

SONRAKI
Komutu c¢alistirin.
Polyline nesnesini se¢in.
S (Spline) yazip enter yapin.

Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.

Decurve: Fit ya da spline uygulanmis polyline nesnesinin orijinal haline gelmesini saglar.
Komutu ¢alistirin.

Polyline nesnesini segin.

D (Decurve) yazip enter yapin.

Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.

SPLINE NESNESINI
POLYLINE NESNESINE DI:INIJ?TLIRME

Pedit komutu spline nesnesine uygulanmak istendiginde bu nesnenin 6ncelikle polyline
nesnesine doniistiiriilecegini belirler.

ONCEKI

SONRAKI
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Komutu c¢alistirin.
Spline nesnesini secin.
Y (Yes) yazip enter yapin.

Specify a precision <10>: uyarisina enter diyerek hassasiyet degerinin 10 oldugunu belir-
tin. Verilecek deger 0-99 arasinda olabilir. Deger arttikca hassasiyet orani artar buna para-
lel olarak olusacak polyline nesnesinin diigiim noktasi sayisi da artacaktir.

Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.

Islem sonucunda secilen spline nesnesi polyline nesnesine doniistiiriilmiis oldu. Bir polyli-
ne nesnesi ile spline nesnesi pedit komutunun join alt komutu ile birlestirilemez. Birles-
tirme yapilabilmesi i¢in spline nesnesinin pline olmasi gerekmektedir.

OVERKILL

Cizim icerisindeki Line, Arc ve Polyline nesnelerinde yinelenen veya ortiisenleri temizler.
Ayrica kismen ortiisen yada bitisik olanlar bir biitiin haline getirir.

Menii : Modify-> Delete Dublicate Objects
Toolbar : Modify I
Komut ile : OVERKILL

Resimde soldaki ¢izimde polyline komutu ile ¢izilmis bir ¢izim bulunmaktadir. Bu ¢izimde
her ¢izginin tek bir ¢izgiyi ifade etmesi gerekirken, tek dogru iizerinde birden fazla cizgi
bulunmaktadir. Overkil komutunu bu ¢izimi diizeltmek i¢in kullanabiliriz.

Overkill komutunu calistirin.

Nesneyi secip enter tusuna basin.

Enter tusuna basildiktan sonra ekrana gelen tabloda uygulanacak islem ile ilgili bilgiler
bulunmaktadir.

Bu tablo iizerindeki secenekleri inceleyelim.
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Tolerance: Temizleme islemi esnasinda nesneler arasinda karsilastirma mesafesini belirler.

Ignore object property: Temizleme islemi uygulanirken goz ardi edilecek nesne 6zellik-
lerini igerir. Ornegin, bir ¢izgi iizerinde yer alan daha kiigiik bir ¢izgi var ise, komut uygu-
landiginda kiiciik nesne silinir. Ancak bu kii¢iik nesnenin renk secenegi color 6zelligi kul-
lanilarak degistirilmis ise temizleme esnasinda bu nesne silinmez. Ignore object property
kisminda yer alan Color secenegi isaretlenirse farkli renklerde dahi olsalar iist iiste geldigi
icin temizleme islemi uygulanir.

Optimize segments within polylines : Bu secenek isaretli iken, segilen polyline nesne hat-
larindaki fazla boliimler kaldirilir. Ayni hat {izerinde tekrarlanan boliimler ve noktalar da
iptal edilir.

Ignore polyline segment width : Poyline nesnesinin boliimleri optimize edilirken boliim
genisliklerini yok sayar.

Do not break polylines : Poyline nesnesi degistirilmez.

Combine Co-linear Objects That Partially Overlap : Cakisan nesneleri tek bir nesne
yaparak birlestirir.

Combine co-linear objects when aligned end to end : Ortak noktalari1 olan nesneleri tek
bir nesne yaparak birlestirir.

Maintain associative objects: Baska nesnelerle baglantili nesneler silinmez yada degistir-
ilmez.

Islemi uyguladifimizda sagdaki resimde oldugu gibi polyline nesnesi iizerindeki fazla
boliimler silinecektir.

107



108 AuToCAD



SEGIM _
ISLEMLERI

Herhangi bir komutu calistirdigimizda, bu komut bizden coklu bir nesne secimi istiyorsa
nesne secimlerini tek tek yerine pencere agarak secebiliriz.

Bu secim islemini yaparken ilk tikladigimiz yerde bir nesne var ise nesne secim setine ekle-
nir. Eger bu ilk tikladigimiz yerde bir nesne yok ise bir pencere agilmaya baslar ve pencere-
nin diger capraz kosesinin yerini belirtmemizi ister. Bu pencere agilirken iki sekilde gorii-
niir. IIk tiklanilan yere gére Mouse’u saga dogru cektigimizde acilan pencere diiz ¢izgi ve
ici mavi, sola dogru cektigimizde ise pencere kesik kesik cizgi halinde ve ici yesil renktedir.

Diiz cizgi oldugunda bu pencere i¢ine tamamen giren nesneler segilir.

Kesik kesik cizgi oldugunda ise, pencere icine giren ve pencere cizgilerinin degdigi tiim nes-
neler secilir.
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Sekilde goriildiigii gibi soldaki secimde sadece Line nesnesi ve Elippse nesnesi segilir. Ciin-
kii pencere icine sadece bu nesneler tamamen girmektedir.

Sagdaki sekilde ise, Line nesnesi ve Ellipse nesnesi tamamen girmekte Circle nesnesi ve
yazi bu pencere ¢izgisine temas ettigi icin se¢ime dahil edilmektedir. Secim yapilirken
mouse'un sol tusuna basili tutup mouse'u saga dogru hareket ettirdiginizde WPOLYGON,
sol dogru hareket ettirdiginizde CPOLYGON secim komutu ¢alisacaktir.

Bununla beraber secim isleminde yardimci ara komutlar vardir. Bunlar;

WINDOW

Secim ile ilgili bir komut ¢alistirildiginda nesne se¢imi isterken komut satirina W yazip en-
ter yaptiginizda ekranda bir nokta ister. Bu nokta gosteriminden sonra pencere acilir. Bu
pencerenin 6zelligi ilk nokta gosteriminden sonra Mouse’u saga da ¢ekseniz sola da ¢ekse-
niz pencere diiz ¢izgi-mavi pencere olacaktir. Yani se¢iminizde sadece bu pencere icine gi-
recek nesneler secilir.

Ornek:

Command: ERASE

Select objects: W (enter)

Specify first corner: (Pencere ig¢in bir nokta gosterin)
Specify opposite corner: (Pencerenin diger noktasini gosterin)

CROSSING

Bu ara komut ise, Window ile aym sekilde ¢alismaktadir. Farki her iki yonde de pencerenin
kesik kesik cizgilerden olusmasidir. Yani bu pencere igine giren ve pencereye temas eden
tiim nesnelerin seg¢ilmesini saglar. Bu ara komutu 6zellikle Stretch komutunda kullanmak
faydalidir.

Ornek:

Command: STRETCH

Select objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon...
Select objects: C (enter)

Specify first corner: (Pencere ig¢in bir nokta gosterin)

Specify opposite corner: (Pencerenin diger noktasini gosterin)

PREVIOUS

Herhangi bir se¢cim komutunu kullandiktan sonra baska bir komutta ayn1 nesneleri tekrar seg-
mek gerekir. Ornegin; ¢izimin bir boliimiinii 6nce Move komutu ile tastyip ardindan bu nes-
neleri Rotate ile ¢evirmeniz gerekiyor. Move komutunu ¢alistirdiktan sonra nesnelerinizi se-
¢cip istediginiz yere tastym. Ardindan Rotate komutunu ¢alistir. Segim isterken komut ola-
rak P yazip enter yapin. Bir 6nceki komutta segilen nesneler tekrar secili duruma gegecektir.

ALL
Herhangi bir secim ile ilgili komutu ¢alistirdifinizda secim isterken komut olarak ALL yazip
enter yaparsaniz dosya i¢indeki tiim nesneler secilecektir.



SEGIM iSLEMLERI

FENCE

Bu ara komutta ise, ara komut girilince, sizden ekran iizerinde noktalar gdstermenizi ister.
Bu noktalar arasi sanki Polyline cizer gibi diisiinebiliriz. Bu gorsel olarak olusan ¢izgiye
hangi nesneler temas ediyorsa o nesneler secilir.

Bu ara komutu bir 6rnek ile aciklayalim.

1
3 =
e e o X
2" 1
5 6
e I

Sekilde goriildiigii gibi, 1 ve 2 nolu cizgilerin arasinda kalan dik cizgileri temizlememiz ge-
rekiyor.

Bunun i¢in;

Trim komutunu calistirm.

1 ve 2 nolu nesneleri secip enter yapin.

F yazip enter yapin.

3, 4, 5 ve 6 nolu noktalara tikladiktan sonra enter yapin.

1 ve 2 nolu c¢izgilerin arasinda kalan ¢izgiler trimlenmis olacaktir.

Bu islemde 3, 4, 5 ve 6 noktalarin yerleri sabit degildir. Yani gostereceginiz noktalar yeter ki
1 ve 2 nolu ¢izgilerin arasindan gecsin ve dik olan ¢izgilere temas etsin.

Komut sirasi:

Command: TRIM

Current settings: Projection=UCS, Edge=Extend

Select cutting edges ...

Select objects or <select all>: (1 nolu ¢izgiyi secgin)

Select objects: (2 nolu ¢izgiyi segin)

Select objects: (se¢im islemi bittigi icin enter’a basin)
Select object to trim or shift-select to extend or
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]: F (enter)

Specify first fence point: >: (3 nolu noktayi gosterin)
Specify next fence point or [Undo]: (4 nolu noktayi gosterin)
Specify next fence point or [Undo]: (5 nolu noktayi gosterin)
Specify next fence point or [Undo]: (6 nolu noktayi gosterin)
Specify next fence point or [Undo]: (enter)
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WPOLYGON

Window ara komutunu kullanirken pencerenin 4 kose oldugunu gérmiistiiniiz. Wpolygon
komutu secildiginde gorsel olarak kapali bir polyline cizmeye baslar. Komut bitirildiginde
bu polyline’nin igine giren tiim nesneler secilir.

CPOLYGON
Wpolygon komutunun ¢alisma prensibi ile aynidir. Farki olusan kapali polyline nesnesinin
icine giren ve bu polyline’a temas eden tiim nesneler segilir.

GROUP

Daha sonra gérecegimiz bir konu olan Group komutu ile ilgili bir se¢cim komutudur. Group
ad1 verilmis secim setlerinin secilmesini saglar. Bu ara komut girildikten sonra grup adi gi-
rilerek secim yapilmasini saglar.

Bu secim komutlarina ek olarak, secim yapilirken eger fazla secim yapildiysa SHIFT tusu-
nu basili tutup, fazla secilen nesneleri tekrar sectiginizde bu nesneler segimden c¢ikartilir.

Autocad 2018 ile birlikte gelen yeni bir 6zellik ile se¢cim islemi yapilirken ekranda goriin-
meyen nesnelerin secilip secilmeyecegine karar verebilirsiniz. Konuyu daha da agmak
gerekirse, daha 6nceden pencere acarak nesne se¢imi yapilirken, pencere icindeki tiim nes-
nelerin secilmesi icin ekranda goriinmesi gerekiyordu. Artik bu segenek kullaniciya
birakilmis durumdadir.

Bu secenegi kontrol etmek i¢in SELECTIONOFFSCREEN komutunu kullanin.

0 = Ekranda goriinmeyen nesneler se¢ilmeyecek

1 = Ekranda goriinmeyen nesneler segilecek.



Z00OM VvE PAN
KOMUTLARI

Yaptigimiz ¢izime daha cok hakim olabilmek icin mutlaka ¢izime yaklasmamiz gerekir. Bu
yaklasma komutlarina Zoom komutlari denir. Zoom komutlar1 yar1 seffaf komutlardir. Ya-
ni hem herhangi bir komut icinde iken c¢alisabilir, hem de kendi bagimsiz bir komut gibi ca-
lisabilir. Peki, bu Zoom komutlar1 nelerdir? Bu komutlari sirasi ile inceleyelim. Bunun i¢in
oncelikle Zoom toolbar’in1 ekrana getirelim. Herhangi bir toolbar’in iizerine sag tus yapin
ve acilan meniiden Zoom secenegine tiklayin. Daha sonra Zoom toolbar’in1 ekran iizerin-
de istediginiz yere tasiyin.

ZooM WINDOW

Cizim ekraninda bir pencere olusturularak bu pencerenin ekrana yaklastirilmasini saglar.

Ribbon: View tab - Navigate Panel > Zoom Drop-down > Window
Menii: View > Zoom > Window

Toolbar: Zoom

Komut ile: Zoom > Window

Kisayolu: Z > W

Komutu calistirdiktan sonra kullanicidan iki nokta ister. Birincisi pencerenin ilk noktasi,
ikincisi ise pencerenin ¢apraz noktasi. Bu iki noktay:r Mouse’un sol tusu ile isaretlediginiz-
de pencere i¢ine giren kismi ekrana yaklastiracaktir.
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islem Sirast:

Command: ‘ ZOOM

Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: W
Specify first corner: (Pencerenin 1. noktasi)

Specify opposite corner: (Pencerenin 2. noktasi)

ZooM DYNAMIC D
Cizim ekranim belirli bir uzakliga getirerek istenilen yerin kutu icine alinarak ekrana yak-
lastirilmasini saglar.

Ribbon: View tab - Navigate Panel - Zoom Drop-down - Dynamic
Menii: View > Zoom - Dynamic

Toolbar: Zoom D

Komut ile: Zoom - Dynamic

Kisayolu: z > D

Bu komutu c¢alistirdigimizda, ¢izim ekranimiz kiigiiliir ve imlecin ucunda bir kutu goriiniir.
Komutu ¢alistirmadan 6nceki yer yesil ¢izgi ile gosterilir. Komut calistirildiktan sonraki yer
ise mavi ¢izgi ile gosterilir.

Eger ekrana yaklastirmak istedigimiz yer imlecin iizerindeki kutu kadar ise imleci o bolge-
ye getirip sag tus yaptigimizda o bolge ekrana yaklastirilacaktir.

Imlec iizerindeki kutunun boyutunu degistirmek icin ise, Mouse un sol tusuna basin.
Mouse’u hareket ettirdiginizde kutunun boyutu degisecektir.

Istediginiz biiyiikliige geldiginde tekrar Mouse un sol tusu ile tiklaym. Ardindan yaklastir-
mak istediginiz yere Mouse’un sag tusu ile tiklayin.

ZoOM SCALE
Verilen 6lcek degerine gore cizimi ekrana yaklastirir ya da uzaklastirir.

Ribbon: View tab - Navigate Panel > Zoom Drop-down > Scale
Menii: View > Zoom - Scale

Toolbar: Zoom

Komut ile: Zoom - Scale

Kisayolu: z > S

Daha onceki derslerimizde limits degerlerine gore ¢izim yapmay1 6grenmistik.
Ornegin; Limits degerlerimiz A3 formatinda 420,297 olsun.

Bu degerlerimizi ekrana Zoom/All komutu ile ekrana getiriyoruz.
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Bu degerlere gore ekranin yiikseklik degeri 297 dir. Zoom/Scale komutunu ¢alistirdigimiz-
da bizden bir deger isteyecektir.

Ornegin; 0.50 degerini uyguladigimizda, ekran yiiksekligi artik 297 degil 594 olacaktir.
Buna paralel olarak degerimizi 2 olarak yazsaydik ekran yiiksekligi 148.50 olacaktir.

Giiniimiiz ¢izimlerinde limits degerlerine gore ¢izim yapilmadigindan bu tiir 6zelligi kullan-
mamiza gerek yoktur.

Ayrica verilecek degerlerde X ve XP secenekleri vardir. Eger degerimizin sonuna X koyar-
sak o an ki mevcut ¢izim ekraninm yaklastirir ya da uzaklastirir.

Ornek: 0.25X ya da 3xP gibi.

Bununla beraber ileride Layout’ta kullanibilecek olan XP se¢enegimiz vardir. Olcekli yak-
lastirma yapmak i¢in 6rnegin; 1/50 olacak ise bunu 1/5XP yazdigimizda kagit diizlemimiz
1/50 olgege gore yaklasacaktir.

ZooM CENTER [::]
Cizim ekraninda belirtilen bir merkez nokta ve biiyiitme degeri verilerek ¢izim ekranin yak-
lastirir.

Ribbon: View tab > Navigate Panel - Zoom Drop-down > Center
Menii: View > Zoom > Center

Toolbar: Zoom [:]

Komut ile: Zoom - Center

Kisayolu: z > C

Komutu calistirdigimizda bizden zoom yapilmast i¢in bir merkez noktasi ister. Bu noktay1
Mouse ile belirledikten sonra bir deger verilmesini ister. Bu deger verilirken mevcut bir de-
ger goreceksiniz.

Enter magnification or height <299.8925>:

Bu mevcut deger o an ki ¢izim ekranimizin yiikseklik degeridir. Mevcut degerden yiiksek bir
deger verirseniz, ¢izim ekram kiigiiliir, kiiclik deger verirseniz ¢izim ekrani biiyiir.

ZoomMm OBJECT

Cizim ekraninda istenilen nesnelerin segilerek ekrana getirilmesini saglar.

Ribbon: View tab - Navigate Panel - Zoom Drop-down > Object
Menii: View > Zoom - Object

Toolbar: Zoom (&

Komut ile: Zoom > Object

Kisayolu: z > 0
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Komutu calistirdigimizda sectigimiz nesneler ekrana getirilecektir. Bu komutu kullanirken
birden fazla nesne segebiliriz.

ZooM IN

Cizim ekraninin orta noktasini referans alarak ¢izimi iki kat yakinlastirir.

Ribbon: View tab - Navigate Panel > Zoom Drop-down - In
Menii: View > Zoom - In

Toolbar: Zoom

Komut ile: Zoom > In

Kisayolu: z > 2X

Zoom OuT

Cizim ekraninin orta noktasini referans alarak ¢izimi iki kat uzaklastirir.

Ribbon: View tab - Navigate Panel - Zoom Drop-down - Out
Menii: View > Zoom - Out

Toolbar: Zoom

Komut ile: Zoom - Out

Kisayolu: z > 5X

ZooMm ALL

Limits degerlerindeki koordinatin ekrana getirilmesini saglar.

Ribbon: View tab - Navigate Panel > Zoom Drop-down > All
Menii: View > Zoom > All

Toolbar: Zoom

Komut ile: Zoom > A1l

Kisayolu: z > A

Limits kullanarak ¢izim yapiyorsak, bu komut limits degerlerine ait koordinati ekranimiza
getirir. Eger limits degerlerinin disinda bir nesne var ise, o nesne de zoom islemine girer ve
¢izim dosyasindaki tiim nesneler ekrana getirilir.

ZooM EXTENTS D

Cizim dosyasi i¢inde bulunan tiim nesnelerin ekrana getirilmesini saglar.
Ribbon: View tab - Navigate Panel » Zoom Drop-down - Extents
Menii: View > Zoom - Extents

Toolbar: Zoom

Komut ile: Zoom > Extents

Kisayolu: z > E
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Bu komut A11 komutu ile benzerlik gosterse de, farkli islevlere sahiptir. Eger limits deger-
leri disinda calisiyor isek, o zaman ayni anlama gelir. Aksi takdirde A11 komutu limits de-
gerlerine ait koordinati, Extents komutu ise tiim nesneleri ekrana getirir.

ZooM REALTIME D

Zoom toolbar’inda degil de, Standard toolbar’inda bulunan bir zoom komutu ise Real-
time komutudur. Ger¢ek zamanli zoom yapilmasini saglar.

Ribbon: View tab > Navigate Panel > Zoom Drop-down > Realtime
Menii: View > Zoom - Realtime

Toolbar: Standard [j

Kisayolu: z > Enter

Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>:

Bu komutu ¢alistirmak icin klavyeden ZOOM komutunu girip enter yaptiktan sonra tekrar enter
yapin. Imleg + ve - isaretli biiyiitec halini alacaktir.

Mouse’un sol tusuna basili tutup yukar1 dogru siiriikledigimizde ¢izim ekranm yaklasir, asa-
S1ya dogru siiriikledigimizde ise ¢izim ekrani uzaklasacaktir.

Pan [

Cizim ekraninin imle¢ yardimiyla kaydirilarak istenilen alanin goriintiilenmesini saglar.
Ribbon: View tab - Navigate Panel - Pan

Menii: View > Pan > Realtime

Toolbar: Standard (]

Komut ile: PAN

Kisayolu: p

Komutu c¢alistirin.

Mouse’un sol tusu ile ¢izim ekrani alaninda basili tutarak istediginiz yone dogru siiriikleyin.

MOUSE KULLANIMI
Cizim yaparken kullanacagimiz Mouse un tekerlekli Mouse olmas1 kullaniciya biiyiik ya-
rarlar saglamaktadir. Bu tekerlegin ii¢ fonksiyonu bulunmaktadir.

. Cizim esnasinda tekerlegi ileri-geri yaptigimizda ¢izime yaklasir ya da uzaklasiriz. Ileriye
dogru dondiirdiigiimiizde ¢izim yaklasir, geriye dogru dondiirdiigiimiizde ise ¢izimden uzak-
lasiriz. Bu yaklasma ve uzaklasma sadece gorsel olaraktir. Cizimin boyutunu degistirmez.

. Tekerlege basili tutup Mouse’u hareket ettirdigimizde ise Pan komutu devreye girer ve ¢izi-
mi kaydirarak ekranimizda cizimin ekranda goriinmeyen boliimlerini ekrana getirebiliriz.

. Tekerlege arka arka iki kere bastigimizda ise Zoom/Extents komutu devreye girer ve ¢izim
dosyasindaki tiim nesneler ekrana getirilir.
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Mouse'un tekerlegini kullanarak ileri-geri zoom islemini yaparken bu islemin ters yonde islemesi-
ni istiyorsaniz ZOOMWHEEL komutunu calistirip degerini 1 yapin. Tekerlegi kullanarak ileri-geri
islemi yapilirken zoom isleminin oranini degistirmek isterseniz ZOOMFACTOR komutunu
calistirin ve 3 ila 100 arasinda bir deger girin. Deger klictildiikce zoom orani azalacaktir.



SECIM
KOMUTLARI

Yaptigimiz c¢izimde belirli 6zellige sahip nesnelerin topluca secilmesi gerekebilir. Bu nes-
neleri tek tek se¢cmek uzun siireceginden eksik secim yapma durumu da vardir. Boyle du-
rumlar icin kullanilabilecek iki komutu anlatacagiz.

QUICK SELECT
Bu komut sayesinde yapmak istedigimiz filtrelemelerden gecirerek se¢im yapabiliriz.

Oncelikle bu komutu ¢alistiralim ve ekrana gelecek olan tablodaki seceneklerin ne ise yara-
diklarin dgrenelim.

Ribbon: Home tab > Utilites Panel - Quick Select

Menii: Tools > Quick Select

Komut ile: QSELECT

Kisayolu: Cizim ekrani iizerinde sag tus yapin. Tablodan Quick Select secin.



120 AuToCAD

Apply To: Segilecek nesnelerin tiim dosyada ya da segilen bolgede aratilmasim saglar. En-
tire drawing secenegi aktif ise, secim tiim dosyada aranir. Eger belirli bir bolgede aratmak
istiyorsaniz butonuna basin ve secim alanin1 Mouse yardimiyla pencere agarak belirtin.

Object Type: Bu boliimden segilmek istenen nesne tiirii belirtilir.
Properties: Secilmek istenen nesnenin 6zelligi belirtilir.

Operator: Bu boliimde ise matematiksel denklem ile esitlik biiyiik, kiiciik degerleri ayar-
lanir.

Color: Secilmek istenen nesnenin rengi belirtilir. Nesne renkli olmasina ragmen Bylayer
olarak goriiniiyorsa renk Bylayer secilmelidir.
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Include in new selection set: Bu secenek isaretli oldugundan sadece istenen nesneler segilir.

Exclude from new selection set: Bu segenek isaretli olursa, istenen nesneler haricinde ka-
lan diger nesneler secilir.

Append to current selection set: Bu segenek isaretli oldugunda komut birden fazla kul-
lanilirsa, her secim bir 6nceki se¢ime dahil edilir.

Tablodaki se¢eneklerin ne anlama geldigini 6grendigimize gore, bu tabloyu 6rnek bir islem-
le pekistirelim.

Layer =0 Layer =0 Layer =0
Color = Bylayer Color =1 Color =5
Linetype = Bylayer Linetype = Bylayer Linetype = Hidden
Line _———
———
PolyLine — N _
0N
Circle f )
\ /
—
- T —
~ ~ \
Ellipse (
/
~ -~
—— -

—_—

Resimde dort farkli nesne ve bu nesnelerin 6zelliklerinin farkli oldugunu gérmekteyiz. Layer,
Renk ve Cizgi tipleri acisindan ayn tiir de olsa nesneler birbirinden farklidir.

Bu ¢izimde ilk olarak Line nesnelerini sectirelim.

Line nesnesi secimi:

Oselect komutu calistirin.

Object Type boliimiinden Line nesnesini secin.
Include in new selection set secenegini isaretleyin.

OK butonuna basin.

Tablo kapandiginda sadece Line nesnelerinin secildigini goreceksiniz.
Rengi cizgitipi “Hidden” olan Circle nesnesinin se¢imi:

Oselect komutunu calistirin.

Object Type boliimiinden Circle nesnesini segin.
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Properties boliimiinden Linetype secin.

Value boliimiinden Hidden segin.
+ Include in new selection set secenegini isaretleyin.

* OK butonuna basin.

FILTER

Diger bir filtreleme komutumuz ise Filter komutudur. Bu komut QuickSelect komutuna
gore daha fonksiyonlu secimler yapilmasimi saglar. Bu komutu ayrica herhangi bir se¢im
yapilmasi gereken copy, move, rotate vs. gibi komutlar aktif iken ¢alistirabiliriniz.

Komut ile: FILTER
Komut icinde iken: ‘FILTER
Kisayolu: FI

Bu komutun tablosunu inceleyelim.

1. Secilecek nesnelerin 6zelliklerinin aktarildig1 boliimdiir.

2. Select Filter: Secilecek nesne tiirii belirtilir.

3. Select...: Nesne tiiriiniin 6zelligi var ise bu buton aktif olur ve bu butona basarak 6zelligi se-
cilir.

4. X, Y, Z: Nesnenin koordinat1 var ise bu boliime yazilir. Ayrica isim yazilmasi gereken bir
Ozellik var ise, X boliimii aktif olur.
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Add to List: Nesne tiirii belirtildikten sonra listeye eklenmesi i¢in kullanilir. Bu eklenen liste
1 nolu boliime aktarilir.

Substitute: 1 nolu boliime eklenen nesne tiirii degistirilecek ise, bu boliimden degistirilecek
olan nesne adi segilir. 2 nolu boliimden yeni nesne tiirii belirtilip Substitute butonuna basilir.
Bu sekilde listedeki nesne tiirii degistirilmis olur.

. Add Selected Object <: Cizim ekraninda bulunan bir nesnenin referans alinmasini saglar.

Secilen nesnenin 6zellikleri 1 nolu béliime aktarilir.

8. Edit Item: 1 nolu boliime eklenen 6zelligin degistirilmesini saglar.

9. Delete: 1 nolu boliime eklenen 6zelliklerden istenilenin silinmesini saglar.

10.
11.
12.
13.

Clear List: 1 nolu boliimiin tamamen temizlenmesini saglar.
Current: Kaydedilen bir se¢im var ise bu boliimden secilir.
Save As: Hazirlanan secim tiiriiniin 6zelliklerinin kaydedilmesini saglar.

Delete Current Filter List: Kaydedilen secim tiiriiniin silinmesini saglar.

Tablomuzdaki seceneklerin ne anlama geldigini 6grendigimize gore bir 6rnek uygulayalim.
Quick Select komutunda 6rnek olarak verdigimiz ¢izim iizerinde uygulayalim.

Renk numarasi 5, cizgi tipi Hidden olan Ellipse nesnesini segelim.

Filter komutunu ¢alistirin.

2 nolu boliimden Ellipse secenegini secip 5 nolu butona basin.

2 nolu boliimden Color secenegini segin.

3 nolu boliime tiklayin ve 5 nolu rengi secip OK butonuna basin.
5 nolu butona basarak bu 6zelligi de 1 nolu bdliime aktarin.

2 nolu boliimden Linetype secenegini secin.

3 nolu boliime tiklayip tablodan Hidden cizgi tipini secin.

5 nolu butona basarak bu 6zelligi de 1 nolu béliime aktarin.

Filtreleme 6zelliklerini dogru bir sekilde yaptiysaniz 1 nolu boliim resimdeki gibi olacaktir.

Secim ozelliklerimizi ayarladigimiza goére Apply butonuna basin.

Komut satirinda Select Objects uyarisini goreceksiniz. Ciziminizi pencere icine alarak
sectiginizde sadece bu 6zelliklere uyan nesnelerin secildigini géreceksiniz.

123



124 AuToCAD

Quick Select ve Filter komutunda secilen nesneler secim hafizasina alinir. Bagka bir
secim islemi yapmadiginiz siirece bu nesneler hafizada tutulur. Bir komut i¢inde bu nesneleri
secmek isterseniz istediginiz komutu ¢alistirdiktan sonra secim yapilmasi gerektiginde komut
satirina P (previous) yazip enter yaptiginizda bu nesneler secilecektir.

Ornek:

Command: COPY
Select objects: P
1 found

Select objects:

Resimdeki ¢izimimizde istedigimiz se¢im setine uyan 1 nesne oldugu i¢in copy komutu uy-
gulamasinda 1 nesne secildi.



YAZI YAZMA VE
DUZENLEME

AutoCAD igerisinde iki tiirlii yaz1 yazilabilir. Bu komutlar SingleText ad1 ile gegen DTEXT
komutu ve MultlineText ad1 ile gecen MTEXT komutudur. Oncelikle SingleText ile yazi sti-
li hazirlama ve yazi yazmay1 6grenelim.

YAZI STiLi OLUSTURMA

SingleText ile yazilan yazilarda oncelikle yaz1 stili ayarlanmalidir. Bos bir dosya agildigin-
da her zaman hafizada bulunan standart ad1 ile bir yazi stili bulunmaktadir. Ancak kullanici
isterse dosya icerisinde birden fazla yazi stili kullanabilir. Bu tabloda hazirlanan yaz: stilini
oOl¢ii yapmakta da kullanacagiz.

Ribbon: Home tab - Annotation Panel > Text Style

Menii: Format > Text Style

Toolbar: Text

Komut ile: STYLE (Komut i¢inde calistirmak icin ‘STYLE komutunu kullanin.)

Kisayolu: ST

Komutu calistiralim ve ekrana gelen tablomuzu inceleyelim.
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1.
12.
13.

14.
15.

Styles: Hazirlanmis tiim yazi stillerini gosterir.

Font Name: Hazirlanacak stilin yaz1 fontunu belirtir.

Font Style: Secilen yazi fontunun font stilini belirtir.

Annotative: Hazirlanacak yazi Annotative 6zelligi icerecek ise isaretlenir.
Height: Yaz yiiksekligini belirtir.

Upside Down: Yazinin bag asag1 yazilacagini belirtir.

Backwards: Yazinin ters yazilacagin belirtir.

Vertical: Yazinin yukaridan asagiya yazilacagim belirtir.

Width Factor: Yazinin genisligine miidahale etmemize olanak tanir. 1’den biiyiik degerler-
de yaz1 genisler, 1’den kiiciik degerlerde yazi daralir.

Oblique Angle: Yazinin egik yazilmasin saglar. Word’deki italik segenegi gibidir. Egim
derecesini biz belirleriz.

1 nolu béliimde tiim yazi stillerinin ya da kullanilan yazi stillerinin listelenmesini saglar.
Hazirlanan yazinin hazirlik asamasinda 6nizlemesini saglar.

Set Current: 1 nolu boliimde belirtilen yazi stillerden istenilenin aktif yazi stili olmasini
saglar.

New...: Yeni yaz stili olusturulmasini saglar.

Delete: 1 nolu béliimde istenilen yaz: stilinin silinmesini saglar. Eger yazi stili dosya iceri-
sinde kullaniliyorsa silinmez.
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Tablomuzdaki secenekleri 6grendigimize gore yeni bir yazi stili nasil olusturulur? Bunu 6g-
renelim...

« New butonuna basin ve olusturacagimiz stil i¢in bir YAZI-1 yazip OK butonuna basin.

» Bu yeni stilin 1 nolu boliime eklendigini goreceksiniz.

* 1 nolu boliimde yeni eklenen stili se¢ip 2 nolu boliimden TIMES NEW ROMAN segin.

* 5 nolu boliimden yazi yiiksekligini 25 olarak belirleyin.

* Yazi genisligini 1 olarak birakin.

» Apply butonuna basarak bu yapilan degisiklerin kaydedilmesini saglayin.

+ Hazirlanan stilin aktif stil olmasi i¢in 1 nolu boliimden stil adini se¢ip Current butonuna basin.

* Close butonuna basarak tabloyu kapatin.

Yazi ylksekligine verilen degerin anlami, baski alindiginda yazinin ytiksekligi ne ise bu degeri 6l-
cek ile carpilip buraya yazilir. Ornegin 1/50 baski alindiginda 0.50 mm cikacak bir yazi icin
0.50x50 = 25 yazmamiz gerekir. Bu deger cm icin gecerlidir. Eger bu béltime bir deger yazil-
mayip sifir olarak birakilirsa, yazi yazilmaya baslanacagi zaman yazi yuksekligi sorulur. Deger ve-
rilirse bu ytkseklik sorulmaz.

SINGLE LINE TEXT

Yazi1 ayarimizi yaptigimiza gore SingleText olarak bir yazi yazalim.

Ribbon: Annotate Tab - Text > Single Line Text
Menii: Draw - Text > Single Line Text

Toolbar: Text

Komut ile: TEXT

Kisayolu: DT

» Text komutunu ¢alistirin.

* Yazinm yerlesim noktasi i¢in ekranda Mouse’un sol tusu ile bir nokta gosterin.
* Yaz agisimu belirtin. Diiz yazi i¢in 0 yapin.

* Yazmak istediginiz yaziy1 yazin.

« Alt satira gecmek igin bir defa enter tusuna basin.

» Eger komutun bitmesini isterseniz iki defa enter tusuna basm.

Bu yaziya single line text denmesinin sebebi, alt alta yazi da yazsaniz bu yazilarin her bi-
ri bagimsizdir.

MULTI LINE TEXT
Ribbon: Annotate Tab > Text > Multiline Text

Menii: Draw > Text > Multiline Text
Toolbar: Text
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Komut ile: MTEXT

Kisayolu: MT

Bu yazi komutu, diger komuta gore daha fonksiyoneldir. Olusturulan yazi, bir biitiin olup
Office programlarinda yapilan 6zellikleri ayn1 sekilde uygulanabilir.

Mtext komutunu calistirm.

Komutu c¢alistirdiginizda imlecin ucunda ABC harflerini goreceksiniz.

AutoCAD kullanicidan iki nokta isteyecek. Bu noktalar yazinin yazilacagi alani belirlemek
icindir. Pencere acilarak belirtilen alan belirtilince ekrana yazi yazilmasi i¢in diizenleme tab-
losu gelecektir.

Yaz1 yazildikca tablonun alt boliimiine bu yazilar eklenecektir. Ust boliimde gériilen ikon-
lar ve secenekler sayesinde ise bu yaziya farkli 6zellikler verilebilir. Office programlarinda
yapilan bircok word islemini mtext komutunda uygulayabilirsiniz.

Yazim islemi bittikten sonra OK butonuna basarak yazinin ¢izim ekranina eklenmesini sag-
layin.

YAZI DUZENLEME

Bu iki komutu kullanarak yazimizi yazdik. Peki bu yaziy1 degistirmek istedigimizde ne yap-
maliy1z?

Menii: Modify - Object > Text > Edit
Toolbar: Text (&

Komut ile: DDEDIT

Kisayolu: ED

Komutu ¢alistirdigimizda bizden degistirecek yaziy: isteyecek. Degismesini istediginiz ya-
z1y1 Mouse’un sol tusu ile secin.

Yazi degisikligi i¢in aktif duruma gelecek. Istediginiz degisikligi yaptiktan sonra enter tusu-
na basabilir ya da Mouse ile ekranda baska bir yere tiklayarak degisikligin uygulanmasini
saglayabilirsiniz.
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Komut girmeden degisiklik yapmak icin ise, degisiklik yapmak istediginiz yaziya Mouse un
sol tusu ile ¢ift tiklaymn. Ddedit komutu otomatik olarak devreye girecek ve degisiklik yap-
maniza olanak taniyacaktir.

YAZI YERLESIM YERI VE DUZENLEME

Single Text ile yazilan yazilar aksi belirtilmedikce her zaman Soldan saga dogru yazinin alt
noktasi referans alinarak yazilir. AutoCAD’in bize sunmus oldugu toplam 14 adet yerlesim
yeri vardir. Bu yazilarin yerlesim yerinin nasil degistirildigini gérelim.

Ribbon: Annotate Tab - Text Panel > Justify
Menii: Modify > Object > Text - Justify
Toolbar: Text

Komut ile: JUSTIFYTEXT

Yazinin yerlesim secenekleri resimde goriildiigii gibidir. Bu segenekleri kisaca dzetleyelim.
Left: Yazi soldan saga dogru yazilir.

Align: Yazinin yazildig1 yer X yoniinde sabittir. Bu yaz1 degistirildikge yiiksekligi degisir.
Fit: Yaz1 yazildiktan sonra grip noktasindan saga-sola dogru ¢ekildiginde yazimnin genisligi
degisir.

Center: Yazi merkez noktasindan itibaren yazildikca saga-sola dogru yazilir.

Right: Yazi sagdan sola dogru yazilir.

Top Left: Yazinin sol iist noktasi referans alinarak saga dogru yazilir.

Top Center: Yazinin iist orta noktasi referans alinarak saga-sola dogru yazilir.

Top Right: Yazinin sag iist noktasi referans alinarak sola dogru yazilir.

Middle Left: Yazinin sol orta noktasi referans alinarak saga dogru yazilir.

Middle Center: Yazinin merkez orta noktasi referans alinarak saga-sola dogru yazilir.
Middle Right: Yazinin sag orta noktasi referans alinarak sola dogru yazilir.

Bottom Left: Yazinin sol alt noktasi referans alinarak saga dogru yazilir.
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Bottom Center: Yazinin alt orta noktasi referans alinarak saga-sola dogru yazilir.

Bottom Right: Yazinin sag alt noktasi referans alinarak sola dogru yazilir.

Top, Middle ve Bottom secenekleri birbirine benzer gibi goriinmektedir. Ancak yerlesim
yeri olarak farkini su sekilde 6zetleyebiliriz.

Yerlesim Yeri /—Yerle§im Yeri  Yerlesim Yeri

Autocad Autocad Autoca

Top Left Top Center Top Right
Yerlesim Yeri Yerlesim Yeri  Yerlesim Yeri

utocad Autocad Autoca

Middle Left Middle Center Middle Right

Top seceneginde yazi belirtilen yerin altina dogru yazilir.

Middle seceneginde ise yazinin orta noktasindan itibaren yazilir.

TEXT SCALE

AutoCAD’in scale komutu tiim nesneleri biiyiitiir ve kiiciiltiir. Ancak bu kiiciiltme islemi
kullanict tarafindan belirtilen bir referans noktaya gore yapilir. Sadece yazilarin scale edil-
mesinde yerlesim yerinin degismesi kullanici tarafindan biiyiik zorluklar igerir. Ornegin; bir
planda yazilan yazilar baskida kiigiik goriinmesinden dolay: biiyiitiilmek isteniyor. Scale
komutu ile tek tek yapilmasi vakit kaybi olacaktir.

Bu durumda Text Scale komutu yardimimiza yetisiyor.

Ribbon: Annotate Tab - Text Panel > Scale
Menii: Modify & Object > Text - Scale
Toolbar: Text

Komut ile: SCALETEXT

» Komutu ¢alistirdiginizda yazilarin se¢imi istenecektir.

« Tek tek yazilari sececegim diye ugrasmayin. Pencere agarak istediginiz ¢izim grubunu segin.
Bu pencere icine giren nesnelerden sadece yazilar segilecektir.

 Secim bittikten sonra enter’a bastiginizda yazilarin hangi noktasina gore scale edilecegi so-
rulacaktir.
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 Bir 6nceki konuda 6grendigimiz yerlesim noktalarindan istediginizi segin.

» Ardindan yazi yiiksekligini girin. Belirtmis oldugunuz deger, tiim yazilara uygulanacaktir.
islem Siras:

Command: SCALETEXT

Select objects: (yazilari secgin)

Enter a base point option for scaling
[Existing/Left/Center/Middle/Right/TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR] <Center>:
(yerlesim yerini segin)

Specify new model height or [Paper height/Match object/Scale factor]
25000000 >: (yuksekligi yazin)

Eger yazilarimiz farkli boyutlarda ve oranti olarak biiyiitmek istiyorsaniz Scale Factor alt
komutunu kullanmalisiniz.

Specify new model height or [Paper height/Match object/Scale factor] <........ >: S
Specify scale factor or [Reference] <2>: (orantiyl yazin)
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TARAMA YAPMA
VE DUZENLEME

Bu komut aracilig1 ile yapilan ¢izimi istenilen tarama c¢esidine gore taranir. Bu komutta dik-
kat edilmesi gereken tarama yapilacak alanin kapal bir alan olusturmasidir. Eski siiriimlere
nazaran yeni siiriimde hatch komutunda yenilikler oldugunu goriiyoruz.

Bu tablomuzu inceleyelim.

Ribbon: Home Tab > Draw Panel > Hatch
Menii: Draw - Hatch

Toolbar: Draw

Komut ile: HATCH

Kisayolu: H

Hatch komutunda yapilan yeni bir diizenleme ile calisma ekraninda ribbon meniiler var iken
hatch tablosu ekrana gelmez. Ayarlarin ribbon menii lizerinden yapilmasi igin segenekler
burada aktif hale getirilir. Ancak yine de ¢alistirilmak istenirse komut calistirildiktan sonra
T (settings) alt komutu ¢alistirilarak hatch tablosunun ekrana gelmesi saglanabilir.

Asagidaki resim hatch komutunun ribbon menii iizerindeki goriintiisiidiir.

Ancak komutun detayinin anlatilmasini tablo iizerinden yapacagiz.

Komutu calistirdigimizda karsimiza hatch komutu ile ilgili tablo gelecektir. Bu tablo resimde
goriildiigii gibi gelmezse tablonun sag altinda bulunan ® isaretine basarak tabloyu genislete-
bilirsiniz. Tablo, Hatch ve Gradient olmak iizere iki boliimden olusmaktadir. Oncelikle
Hatch boliimiinii inceleyelim.
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HATCH

Tablo iizerinde numaralandirilmis boliimlerin anlamlarini 6grenelim.

1. Type and Pattern
Type: Tarama grubunun seg¢ilmesini saglar.
Pattern: Tarama tiiriiniin secildigi yerdir. (3 ikonuna tiklayarak tarama tiirlerini gorebilir-
siniz.
Color: Taramanin rengini belli eder. Eger Use Current olarak kalirsa aktif olan Layer ren-
gine gore renklendirilir.

ikonu ise, eger taramanin altina boyama yapilacak ise bu boyamanin rengi icin kulla-
nilir.

Swatch: Tarama tiiriiniin 6nizlemesini gosterir. Ayrica bu boliimden de farkli tarama tiirti
secilebilir.

2. Angle And Scale

Angle: Taramanin hangi a1 ile yapilacagin belirtir. Bu agr sifir olarak kalirsa dnizlemede ne
goriiniiyorsa aynis1 yapilir.

Scale: Taramanin siklik mesafesini belirtir.
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Hatch Origin
Use current origin: Tarama baglangici varsayilan orjin noktasina gore yapilacagi belirtir.

Specified origin: Bu secenekle tarama baslangicini kullanici belirler. Bu secenek isaretlen-
diginde Click to set new origin butonu aktif olacaktir. Bu butuna tiklayarak yeni orjin nok-
tast belirlenir.

Boundaries
Add: Pick Points: Tarama yapilacak kapal1 alanin otomatik se¢ilmesini saglar.
Add: Select objects: Tarama yapilacak nesnelerin secilerek isleme tabii tutulmasini saglar.

Remove boundaries: Tarama yapilacak nesnelerden istenilenin se¢cimden cikarilmasini
saglar.

Recreate boundary: Dosya i¢inde bulunan bir taramanin ¢evresine yeniden polyline ¢izil-
mesini saglar.

View Selections: Tarama yapilmasi i¢in secilen nesneleri gosterir.
Options
Annotative: Yapilacak taramanin annotative 6zelligi tasimasini saglar.

Associative: Tarama yapilacak nesnelerin hatch ile birbirine baglanmasini saglar. Yani bu
secenek secili iken bir polyline’a tarama yapildiktan sonra polyline nesnesi stretch komu-
tu ile biiyiitiiliirse tarama da otomatik olarak biiyiiyecektir.

Create seperate hatches: Birden fazla bolgeye tarama yapildiginda her taramanin bagim-
s1z olmast isteniyorsa bu isaretlenir.

6. Draw order: Yapilacak taramanin nesnelerin altina ya da iistiinde olmasini saglar.

7. Layer: Yapilacak taramanin istenilen layer ile yapilmasini saglar. Eger User Current seci-

10.

11.

12.

li olursa aktif layer ne ise o layer’a gore yapilir. Dosya igindeki tiim layer’lar bu boliimde lis-
telenir.

Transparency: Yapilacak taramanin gegirgenlik 6zelligi olacak ise bu boliim kullanilir Solid
(boyama) tarama tiiriinde etkilidir. Bu sekilde solid tarama yapildigina trasparanlik verilerek
boyamanin altindaki nesnelerin agiga ¢ikmasi saglanir.

Inherit Properties: Cizim dosyasi icinde mevcut bir tarama var ise, bu segenek kullanila-
rak mevcut taramanin tiim 6zelliklerinin tabloya aktarilmasini saglar. Bu sekilde bir daha
ayar yapmaya gerek kalmadan hizl bir sekilde tarama yapilir.

Island Detection: Tarama yapilacak alan iginde baska kapali nesneler var ise bunlarin tara-
maya dahil edilip edilmeyecegini belirler.

Retain boundaries: Tarama yapilacak alanin ¢evresinin Polyline yada Region yapilmasini
saglar. Istenmiyorsa bu segenek isaretlenmez.

Inherit Options

Use current origin: Inherit properties butonu ile bir taramanin 6zellikleri kullanilarak
baska bir alana tarama yapilmak istendiginde bu yeni yapilacak taramanin baslangi¢ nokta-
sinin Varsayilan orjin noktasi olmasini saglar.
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13.

User source hatch origin: Ozellikleri kullanilan taramanin baslangig noktasi ne ise o nok-
tadan yapilmasini saglar.

Preview: Yapilan taramay1 komutu bitirmeden 6nizlemesini saglar.

Ornek bir uygulama yapmadan 6nce Island Detection boliimiinii aciklayalim.

Normal secenegi isaretli iken bir alana Pick Points yontemi kullanilarak tarama yapilmak is-
tendiginde, bu alann i¢indeki kapal alanlar ic ice hesaplanir. lk tiklanilan alan tarama isle-
mine tabi olur, ikinci alan taranmaz, {i¢iincii alan yine taranir. Bu sekilde i¢ ice devam eder.

Outer secenegi isaretli oldugunda ise sadece tiklanilan alan taranir, bu alanin igindeki ka-
pali alanlar taramaya dahil edilmez.

Ignore seceneginde ise, taranacak alanin icindeki kapali alanlar dikkate alinmaz.
Tarama ile ilgili bir 6rnek yapalim.

Soldaki seklimizde 1 ve 2 nolu bdliimleri tarama yaparak sagdaki sekil gibi goriinmesini
saglayalim.

x1 5
x2 Ea
ONCEKI SONRAKI

Hatch komutunu calistirin.
Pattern secenegine tiklayin ve LINE tarama tiiriinii se¢in.
Angle degerine 45 yazin.

Bu ¢izime gore Scale degeri 10’dur. Sizlerin yapacagi alana gore bu tarama scale degeri de-
gisebilir. Uygun degeri yazin.

Add: Pick points butonuna tiklayin.

Tarama yapilacak alana tiklamadan imle¢ tarama yapilacak alanin iizerine geldiginde nasil
goriinecegini gostermektedir.

Sirast ile 1 ve 2 nolu bolgelere tiklayin. Tiklanilan bolgenin kapali bir alan olmasindan do-
lay1 bu bolgelerin secildigini goreceksiniz.
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« Islem bitince enter tusuna basin. Hatch tablosu tekrar geri gelecektir.
 Preview butonuna basarak genel bir 6nizleme yapabilirsiniz.

« Iki ayr1 yere tarama yaptik. Ancak bu iki tarama tek bir nesne olacaktir. Eger her taramanin
ayr1 ayr1 nesneler olmasini istiyorsaniz, Create seperate hatches secenegini isaretledikten
sonra OK butonuna basin.

Islem sonucunda seklimiz sagdaki gibi taranmis duruma gelecektir.

Transparency o6zelligi ile solid taramalara gecirgenlik verilebilir. Peki, bu taramanin nor-
mali ile arasindaki fark nedir?

Transparency = 0

Transparency = 70
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Sekilde goriildiigii gibi soldaki ¢izimde solid tarama yapilmis ancak transparency degeri si-
fir olarak birakilmistir. Sagdaki ¢izimde ise transparency degeri 70 olarak verilmistir.

Bir nesneye transparanlik verildigi halde ekranda gériinmdyorsa durum diigmelerinde bulunan
ddgmesini aktif hale getirin.

Tarama yapilacak alani belirtirken Add: Pick points yerine Select objects secenegini kul-
lanirken dikkat edilmesi gereken bir konuyu bahsedelim.

AutoCAD

Seklimizde bir kutu ve icinde bir yazi var. Select objects segenegi ile tarama yapilirken sade-
ce kutu secilirse, yazi dikkate alinmaz ve soldaki sekil gibi tarama yazinin iizerine de yapilir.
Secim yapilirken kutu ile beraber yazi da segilirse, sagdaki sekilde oldugu gibi yazi dikkate
alinir ve tarama yazinin iizerine yapilmaz.

GRADIENT

Hatch komutunun diger bir fonksiyonu
olan Gradient boliimiinii inceleyelim. Bu
boliimii kullanarak ayni tarama yapar gibi
alan belirtip bu alanin renkli olmasini sag-
lar.

Hatch komutunu calistirin. Sol iistten
Gradient secenegini secin. Tablonun far-
kim1 yandaki resimden anlatarak devam
edelim.

Color: Bu boliimde iki secenek vardir.
Bunlar; One Color ve Two Color sece-
nekleridir.

One Color secenegi isaretlendiginde Color
1 seceneginden istenilen renk segilir. Tek
renk oldugunda boyama beyaz renkten be-
lirtilen renge dogru derece derece degisir.

Two Color secenegi isaretlendiginde ise,
Color 2 aktif olur. Buradan ikinci renk se-
cilir. Uygulama sonucunda bu iki renk ara-
sinda gegis saglanarak renklendirilir.
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Renk secimi yapildiktan sonra orta boliimde bulunan 9 secenekten istenilen cesit secilir.

Orientation: Yapilacak boyama alanin ortasindan baslamasini istiyorsaniz Centered secene-
&i isaretlenir. Bu boyamaya ag1 vermek istiyorsaniz Angle boliimiine istediginiz aciy1 yazin.

Tablomuzun bu boliimiindeki ayarlar yaptigimiza gore, boyama yapilacak alani belirtmeli-
yiz. Tablonun sag boliimii Hatch boliimiindeki 6zelliklerle aynidir. Bu boliimden Add:Pick
points yada Select objects butonu secilerek boyama yapilir.

Tarama yapilacak alana tiklama yapmadan o bélgeye uygulanacak taramayi géstermesi uzun su-
rebilir. Bu 6zelligi kapatmak isterseniz komut olarak HPQUICKPREVIEW yazip enter yapin. Dege-
rini OFF olarak degistirin.

EDIT HATCH
Yapilmig bir taramay: degistirmek istedigimizde HatchEdit komutunu kullaniriz. Bu ko-
mut sayesinde yeniden tarama yapmak yerine sadece ayarlarini degistirerek islemimizi ger-
ceklestirebiliriz.

Ribbon: Home Tab > Modify - Panel - Edit Hatch

Menii: Modify - Object > Hatch

Toolbar: Modify II

Komut ile: HATCHEDIT

Kisayolu: HE

HatchEdit komutunu ¢alistirdigimizda ¢izim icinde yapilmis olan bir taramay1 segcmemizi

isteyecek. Bu secimi gerceklestirdigimizde karsimiza Hatch tablosu gelecektir. Bu tablodan
istediginiz degisiklikleri yaparak OK butonuna bastiginizda degisiklikler uygulanacaktir.
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OLCULENDIRME VE
OLCULENDIRME
AYARLARI
(DIMENSION)

Olciilendirme islemine baslamadan 6nce oncelikle bir 6l¢ii (dimension) nesnesini tantyalim.

Text
Extension Linc~> / (—gtcnsion Line
Arrow \—D Arrow

imension Line

Bir 6l¢ii nesnesi resimde goriildiigii gibi dort parcadan olusmaktadir. Birden fazla nesne oldu-
gu goriilse de bu nesne bir biitiindiir. Iki Extension Line arasindaki mesafe otomatik olarak
olcii cizgisinin iizerine yazilir. Bu 6l¢ii nesnesine komut girmeden Mouse’un sol tusu ile tikla-
nip Extension Line nesnesinden tutulup saga ya da sola cekildiginde ol¢ii degeri degisecek-
tir. Modify komutlarindan olan Extend ve Trim komutlarini bu nesneler i¢inde uygulabiliriz.

Bu 6lcii nesnesinin tiim 6zelliklerine miidahale edebiliriz. Cizim dosyasi icinde birden faz-
la olcii stili hazirlayip cizimimizde bunlari kullanabiliriz.

Ilk olarak olcii stili hazirlamay1 ve bu 6lcii stilinde karsimiza gelecek olan tablodaki sege-
nekleri inceleyelim.
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DIMENSION STYLE

Ribbon: Annotate Tab - Dimension Panel > Dimension Style
Menii: Format - Dimension Style ve Dimension - Dimension Style
Toolbar: Styles )

Komut ile: DIMSTYLE

Kisayolu: D

Komutu calistirdigimizda karsimiza gelecek olan tabloyu agiklayalim.

Styles: Bu dosya da mevcut olan 6l¢ii stiller listelenir.

List: Tiim olcii stillerinin ya da kullanilan 6l¢ii stillerinin listelenmesini saglar.
Preview of: Olcii stilinin hangi 6zelliklerde oldugunu gosteren 6nizleme yeridir.
Set Current: Listeden secilecek olgii stilinin aktif 6lcii stili olmasini saglar.
New...: Yeni bir oOlcii stili olusturulmasin saglar.

Modify...: Listeden segilecek 6l¢ii stilinin ayarlarinin degistirilmesini saglar.
Override...: Var olan bir stilden ¢ok az farkli yeni bir stil olusturulmasini saglar.

Compare...: Var olan stiller arasinda karsilastirma yapilmak i¢in kullanilir.
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YENI BIiR STiL DLU@TURMAK

New butonuna tiklaym. Karsiniza resimdeki gibi bir tablo gelecektir. Bu tablodaki se¢enek-
lerin anlamu;

New Style Name: Yeni stilin ad1 verilir.
Start With: Yeni stili olustururken faydalanilacak énceden var olan bir stil segilir.

Use for: Yeni stilin hangi 6l¢iilendirme tipleri i¢in gecerli olacagini belirler. Yeni stilin bii-

tiin olciilendirme tipleri icin kullanilmasi isteniyorsa All dimensions secenegi aynen kalma-
Idir.

Continue diigmesi tiklanarak bir sonraki asamaya gecilir.

Acilan pencerede 7 farkli sayfa vardir.
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LINES

« Dimension Lines: Olgii cizgilerinin diizenlendigi boliimdiir.
Color: Olcii cizgisinin renginin secildigi kisimdir.
Linetype: Olgii gizgisinin gizgi tipinin secildigi kisimdur.
Lineweight: Olcii cizgisinin ¢izgi kalnhigini secildigi kistmdur.

Extend beyond ticks: Olcii ¢izgisinin uzanti cizgilerinin disina tasma mesafesinin secildigi
kisimdir.

Baseline spacing: Ust iiste gelen olciiler arasindaki mesafeyi belirlemek igin kullanilir.
Suppress: Olgiiniin istenilen tarafindaki 6lgii ¢izgisini kaldirmak igin kullamlir. Dim line 1
sol, Dim line 2 sag.

« Extension Lines: Ol¢ii uzanti cizgilerinin diizenlendigi boliimdiir.
Color: Uzanti ¢izgisinin renginin segildigi kisimdir.

Linetype Ext 1: Sol uzanti ¢izgisi ¢izgi tipinin se¢ildigi kisimdir.
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Linetype Ext 2: Sag uzanti ¢izgisi ¢izgi tipinin segildigi kisimdir.

Lineweight: Uzant1 ¢izgisi ¢izgi kalinliginin secildigi kisimdir.

Suppres: Istenilen taraftaki uzanti cizgisinin kaldiriimasim saglar. Ext line 1 sol, Ext line
2 sag.

Extend beyond dim lines: Uzanti ¢izgileri 6l¢ii ¢izgilerinin 6tesine uzanacak sekilde ayar-
lamak icin kullanilir.

Offset from origin: Uzanti ¢izgisinden 6lg¢iilendirilen nesneye olan mesafeyi ayarlamak
icin kullanilir.

Fixed length extension lines: Uzanti ¢izgisinin uzunlugunun sabit bir 6l¢ii olmasi i¢in
kullanilir. Eger bu 6zellik istenirse, kutu isarelenir ve Length boliimiine uzanti ¢izgisinin bo-
yu yazilir.

SYMBOLS AND ARROWS

145
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« Arrowheads: Olcii ¢izgilerindeki ok baslarinin tipini ve boyunu ayarlamak igin kullanilir.
First: Olgii cizgisinin sol tarafindaki ok tipini belirlemek icin kullanilir.
Second: Olgii cizgisinin sag tarafindaki ok tipini belirlemek icin kullamilir.
Leader: Not ¢izgilerindeki kullanilacak ok tipini belirlemek i¢in kullanilir.
Arrow size: Ok baglarinin biiyiikliiklerini belirlemek icin kullanilir.

 Center Marks: Daire ve yayin merkez noktasini 6l¢iilendirirken merkez isaretinin tipini sec-
mek i¢in kullanilir.

None: Isaret yok.
Mark: + isareti eklenir.

Line: X isareti eklenir.

« Dimension Break: Olcii iizerine gelen nesnelerin koparilma bosluklarini kontrol eder.

Break size: Olii iizerine gelen nesnelerde bosluk mesafesini belirlemek icin kullanilir.

« Arc length symbol: Arc nesnesini 6l¢iilendirirken arc semboliiniin nereye konulacagini be-
lirler.

Preceding dimension text: Arc sembolii yazinin soluna konulur
Above dimension text: Arc sembolii yazinin iistiine konulur.

None: Arc sembolii konulmaz.

 Radius jog dimension: Jog 6lcii tipinde kirik ¢izgi agisini kontrol eder.
Jog angle: Jog 6l¢ii tipinnde kirikligin agisim belirlemek igin kullanilir.

+ Linear jog dimension: Jogged 6lcii ¢cesidi ile yapilan 6l¢iilendirmede kirik ¢izginin agisi-
n1 belirler.



OLCULENDIRME VE OLGULENDIRME AYARLARI (DIMENSION) 147

TEXT

» Text appearance:
Text style: Ol¢ii yazisin hangi stilde olacagini belirlemek icin kullanilir.
Text color: Olgii yazisinin rengini belirlemek icin kullanilir.

Fill color: Olgii yazisinin arka rengi olacak ise bu rengin ne olacagini belirlemek icin kulla-
nilir.

Text height: Olcii yazisinin yiiksekligini belirlemek icin kullanilir. Secilen yazi stilinin
Style tablosunda yiiksekligi belirtilmis ise bu degerin bir anlam1 yoktur. Style tablosunda ya-
71 yiiksekligi Sifir oldugu takdirde bu deger dikkate alinir.

« Text placement: Olcii yazisinin yerlesiminin diizenlendigi boliimdiir.
Vertical: Olcii ¢izgisine gore yazinin dikey konumunu belirlemek icin kullanilir.
Horizontal: Olcii cizgisine gore yazinin yatay konumunu belirlemek icin kullanilir.

View Direction: Olgii yazisinin yoniinii belirlemek igin kullanilir.
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Offset from dim line: Olcii yazisi ile 6lgii gizgisinin arasindaki mesafeyi belirlemek icin
kullanlir.

« Text alignment: Yazinin 6l¢ii ¢izgisine gore hizalanmasini diizenleyen bolimiidiir.
Horizontal: Olgii cizgisi ne yonde ve egimde olursa olsun yazi yatay olur.
Aligned with dimension line: Yaz 6l¢ii ¢izgisiyle ayni yonde ve egimde olur.

ISO standard: Yazi uzanti cizgileri arasindaysa, yaziy1 ol¢ii ¢izgisiyle hizalar; aksi halde
yaz1 yatay olarak hizalanir.

FiT

« Fit options: uzant: ¢izgileri arasinda yeterli yer olmadiginda hangi 6l¢ii bileseninin yer de-
Sistirecegini diizenlemek i¢in kullanilir.

Either text or arrows (best fit): Yer degistirmeyi otomatik olarak en uygun olacak sekil-
de ayarlar.

Arrows: Yeterli yer olmadiginda oklar1 uzanti ¢izgisinin digina alir.
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Text: Yeterli yer olmadiginda yaziy1 uzanti ¢izgisinin disina alir.

Both text and arrows: Yeterli yer olmadiginda yaziy1 ve oklari uzanti ¢izgisinin digina alir
Always keep text between ext lines: Yaziy1 her durumda uzant: ¢izgilerinin iginde tutar.
Suppress arrows if they don't fit inside extension lines: Yeterli yer olmadiginda oklari
tamamen kaldirir.

Text placement: Varsayilan yerinden tasindiginda yazinin nasil davranacagim diizenlemek
icin kullanilir.

Beside the dimension line: Yaziy1 varsayilan yerinde tutar, yer degistirmesine izin vermez.

Over dimension line, with leader: Olcii yazisinin 6l¢ii cizgisinden bagimsiz olarak tasin-
masina izin verir. Olgii ¢izgisi ile yaziy1 bir ¢izgi (leader) ile baglar.

Over dimension line, without leader: Olcii yazisinin 6l¢ii cizgisinden bagimsiz olarak ta-
sinmasina izin verir. Olcii ¢izgisi ile yaziy1 bir ¢izgi (leader) ile baglamaz.

Scale for dimension features: Olgii bilesenlerinin 6lgegini diizenlemek igin kullamlir.
Scale dimensions to layout: Layout 6lgegi ile dlgiileri ayarlar.

Use overall scale of: Olgii bilesenlerinin 6lgegini belirlemek icin kullanilir. Dimension
style komutu ile belirlenen tiim ayarlar bu dlcek ile carpilir.

Fine tuning: Cesitli ayarlar yapmak icin kullanilir.

Place text manually: Cizime 6l¢ii eklerken 6l¢ii yazisini o anda ekranda yerlestirmek i¢in
kullanilir.

Draw dim line between ext lines: Uzant1 ¢izgileri arasina her durumda bir olg¢ii ¢izgisi
cizer.

149
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PRIMARY UNITS

« Linear Dimensions: Dogrusal olciilerde diizenleme yapmak icin kullanilir.

Units Format: Olcii yazisinin birim stilini belirlemek icin kullanilir. Scientific (bilimsel),
decimal (ondalik), engineering (miihendislik), architectural (mimari), fractional (kesirli),
Windows desktop (Windows ayarlari) segeneklerinden istenilen girilir. Bu ayar genel ¢i-
zimde yaptiginiz birim ayarlariyla uygun olmalidir. (format =>units)

Precision: Virgiilden sonra ka¢ hane hassasiyette calisilacagini belirlemek i¢in kullanilir.

Fraction format: Mimari ve kesirli birim formatlarindan birini sectiginizde kesrin goriinii-
miinii diizenlemek i¢in kullanilir.

Decimal seperator: Ondalikli say1 birimini sectiginizde ondalik ayracini diizenlemek icin
kullanilir. Comma (virgiil), period (nokta), space (bosluk).

Round off: Virgiilden sonraki yuvarlamay1 diizenlemek i¢in kullanilir.
Prefix: Dogrusal 6l¢ii yazilarinin basina yazi eklemek igin kullanilir.

Suflix: Dogrusal 6l¢ii yazilarinin sonuna yazi eklemek igin kullanilir.
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« Measurement scale: Olgii yazisi icin bir 6lcek faktorii belirlemek icin kullanilir. Ornek
olarak; olcek faktoriinii 2 secerseniz 40 birim olarak girdiginiz bir 6l¢ii 80 birim goriiniir.

Scale factor: Istenilen 6lgek burada secilir.
Apply to layout dimensions only: Girilen 6l¢ek sadece paper space layout’larinda uy-
gulanir.

 Zero suppression: Fazla sifirlar1 6l¢ii yazisinda gosterilip gosterilmemesi icin kullanilir.
Leading: Bastaki sifirlart kaldirir. 0.200 =>.200 olarak goriiniir.
Trailing: Sondaki sifirlar1 kaldirir. 0.200 =>0.2 olarak goriiniir.
0 feet ve 0 inches: Mimari birim formati segildiginde 6l¢ii yazilari i¢in ayni islemi yapar.

« Angular dimensions: Agisal dl¢iilerde diizenleme yapmak i¢in kullanilir.

Units format: Ol¢ii yazisinin birim stilini belirlemek icin kullanilir. Decimal (ondalikli), deg-
rees/minutes/seconds (derece/dakika/saniye), grads (grad), radians (radyan), surveyor (ha-
rita) seceneklerinden istenilen girilir.

Precision: Virgiilden sonra ka¢ hane hassasiyette ¢alisilacagini belirlemek icin kullanilir.

ALTERNATE UNITS
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Dogrusal 6lciilerde ikinci bir 6l¢ii yazis1 grubu olusturmak icin kullamlir. Ornek olarak; deci-
mal (ondalikli) birimde gosterdiginiz dlciileri aym zamanda feet-inch birimlerinde gormek is-
tediginizde alternatif birim olarak feet-inch birimlerini segebilirsiniz. Bu durumda metrik
ol¢iiniiziin yaninda parantez icinde bu 06l¢iiniin feet-inch olarak da degerini gorebilirsiniz.

Display Alternate Units: Alternatif birim girmek i¢in bu kutuyu onaylamaniz gerekir.

« Alternate Units: Alternatif birimleri diizenlemek icin kullanilir.

Unit format: Ol¢ii yazisimin birim stilini belirlemek i¢in kullamlir. Scientific (bilimsel), de-
cimal (ondalik), engineering (miihendislik), architectural stacked (mimari iistlii altlr),
fractional stacked (kesirli altli iistlii), Windows desktop (Windows ayarlari) seceneklerin-
den istenilen girilir.

Precision: Virgiilden sonra kac¢ hane hassasiyette calisilacagini belirlemek igin kullanilir.
Multiplier for alt units: Olcii yazis icin bir carpan degeri girmek icin kullanilr.
Round distances to: Virgiilden sonraki yuvarlamay1 diizenlemek i¢in kullanilir.

Prefix: Olgii yazilarinin basina yazi eklemek igin kullamilir.

Suffix: Olcii yazilarinin sonuna yazi eklemek icin kullanilir.

* Zero suppression: Fazla sifirlar 6l¢ii yazisinda gostermemek i¢in kullanilir.
Leading: Bastaki sifirlart kaldirir. 0.200 =>.200 olarak goriiniir.
Trailing: Sondaki sifirlar1 kaldirir. 0.200 =>0.2 olarak goriiniir.

« Placement: Alternatif birimlerin konumunu belirlemek i¢in kullanilir.

After primary value: Alternatif 6l¢ii yazisi, asil 6lgii yazismimn arkasinda ve hizali olarak
yerlestirilir.

Below primary value: Alternatif 6lcii yazisi, asil 6l¢ii yazisinin altina yerlestirilir



OLCULENDIRME VE OLGULENDIRME AYARLARI (DIMENSION) 153

TOLERANCES

» Tolerance format: Tolerans ol¢ii yazisini diizenlemek icin kullanilir.
Method: Tolerans 6l¢ii yazisinin formatini belirlemek icin kullanilir. None (bos), symmet-
rical (simetrik), deviation (sapma), limits (limitler), basic (temel).
Precision: Virgiilden sonra ka¢ hane hassasiyette ¢alisilacagini belirlemek icin kullanilir.
Upper value: Symmetrical, deviation ve limit secenekleri icin bir iist tolerans degeri be-
lirlemek icin kullanilir.

Lower value: Deviation ve limits secenekleri icin bir alt tolerans degeri belirlemek igin
kullanilir.

Scaling for height: Tolerans 6l¢ii yazisinin boyunu, asil 6l¢ii yazisina oranlayarak belirle-
mek icin kullanilir.

Vertical position: Tolerans yazisimin dikey konumunu belirlemek icin kullanilir.
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* Zero suppression: Fazla sifirlar 6l¢ii yazisinda gostermemek igin kullanilir.
Leading: Bastaki sifirlart kaldirir. 0.200 =>.200 olarak goriiniir.
Trailing: Sondaki sifirlar1 kaldirir. 0.200 =>0.2 olarak goriiniir.

Zor gibi goriinse de bu ayarlarin tamamini kullanacaginiz anlamina gelmemektedir. An-
cak yeri geldiginde seceneklerin ne anlama geldigini merak edebilirsiniz.

OLcO KOMUTLARI
Olg'u komutlarina bagslamadan Once ister, ribbon meniiden isterseniz dimension toolbar’in1
kullanarak calisabilirsiniz.

Ribbon Gortinlimtui

Toolbar Gorliniimti

DIMENSION D

Toolbar’daki segenekleri islemeden once Ribbon menii iizerinde bulunan Dimension
komutunu anlatalim. Tek bir komutta bir ¢ok 6l¢ii komutunu iginde barindirir.

Ribbon : Annotate tab > Dimension Panel > Dimension
Komut ile : Dim

Ilk olarak herhangi bir nesne ile bag1 olmadan gizim ekraninda 6lcii yapilmasini gorelim.
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Resimde goriildiigii gibi cizim ekraninda 2 nokta gosterip mouse’u hareket ettirdigimizde
olcii nesnesi olusacaktir. Ancak burada Ortho (F8)’nun onemi vardir. Olcii nesnesi
olustururken F8 tusuna bastiginizda eksenel ya da acisal 6lgiiyii olusturabilirsiniz.

Diger bir secenek ise, nesne segcme yontemi ile 6l¢ii yapilmasidir.

Komutu ¢alistirdiktan sonra imleci nesnenin iizerine getirdiginizde nesneye ait 6l¢ii tiirii 6ni-
zlemesini nesne iizerinde goreceksiniz. Nesneyi secerek ol¢iiniizii olusturun.

LINEAR

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Linear
Menii: Dimension > Linear
Toolbar: Dimension @

Dogrusal dlgii yapilmasini saglar.

Dogrusal 6l¢ii yapilmak istendiginde kullanicidan 3 nokta ister. Ilk iki noktay1 belirledikten
sonra imleci saga-sola ¢cekerseniz dikey (vertical) 6l¢ii olusur. Yukari-asagi cekerseniz ya-
tay (horizontal) 6l¢ii olusur.

Resimdeki gibi bu 3 noktanin nereleri temsil ettigini gorebilirsiniz.

1 2
T__ 100
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ALIGNED

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Aligned
Menii: Dimension > Aligned
Toolbar: Dimension [

Acili dogrusal ol¢ii yapilmasini saglar. Linear komutunda oldugu gibi kullanicidan 3 nokta
ister. Bu 3 noktaya gore 0l¢ii olusturulur.

2

S

ARC LENGTH
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Arc Length

Menii: Dimension - Arc Length
Toolbar: Dimension @)

Arc nesnesinin uzunlugunu verir.
» Komutu ¢alistirdiktan sonra arc nesnesini segin.
 Ardindan 6l¢iiniin yerlesim yerini gosterin.

Uzunlugun yanindaki isareti, Symbols and Arrows sayfasinda Arc length symbol bolii-
miinden miidahale edebilirsiniz.

(\\ A60 gl 2
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ORDINATE E]

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel - Ordinate
Menii: Dimension - Ordinate

Toolbar: Dimension D

Cizim ekrani iizerinde gosterilen bir noktanin X veya Y koordinatini bir ¢izgi ile baglayarak
gosterir. Noktay1 gosterdikten sonra imle¢ yukari-asagi cekerseniz X, saga-sola ¢ekerseniz
Y koordinatin1 gosterir.

169721,16

1 X 1 4875,3

x

RADIUS D
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Radius

Menii: Dimension > Radius
Toolbar: Dimension D

Cizim ekraninda bulunan Arc ya da Circle nesnesinin yaricapini belirtir. Olgii gizgisi nes-
neyi secilen yere yerlestirilir.

1 ¥

&

JOGGED D

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel - Jogged

Menii: Dimension > Jogged

Toolbar: Dimension

Cizim ekraninda bulunan Arc ya da Circle nesnesinin yaricapini kirik 6l¢ii ile belirtir. Bu 6l1-

cliyli belirtirken komut, kullanicidan birkag¢ nokta isteyecektir. Bu noktalar1 resim iizerinde
aciklayalim.

157
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2

Arc ya da circle nesnesi secilir.
Olcii nesnesinin merkez noktasi belirtilir.

Olcii yazisimin yeri gosterilir.

P W DN =

Olcii cizgisinin kirik noktasi gosterilir.

DIAMETER
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Diameter
Menii: Dimension - Diameter

. . R
Toolbar: Dimension @

Cizim ekraninda bulunan Arc ya da Circle nesnesinin capini belirtir. Olcii cizgisi nesneyi
secilen yere yerlestirilir.

S

S
) P
600
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ANGULAR

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel - Angular
Menii: Dimension - Angular
Toolbar: Dimension

Secilen iki cizginin arasindaki aci farkini verir. Ayrica bir arc ya da circle segildiginde bu
nesneler ile ilgili ac1 farkini verir.

Ilk olarak iki nesne arasindaki ag1 farkin1 bulalim.

Komutu c¢alistirin.

1 nolu ¢izgiyi secin.

2 nolu cizgiyi segin.

3 no ile belirtilen 6lcii yerini gosterin.

Diger yontem ise, arc nesnesinin iki ucu arasindaki farkini bulalim.

Komutu ¢alistirin.
Arc nesnesini secin.

2 no ile belirtilen 6lcii yerini gosterin.

QJuick DIMENSION

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Quick Dimension
Menii: Dimension > Quick Dimension
Toolbar: Dimension (=)

Secilen nesnelerin hizli bir sekilde dl¢iilendirilmesini saglar.
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Sekilde goriildiigii gibi dikey olan cizgileri dl¢iilendirelim.

» Komutu ¢alistirin.

» Dikey olan tiim ¢izgileri ya tek tek secin ya da resimde oldugu gibi pencere i¢ine alarak se-
¢imi gerceklestirin.

» Secim bittikten sonra enter’a basin.

+ Secim islemi bitince imleci asagiya dogru ¢ektiginizde 6l¢iilerin sanal olarak olustugunu go-
receksiniz. Ayni sekilde saga-sol cektiginizde dikey olarak nesneler dlciilendirilecektir.

* 3 nolu yere tiklayarak 0l¢iilerin ¢izim ekraninda olusturulmasini saglayin.

BASELINE

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Baseline
Menii: Dimension > Baseline
Toolbar: Dimension

Secilen bir 6l¢ii referans alinarak dl¢iiniin gidecegi yone dogru dlgiiniin bir ucu sabit kilinip,
diger gosterilen noktalara alt alta 6l¢ii yapilmasini saglar. Alt alta atilan Slciilerin ara mesa-
fesi Symbols and Arrows sayfasindaki Baseline spcacing degeri ile belirlenir.

— o —
— 4 57
1 2X 3
79
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460
540
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970
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Sekilde goriilen nesneyi olciilendirelim.

Ilk ol¢ii yapilip bu komut ¢alistirilirsa, nesne secmeye gerek kalmadan komut son 6l¢ii nes-
nesini otomatik olarak sececektir. Eger otomatik secim yapilmaz ise, kullanicidan bir 6l¢ii
secilmesini ister. Eger secim istenirse, Ol¢iilendirme de referans 6l¢iiniin hangi uzanti ¢izgi-
si sabit kalacak ise onu segin.

Sekilde goriilen 70 Slciisii referans dl¢iimiizdiir.

Komutu ¢alistirin.

Smrastile 1, 2, 3, 4, 5 nolu noktalara tiklayin.
Her nokta gosteriminde sirasi ile alt alta dlciileri verilecektir.

CONTINUE

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Continue
Menii: Dimension ©> Continue
Toolbar: Dimension

Mevcut bir 6lcii referans alinarak o 6l¢iiniin devamu bir sekilde 6l¢ii yapilmasini saglar.

96 750 216




162 AuUToCAD

Usteki resimde goriilen nesnede 6l¢iiyii saga dogru devam ettirelim.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 no ile belirtilmis olan 6lciiniin sag kolunu secelim. Bu sekilde 6l¢iiniin saga dogru gidece-
gini belirttik.

2 nolu noktay1 gostererek bu noktaya kadar dlciilendirecegimizi belirtelim.

» Komut ayni1 sekilde 2 nolu referans alarak devam edecektir. Esc tusuna basarak komutu bi-
tirin.

Sonug alttaki resimde oldugu gibi dl¢iilendirilecektir.

DIMENSION SPACE D
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel - Adjust Space

Menii: Dimension > Adjust Space
Toolbar: Dimension D

Paralel olan 6l¢iilerin araliklarini esitlemek icin kullanilir. Ayrica degeri sifir yapilirsa dlciiler
sirali halde devam eder.

4

o |
==

3 | o |
L
2 (o] (=]
B 3 3
1 2 2
By g ® ] "
l B '
ONCEKI SONRAKI
150 1 150 400
m
400 .-.2
| -
ONCEKI SONRAKI

Resmimizde iki 6rnek vardir. Ik 6nce sol iistteki olgiileri inceleyelim.

» Komutu ¢alistirin.

« Tlk olarak referans ol¢iiyii secin. Bu ¢izimde referans 6l¢ii 1 nolu 6lgiidiir. Diger 6lgiiler bu
oOlcii nesnesine gore esitlenecektir.
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Daha sonra 2, 3 ve 4 nolu olciileri secip enter yapin.

Olgii arasindaki mesafe sorulacaktir. Klavyeden deger girerek ara mesafelerini ayarlaymn ya
da deger girmeden enter yaptiginizda Auto degeri olarak 6l¢ii yazisinin iki kat1 bosluk bira-
kilacaktir.

Ikinci olarak ise, sol alttaki seklimizi inceleyelim.
Komutu ¢alistirin.

1 nolu nesneyi segin.

2 nolu nesneyi secip enter yapin.

Ara bosluk degeri olarak sifir yazip enter yapin.

DIMENSION BREAK
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Break

Menii: Dimension - Dimension Break
Toolbar: Dimension

Olcii cizgilerini kesen, diger 6lcii ¢izgileri veya baska ¢izimler varsa bu kesisim bolgesinde
bosluk birakilmasini saglar.

ONCEKI SONRAKI

Resimdeki 6rnek cizimde, 450 uzunlugundaki 6l¢iiniin lizerinden bir adet yaz1 ve baska bir
olcii gecmektedir. Bu komut ile 450 uzunlugundaki 6l¢ii ¢izgisinin yazi ve 300 yazisinin
lizerinden gegen cizgilerini temizleyecegiz.

Komutu cgalistirin.

450 uzunlugundaki ol¢iiyii secin.

Eger bu 6l¢iiniin iizerindeki tiim nesnelerin dikkate alinmasini istiyorsaniz enter’a basin.

Sadece istediginiz bir nesneyi dikkate almak istiyorsaniz sadece o nesneyi secin.

Resimdeki 6rnekte, tiim nesnelerin dikkate alinmasini isteyip enter’a basildi. Goriildiigii gi-
bi bu nesnelerin iizerinden gecen ¢izgiler temizlendi. Bu islem sonucunda 6l¢ii nesnesi ayri
nesneler gibi goriinse de biitiinliigiinii korumaktadir. Eger bu nesneler silinirse 6lcii ¢izgisi
otomatik olarak tamamlanacaktir.
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TOLERANCE D

Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Tolerance
Menii: Dimension - Tolerance

Toolbar: Dimension ([#3

Cizim igerisinde geometrik toleranslarin belirtilmesi saglanir. Objenin formunda meydana
gelebilecek kabul edilebilir sapmalarin gosterilmesi saglanir. Bu komuta ait tolerans sekil-
lerinin ne anlama geldiklerini 6grenelim.

{B- Konum © Es Merkezlilik

= Simetrililik /I Paralellilik

| Diklik ~ Agsallik

A silindiriklik 7 Duzlemsellik

() Dairesellik Dogrusallik

& Ylzey Profili ™ Cizgi Profili

# Yalpalama Js# Toplam Yalpalama

Cizim icerisine eklenen bir tolerans ve anlamlari.

Bu toleransin tabloda islenmis hali.
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Cizim igerisine eklenmis bir tolerans iizerinde degisiklik yapmak i¢in yaz1 degistirme komu-
tu olan DDEDIT (ED) komutunu bu nesneler icin de kullanabilirsiniz.

CENTER MARK
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel > Center Mark

Menii: Dimension - Center Mark
Toolbar: Dimension

Arc ya da Circle nesnesinin merkez noktasina + isareti konulmasini saglar. Dimension style
tablosunda Symbols and Arrows sayfasinda Center marks boliimii bu komut igindir.

Bu boliimde yer alan None secenegi isaretlenirse komut ¢alismaz. Diger iki secenek i¢in re-
simdeki ¢izimi inceleyin.

INSPECTION
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel - Inspect

Menii: Dimension - Inspection
Toolbar: Dimension

Bir cizimde parga dl¢iisiiniin ne kadar siklikla denetlenecegini belirtmek i¢in konulan isaret-
lemedir. Komutu ¢alistirdigimizda karsimiza bir tablo gelecektir.
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Bu tablodaki seceneklerin anlamlart:

Select Dimensions: Denetleme yapilacak Ol¢iilerin secimi saglanir.
Remove Inspection: Yapilan denetlemeleri kaldirmak i¢in kullanilir.

Round: Yuvarlak.
Angular: Koseli.
None: Sadece yazi.
Label: Etiket.

Inspection rate: Denetleme siklig1. Hangi 6l¢iiniin ne kadar siklikla denetlenecegini belirtir.

Dimension
(Qlca)

Label Inspection rate
(Etiket) {Denetleme sikiidi)

{CC[350 250

Dimension
(Olcu)

abel nspection rate
Label Inspecti f
(Etiket) {Denetleme sikhidi)

(DDI450(%50 )
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Seklimizdeki ornek iizerinde bu komutun nasil uygulandiginm anlatalim.

Komutu ¢alistirin.

Select Dimension butonuna basarak ol¢iiyii secip enter yapin.
Ciziminine gore Angular ya da Round secenegini secin.
Etiket belirtilecek ise Label segenegini isaretleyip etiketi yazin.

Inspection rate secenegini isaretleyip yiizde degerini belirtip OK butonuna basin.

JOGGED LINEAR
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel - Dimension, Dimjogline

Menii: Dimension - Jogged Linear
Toolbar: Dimension

Bu 6l¢ii tipi, cok uzun parcalarin kesik sekilde gosteriminde 6l¢ii ¢izgisinin boyunun 0lgii
yazistyla orantili olmadigini belirtmek icin kullanilir.

o (] © O (] ©
M ]
178 64 178 178 64 178
0 740 % 740
1 2
ONCEKI SONRAKI

Soldaki sekilde 740 ol¢iisiinii zikzak belirterek gercek olciisii olmadigini belirtelim.

Komutu c¢alistirin.
1 nolu nesneyi segin.

2 nolu noktay1 “nearest” kenetleme modunu kullanarak secin.

DIMENSION EDIT D
Toolbar: Dimension D

Olciiye istenilen seceneklerde miidahale edilmesini saglar.

Komutu ¢alistirdigimizda karsimiza [Home/New/Rotate/Oblique] segenekleri ¢ikar. Bu
secenekleri tek tek inceleyelim.
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Home: Ol¢ii yazisinin yeri kullanici tarafindan degistirildiyse bu komut ile orjinal yerine gider.

Dim Edit / Home

750 = _ __ 750 o
|-t = - - |
1
ONCEKIi SONRAKI
New: Olgii yazisinin mevcut degerini istege gore degistirilmesini saglar. Say1 haricinde yaz
da yazilabilir.

Komut calistirldiginda ekran iizerinde sifir yazan bir yazi ¢ikar. Bu degeri silip istenilen de-
ger yazilir. Ardindan 6l¢ii secilip enter yapilir.

Dim Edit / New

200

750 200

— - P — P
L=

1
ONCEKI SONRAKI

Rotate: Sadece dl¢ii yazisinin ¢evrilmesini saglar. Komutu ¢alistirin. A¢1 degerini yazip ol-
cliyii secin. Sekilde goriilen yaz1 40 derecelik bir agiya sahiptir.

Dim Edit / Rotate

1
ONCEKI SONRAKI

oplique: Olcii uzant: cizgilerinin yatik olmasini saglar. Sekilde goriilen ol¢iiniin uzanti ciz-
gileri 70 derece ile yatik olmas1 saglanmistir. Bu acinin hangi yonde oldugu resimde gordii-
Siiniiz gibidir.
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Dim Edit / Oblique

750 5 750

=
—ut = -

1
ONCEKI SONRAKI

DIMENSION TEXT EDIT
Ribbon: Annotate tab > Dimensions Panel - Text Angle

Menii: Dimension &> Angle
Toolbar: Dimension

Olcii yazisinin kullaniciya sunulan seceneklerle miidahale edilmesini saglar.

Bu secenekler [Left/Right/Center/Home/Angle] seklindedir.

Komutu ¢alistirin.

Olgiiyii segin.

Sec¢im yapildiktan sonra 6l¢ii yazist imlecin iizerinde olacaktir. Bu sekilde yaziy1 istediginiz
yere tastyabilirsiniz.

Ayrica bu asamada yukarida belirtilen alt komutla goriinecektir.
Left: Yaziyi Olcii ¢izgisinin soluna yanastirir.

Right: Yaziy1 6l¢ii ¢izgisinin sagina yanastirir.

Center: Yaziy1 0l¢ii ¢izgisinin ortasina getirir.

Home: Yaziy1 Ol¢ii ¢izgisinin varsayilan yerine getirir.

Angle: Olcii yazisimin acisini degistirmek icin kullanilr.

DIMENSION UPDATE E]

Onceden yapilmus olgiilerin stilini gecerli stile doniistiiriir. Toolbar seceneklerinde 20 numa-
ra ile belirtilmis olan gecerli olcii stilidir. Bu listede bulunan bagska bir stil ile dlcii yapildi ise
aktif olan stile gegisini saglar.

Komutu ¢alistirdiktan sonra stili degisecek ol¢iileri secip enter yapmaniz yeterlidir.

DIM STYLE CONTROL [:

Mevcut dosya i¢inde bulunan 6l¢ii stillerini listeler. Bu boliimde goriinen stil aktif 6lcii sti-
lidir. Bir dosya i¢inde birden fazla 6l¢ii stili ile calisilmak istendiginde, bu boliimden isteni-
len stil secilerek ol¢ii yapilmasina devam edilir.
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CENTERLINES
Kullanicr tarafindan secilen Circle, Arc ya da Line nesnesine merkez

aks cizgisi ya da isareti yapilmasini saglar.

2017 siirimiinden Once, bu olusturulan merkez aks c¢izgisi ya da

isareti line nesnesi ile olusturuluyordu. 2017 siiriimiinden sonra bu

islem i¢in ek bir komut yapild1 ve nesneye baglandi. Ana nesnede her-

hangi bir degisiklik oldugunda bu yeni nesne de otomatik olarak giin-
cellenmektedir. Sirasi ile komutlari inceleyelim.

CENTERMARK
Secilen circle ya da arc nesnesinin merkezine isaret yapilmasim saglar.

- Komutu ¢alistirin.

- Circle ya da Arc nesnesini segin.
Resimde goriildiigii gibi Circle nesnesine merkez isareti yapildi.
Bu nesne kendine has 6zellikler barindiran 6zel bi nesnedir. Circle

nesnesinin boyutunu yarigapint degistirdiginizde isaret de buna
gore degisecektir.

Bu nesne olusturulurken su an icin standart degerlerini kontrol
edebilecegimiz bir ayar tablosu bulunmamakta. Bu degerleri
yazarak degistirmemiz gerekiyor.

CenterCrossSize : Circle nesnesinin merkezinde yer alan ilk kisa ¢izginin uzunluk orani.
Varsayilan deger 0.1x’dir. Bunun anlami, secilen circle nesnesinin ¢apinin 1/10'1 uzunluk
demektir.

CenterCrossGap : Merkezdeki isaret¢iden sonra birakilacak olan boslugun ¢ap'a oranidir.
CenterLtype : Merkez isaret nesnesinin ¢izgi tipidir.

CenterExe : Merkez isaret nesnesinin circle nesnesinden disari kalan ¢izginin uzunlugudur.
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Isaretciyi boyunu deger girmeden mouse yardimi ile de degistirebiliriz. Bunun icin komut
gitmeden isaret¢iye tiklaym ve uzatmak istediginiz ¢izgi yoniindeki ok isaretine tiklayip
siiriikleyin.

Ancak tiim yonlerde ayni anda orantili bir sekilde uzatmak isterseniz, isaret¢iyi secin.
Mouse'u merkez noktadaki kutu iizerinde bekletin.

Resimde goriildiigii gibi iki secenek cikacaktir.

Change Extension Length secenegine tiklayin ve mouse'u hareket ettirin. Tiim yonlerde
uzant1 ¢izgilerinin boyutu degisecektir. Istediginiz boyuta geldiginde tekrar tiklayarak boyu-
tunu degistirebilirsiniz.

Bu listede yer alan Stretch secenegini segerseniz isaretcinin yeri degisecektir. Bu yer
degismede isaretci ile nesne arasindaki bag kopacak ve circle nesnesinin boyutu
degistiginde isaret¢inin Olgiileri degismeyecektir.

CENTERLINE

Secilen iki ¢izginin geometrik olarak ortasindan aks ¢izgisi cizilmesini saglar. Segilen ¢izgi
Line nesnesi olmalidir. Polyline secilirse, secilen kisimdaki ¢izgi dikkate alinir.
Komutu ¢alistirin.

1 no’lu nesneyi secin.

2 no’lu nesneyi segin.
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Resimde goriildiigii gibi iki ¢izginin geometrik olarak ortasindan bir aks cizgisi ¢izildi.

Bu aks cizgisi mevcut nesnelere bagli oldugundan, herhangi bir c¢izginin yeri
degistirildiginde centerline ¢izgisi otomatik olarak yeniden olusturulacaktir.

DIMASSOC
Olcii nesneleri ile ilgili bu sistem komutunun 0, 1 ve 2 olmak iizere secenegi vardir. Bu se-
cenege bagl olarak 6lcii nesneleri olusturulur. Komut satirina DIMASSOC yazarak bu sistem
komutunu degistirebilirsiniz.

0. Olgii nesnesi patlatilmis olarak olusturulur. Yani 6l¢ii nesnesi olarak degil, sadece ¢izgi ve
yazidan ibarettir. Bu sekilde olusturulan 6l¢iilere miidahale zordur. Patlatilmis olarak olustu-
rulan dlciiler normal &lcii nesnesine doniistiiriilemez. Ozel durumlar haricinde kullanilma-
masi tavsiye olunur.

1. Olusturulan 6l¢iiniin nesne bag1 yoktur. Yani dl¢ii olusturulurken gosterilen ilk iki noktada
bir nesne var ise, bu nesneler baglanmaz.

280 280
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Dimassoc 1 iken soldaki iki ¢izgi arasinda bir dl¢ii yapildi. Bu cizgilerden sagdakini 120 bi-
rim saga tasidigimizda cizginin yeri degisti. Ancak 6l¢ii nesnesi yerinde kaldi. Bu sistem de-
giskeni nesne-0l¢ii arasinda bag olusturmasina izin vermez.

2. Olusturulan 6l¢iilerin nesneler ile bag1 vardir. Bu bag araciligi ile nesne yer degistirdiginde
oOlcii de ayn1 sekilde yer degisecektir.

580 700

Seklimizde oldugu gibi, soldaki ¢izimin sag kolunu ayni sekilde 120 birim saga dogru tasi-
digimizda bu nesnelerin iizerinde bulunan 6lcii de o ¢izgi ile beraber uzamaktadir.

Bu degerler degistirildiginde sadece yeni oOlciiler degisiklik degerine gore olusturulacaktir.
Onceki olgiiler hangi segenekte yapilmus ise o 6zellige sahiptir.

Dimassoc degeri 2 iken yapilan 6lgiilerde bir nesneyi bagimsiz olarak yer degistirmek istiyor-
sunuz. Ancak 6l¢ii de beraberinde gelecegi icin sikinti olacaktir. Bunun igin dl¢ii-nesne arasin-
daki bag1 koparmamiz gerekmektedir. Bu bagi koparmamizi saglayan DIMDISASSOCIATE ko-
mutu vardir. Kisayolu DDA’dir. Komutu ¢alistirdiginizda Slgiilerin secilmesini isteyecektir.
Istediginiz olgiileri secip enter yaptigimizda tiim nesne-ol¢ii arasindaki bag koparilacaktir.

Uzatma ve kesme komutu olan EXTEND ve TRIM komutlarini 6l¢ii nesnelerinde de uygula-
yabilirsiniz. Bu sayede 6l¢ii degeri yeniden hesaplanip yeni degerini yazacaktir.

MULTI LEADER

Cizim iizerinde istenilen bir boliim icin aciklama oku yapilmasini saglar. AutoCAD’in eski
siirlimlerinde Qleader olarak gecen bu komut, AutoCAD 2008’den sonra daha gelismis
olarak karsimiza multileader olarak cikmustir.

Ribbon: Home tab > Annotation Panel > Multileader
Menii: Dimension > Multileader
Toolbar: Multileader [B

Multileader komutlarinin ribbon menii ve toolbar goriintiileri asagidadir.
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Ribbon Gortinltimtui

Toolbar Gorlintimti

250 200 250

5mm
f sac kaplama

400

Sekilde goriildiigii gibi “5Smm sac kaplama” yazisi multileader komutu ile yazildi. Bu ya-
z1 ¢izgileri ile bir biitlindiir ve yazi1 Multiline Text formatindadir.

Bu nesne tiiriiniin de bir ayar boliimii var. Simdi sirasi ile bu ayar tablomuzu inceleyelim.

MLEADERSTYLE
Ribbon: Anntotate tab > Leaders Panel > Multileader Style

Menii: Format > Multileader Style
Toolbar: Multileader (&)
Komut ile: Mleaderstyle

Komutu ¢alistirdigimizda karsimiza bir tablo gelecek. Bu tablodaki seceneklerin anlamlarina
gelince;

Styles: Bu dosya iginde hazirlanan stilleri gosterir.

Set Current: Secilen stili aktif stil yapar.

New..: Yeni bir stil olusturur.

Modify: Daha 6nceden olusturulmus olan bir stilin se¢eneklerini diizenler.

Delete: Daha 6nceden olusturulmus olan bir stilin silinmesini saglar.
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Yeni bir stil olusturarak diger seceneklerimizi inceleyelim.

New.. butonuna basin.

Default Text

New style name boliimiine yeni bir stil ismi verin.

Start with ise, yeni olusturulacak stilin mevcut stillerden hangisinin 6zelliklerini kullanarak

baslayacagini belirtir.

Continue butonuna basarak devam edin.
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Karsimiza ii¢ ayr1 sayfa ayar boliimii olan bir tablo gelecektir.

Default Text

 Leader Format:
Type: Aciklama c¢izgisinin tipini belirlemek icin kullanilir.
Color: Agiklama ¢izgisinin rengini belirlemek i¢in kullanilir.
Linetype: Aciklama cizgisinin ¢izgi tipini belirlemek i¢in kullanilir.
Lineweight: Aciklama ¢izgisinin baski alindiginda hangi kalinlikla ¢ikacagini belirlemek
icin kullanilir.
Symbol: Ok isaretinin cesidini belirlemek igin kullanilir.

Size: Ok isaretinin biiyiikliigiinii ayarlamak igin kullanilir.

» Leader Break: Dimension break komutu uygulandiginda nesne etrafindaki bosluklarin
ayarlanmasi icindir.

Break size: Break komutu uygulandiginda bosluk degerlerini ifade eder.
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» Leader Structure:

Maximum leader points: Aciklama cizgisinin en fazla ka¢ par¢adan olusacagim belirler.
First segment angle: Multileader nesnesinin ilk ¢izgisinin agisini belirlemek i¢in kullanilir.

First segment angle: Multileader nesnesinin ikinci ¢izgisinin agisini belirlemek i¢in kul-
lanilir.

Automatically include landing: A¢iklama ¢izgisinin yaziya baglanan son c¢izgisinin diiz
olup olmayacagini belirler.

Set landing distance: Yaziya baglanan son ¢izginin uzunlugunu belirler.
Scale multileaders to layout: Ac¢iklama nesnesinin 6lgegini layouta gore ayarla.

Specify scale: Multileader nesnesi belirtilen degerin kati biiyiikliigtinde olusturulur.

Default Text

Contest:

Multileader type: A¢iklama nesnesinin yazisinin hangi tipte kullanilacagini belirler. Burada
mtext secili olursa, sadece yazi1 yazilir. Block segili olursa, mevcut blok seceneklerinden biri-
si kullanilabilir ya da istenilen bir nesne blok haline getirilerek o nesnenin kullanilmasi sagla-
nabilir. None secenegi secilirse hi¢bir sekilde yazi yazilmaz. Sadece cizgiden ibaret kalir.

Default text: Cizim igine eklenecek yazinn standart bir yazi olarak saklanmasini saglar.
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Default Text

Aciklama notu eklenmek istendiginde buraya eklenecek yazi otomatik olarak cizim ekranina
aktarlir.

Text style: Aciklama yazisinn stilini belirlemek i¢in kullanilir.
Text angle: Aciklama yazisinin agisini belirlemek i¢in kullanilir.
Text color: Aciklama yazisinin rengini belirlemek icin kullanilir.
Text height: A¢iklama yazisinin yiiksekligini belirlemek i¢in kullanilir.
Always left justify: A¢iklama yazisini her zaman soldan saga dogru yazilmasin saglar.
Frame text: Aciklama yazisinin etrafina kutu ¢izilmesini saglar.
Horizontal attachment: Yatay agiklama yazilarina miidahale edilmesini saglar.
* Left attachment: Sola eklenen agiklama yazisinin son ¢izginin neresinde olacagini belirler.

* Right attachment: Saga eklenen agiklama yazisinin son ¢izginin neresinde olacagim
belirler.

« Landing gap: Son cizgi ile yazinin arasindaki boslugu belirtir.

Vertical attachment: Aciklama yazisini ¢izginin son noktanin iistiine yazilmasini saglar.
» Top attachment: Yazinin iistiine ¢izgi ¢izilmesini saglar.

* Bottom attachment: Yazinin altina cizgi cizilmesini saglar.
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Tablomuzdaki seceneklere gore istediginiz tiirde stiller olusturup bunlar ¢izim dosyanizda
kullanabilirsiniz.

Set landing distance

!

Yazi

text height

& Landing gap

Bu tablodaki degerleri daha net anlasilmasi i¢cin mevcut bir multileader iizerinde gosterelim.
Bu komut ile ilgili bir 6rnek yapalim. |

» Komutu ¢alistirin. —

* 1 nolu noktaya tiklayin. 2

* 2 nolu noktaya tiklayimn. omm

« Istediginiz metni yazip ekran iizerinde bos bir yere sac kapla ma
tiklayin. 1 )

ADD LEADER
Mevcut bir multileader nesnesine kullanicinin belirttigi yerlere istenilen sayida ok isareti ek-
lenmesini saglar.

Ribbon: Anntotate tab > Multileader Panel > Add Leader
Toolbar: Multileader

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu multileader nesnesini segin.

2 nolu nesne iizerinde istenilen yere tikla-
yin.

Bu islem sonucunda mevcut multileader
nesnesine ek bir aciklama oku eklenecek-
tir.
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REMOVE LEADER
Birden fazla ok isareti olan mevcut bir multileader nesnesinden istenilen ok isaretinin silin-
mesini saglar.

Ribbon: Anntotate tab > Multileader Panel > Remove Leader
Toolbar: Multileader

» Komutu ¢alistirin.

Ok isareti silinecek 1 nolu multileader nes-
nesini segin.
« Silinmesini istedigimiz 2 nolu ok isaretini

secip enter tusuna basin.

Islem sonucunda istenilen ok isareti siline-
cektir.

ALIGN MULTILEADERS
Birden fazla multileaders nesnesini belirtilen referans multileader nesnesine gore hizalan-
masini saglar.

Ribbon: Anntotate tab > Multileaders Panel - Align
Toolbar: Multileader

» Komutu ¢alistirin.
 Hizalanmasi yapilacak tiim multileader nesnelerini se¢ip enter tusuna basin.
» Hizalamada referans alinacak olan multileder nesnesini segin.

* Ortho butonu aktif iken imleci asagi-yukar1 ¢ekerseniz dikey hizalama, saga-sola ¢ekerseniz
yatay hizalama yapilacaktir.

« Istediginiz hizalama yoniinii belirtip Mouse’un sol tusu ile ekranda bir nokta gosterin.

4

RRe ay

ONCEKI SONRAKI
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COLLECT MULTILEADERS

Birden fazla multileaders nesnesinin yazilarini istenilen bir multileaders nesnesine baglar.
Baglanan multileaders nesnelerinin ok isaretleri ve ¢izgileri silinir.

Ribbon: Anntotate tab > Multileaders Pane - Collect

Toolbar: Multileader

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.

+ Sirasi ile multileader nesnelerini se¢ip enter tusuna basin. Buradaki siralamaya gore nesne-
ler dizilecektir. En son segilen nesnenin ok ¢izgisi referans kabul edilir.

* 4 no ile belirtilmis yere tiklanarak bu yeni multileader nesnesinin yeni yeri tayin edilir.
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KATMANLAR
(LAYER)

Katmanlar, iizerlerine cesitli tiplerde ¢izimler yapip iist liste koydugunuzda tek bir ¢izim ha-
linde goriilen asetatlara benzeyen bir sistemdir. Ciziminizi olusturan benzer nesne gruplari-
n1 ayr ayri katmanlara ayirarak ¢iziminizde kolaylik saglayabilirsiniz.

Ribbon: Home tab - Layer Panel > Layer Properties Manager
Menii: Format > Layer

Toolbar: Layer =)

Komut ile: LAYER

Kisayolu: 1A

Ribbon Go6rlintimii

Toolbar Gorlintimti
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Layer Properties Manager butonuna basarak layer tablomuzu acalim.

Karsimiza gelen layer tablosunu inceleyelim.

1. Current Layer: Varsayilan katmani gosterir.

2. New Layer: Yeni bir katman agilmasini saglar. Bu yeni katman 6 nolu boliime eklenir.

3. New Layer VP Frozen in All Viewports: Yeni bir katman acilmasim saglar. Ancak bu ye-

ni katmanin tiim layout goriintimlerinde freeze’li (donmus) olur.

Delete Layer: Secilen katmanin silinmesini saglar. Katman dosya i¢inde kullaniyorsa silin-
mez.

Set Current: Secilen bir katmanin aktif katman olmasini saglar. Cizime eklenen yeni nes-
neler bu katmana gore olusturulur.

6. Status-Name: Dosya icinde bulunan mevcut katmanlar listeler.

7. On: Lamba acik ise, bu katman ekranda goriiniir. Bu lambanin iizerine tiklanarak katmanin

10.

1.

12.

ekranda goriiniip goriinmemesi saglanir.

Freeze: On secenegi ile ayni islevi goriir. Genel olarak farki; kullanilmayan katmanlar1 ka-
patarak regen ve kayit islemlerini hizlandirmaktir. Freeze ile dondurulmus bir katmana ait
nesneler regen sirasinda giincellenmezler. Ayrica, birden fazla katmana sahip bir blok nes-
nesinin insert edilmis olmasindan dolay1 blok olarak bir katmani vardir. Freeze yapildiginda
bu blok tamamen ekrandan kaybolur. On/Off seceneginde ise blok i¢indeki katmanlar go-
riinmez olur.

Lock: Katmamn kilitlenmesini saglar. Bu katmana ait nesneler ekranda gériinmesine karsin
silinemezler.

Color: Katmanin rengini temsil eder. Bu sekilde her katmana ayri bir renk verildiginde gor-
sel olarak ¢izim ekraninda ayristirllmasi saglanir.

Linetype: Katmanin ¢izgi tipini temsil eder. Mevcut olan secenek (continuous) yani diiz ¢iz-
gidir.

Lineweight: Cizgi kalinliginin ayarlanmasini saglar. Bu kalinlik sadece baski asamasinda
gecerli olur.




13.
14.

15.

16.

17.
18.

KATMANLAR (LAYER)

Transparency: Cizim i¢inde yapilan bir boyamanin gecirgenliginin ayarlanmasini saglar.
Plot Style: Katmana verilen renk seceneginin baski asamasinda hangi renge denk geldigini
gosterir.

Plot: Katmanin baski asamasinda ¢ikip ¢cikmayacagini belirler. Bu ikona tiklayarak istenilen
katmanin baski asamasinda ¢ikmamasini saglayabilirsiniz.

New VP Freeze: Layout diizleminde yeni bir viewport olusturuldugunda belirtilen katma-
nin freezeli olarak gelmesi saglanir. Bunun icin giines ikonu soniik olmalidir.

Description: Katmana ait bilgi notu yazilmasini saglar.

Filters: Dosya i¢inde katmanlarin gruplanarak istenilen grubun ekrana getirilmesini saglar.
Bu sekilde yiizlerce katmanla ¢alisan kisilere kolaylik saglanmis olur.

Tablodaki se¢eneklerin ne anlama geldigini 6grendik. Yeni bir layer olusturmadan 6nce 6g-
rendiklerimizin bir kacini detayl olarak 6grenelim.

RENK (CoLOR)

Renk kutusunun iizerine tikladiginizda karsiniza bir renk tablosu gelecektir. Bu renk tablo-
sunun ti¢ boliimii vardir. Bu boliimler: Index Color, True Color ve Color Books secenek-
leridir.

185
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Index Color boliimii 255 renkten olusur ve baski asamasinda bu 255 renk esas alinir.

True Color boliimiinde HSL ve RGB renk kodlarimi esas alir. Bu sekilde renklendirme ya-
pilmasi saglanir. Baski asamasinda kalem kalinlig1 verilmek istenirse, bu renkler 255 renk
esasina gore dondistiiriiliir. Bu renk numarasi, layer tablosunda Plot Style boliimiinde belir-
tilir. Yanlis anlasilma olmasin, baski asamasinda RGB renk kodu kullanildiginda bu renk
aynen ¢ikar, ancak kalem kalinlig1 verilmek istenirse Plot Style boliimiindeki renk numara-
sia kalinlik verilmelidir.

Color Books boliimiinde ise hazir renk kataloglarindan istenilenin secilmesi saglanir. Bu
boliimde bulunan renk kataloglarindan istenilen secilerek katalogdaki renklerden istenilen
¢izime uygulanir.

Gizsi TiPi (LINETYPE)
Olusturulan her layer’in bir ¢izgi tipi vardir. Standart olarak gelen secenek “continuous” yani
diiz ¢izgidir. Peki farkl bir ¢igi tipi yapmak istersek yani kesik kesik ya da nokta nokta bir ¢iz-
¢i tipini kullanmak istedigimizde ne yapmaliy1z?

Continuous yazisinin iizerine tikladiginizda karsiniza ¢izgi tipi ile ilgili se¢im tablosu gele-
cektir. Bu tabloda yer alan ¢izgi tipleri mevcut dosyada kullanilan ¢izgi tipleridir. Ancak bos
bir dosyada ¢izgi tipleri kullanilmadigindan bos sadece Continuous ¢izgi tipi vardir.
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Yeni bir ¢izgi tipi yliklemek icin Load butonuna tiklaym.

Bu tablodan istediginiz ¢izgi tipini segerek OK butonuna basin. Bir 6nceki tablo geri gele-
cek. Bu tablodan tekrar yiiklediginiz yeni ¢izgi tipini secerek layer’in ¢izgi tipini degistirmis
oldunuz.

CizGi KALINLIGI (LINEWEIGHT)
Yapmis oldugunuz cizime baski almadan 6nce layer tablosu araciligi ile kalinlik tanimlaya-
bilirsiniz. Bu kalliklarin baski asamasinda kullanilacag: gibi gorsel olarak ciziminiz iize-
rinde de gorebilirsiniz.

Bir ¢izim bask: alinirken ya 1ineweight segenegine kalinlik tanimlanir. Ya da bu layer’la-
rin renklerine plot asamasinda kalinlik verilir. Layer tablosundan ayarlanan kalinklarin
avantaji ise, ayni renge sahip iki layer’a farkl kalinliklar verebilirsiniz.
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Layer tablosunda goriilen Default secenegine tiklayin.

Bu secenege tikladiginizda karsiiza gelen tablodan istediginiz c¢izgi kalinligini secip Ok bu-
tonuna basin.

Hicbir kalinlik ayarlamayip default seceneginde kalsa idi, baski da hangi kalinlikta ¢ikacakti?

Bunu ayarlamak i¢in komut satirma IW (LWeight) komutunu yazip enter yapin.
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Tabloda gordiigiiniiz gibi Default seceneginin yaninda 0.25 mm yazmaktadir. Demek ki De-
fault degeri ile baski almak istersek, ¢izimimiz 0.25 mm kalinliginda ¢ikacaktir.

Tablomuzdaki diger seceneklere gelince;

Display Lineweight: Layer tablosunda girilen kalinliklarin ¢izim iizerinde gosterilmesini
saglar. Durum diigmelerindeki LWDISPLAY = komutu ile ayn1 gorevi gormektedir.

Adjust Display Scale: Cizim iizerinde gosterilen kalinliklarin hassasiyetini gosterir. Ornegin;
0.20 mm girilen kalinlik ¢izim iizerinde gosterilmez. Ancak by degeri Max degere yiikseltir-
sek orant1 olarak tiim cizgi kalinliklari artacagindan bu kalinlikta ekranda gosterilecektir.

Default degeri dosya icin degil, bilgisayar igin gecerlidir. Eger siz kendi bilgisayarinizda
0.25 mm oldugunu diisiinerek, bazi layerlarinizda ¢izgi kalinligin1 Default birakirsaniz, bu
¢izimi baska bir yere gonderip baski almak istediginizde Default degere sahip layer’larin ka-
Iinliklarinin yanhs ¢ikma olasilii vardir. Sebebi baska bir bilgisayarda Default degeri de-
Sistirilmis olabilir. Bunun i¢in Default degerinde birakmamaniz nerilir.

Layer tablosundaki 6zellikleri 6grendigimize gore yeni bir layer olusturalim.

» New Layer butonuna basin.
* Bu yeni layer’a istediginiz bir ismi verin.
» Color seceneginden renk kutusuna tiklayarak renk belirleyin.

 Linetype secenegine tiklayarak bu layer’in kesik kesik ¢izgi tipi olacagin belirtin. Cizgi ti-
pi ismi olarak HIDDEN ¢izgi tipini kullanin.

» Lineweight degeri olarak ise 0.30 mm kalinligini kullanin.
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 Daha sonra bu layer segili iken Set Current butonuna basarak yada bu layer’a cift tiklaya-
rak aktif katman olmasini saglayin.

Bu asamalan yaptiysaniz yeni layer’iniz kullanima hazirdir. Bundan sonra ¢izeceginiz tiim
nesneler bu katmana ait 6zellikler ile olusturulacaktir.

Bu yeni katmani layer toolbar’indan da gorebilirsiniz. Ayrica baska bir layer’ aktif katman
yapmak isterseniz bu toolbar iizerinden istediginiz katmani secerek aktif katman olmasini sag-
layabilirsiniz. Ayni sekilde bu toolbar listesinden istediginiz layer’1 dondurabilir ya da katma-
n1 kilitleyebiliriniz. Bunun i¢in istediginiz layer’in solundaki ikonlara tiklamaniz yeterlidir.

Bir nesneyi komut girmeden sectiginizde bu nesnenin layer’1 ne ise layer toolbarinda o gos-
terilecektir.

Herhangi bir nesnenin katmanini degistirmek isterseniz komut girmeden nesneleri segip to-
olbar iizerinden layer seceneklerini acip istediginize tikladiginizda o nesnelerin katmani be-
lirtmis oldugunuz katmanin elemani olacaktir. Ayrica yeni gelen bir 6zellik ile komut girme-
den nesneleri secin ve imleci layer seceneklerin iizerinde beklettiginizde gorsel olarak ren-
kleri degisecek ve siz onayladiginizda aktif olacaktir.

Cizgi tipini HIDDEN cizgi tipi olarak ayarlamistik. Peki bu ¢izginin goriiniirliiligii istedigi-
miz gibi olmaz ise ne yapmaliy1z?

Komut olarak LTS (LTSCALE) yazip enter yapin.

Varsayilan deger 1’dir. Burada verilecek degerde 1’den biiyiik verilirse, ¢izgi aralar1 genis-
ler. 1’den kiiciik verilse cizgi aralar siklasir. Verilecek deger tiim dosyadaki nesneler i¢in
gecerlidir.

LTSCALE=0.5 LTSCALE =1 LTSCALE =5

Resimdeki 6rnekte bir ¢izginin LTSCALE degerinin 0.5, 1 ve 5 olarak nasil oldugunu gore-
ceksiniz.

Cizimlerinizde toolbar kullaniyorsaniz bunun yaninda Properties toolbar’ini da kullanirsaniz,
nesnelerin ayni zamanda renk, cizgi kalinligi ve cizgi tiplerine de hakim olabilirsiniz.

Cizimlerinizde mutlaka layer kullanmalisiniz. Tek bir katman kullanip bu nesnelerin renkle-
rini, ¢izgi tipini vs. Properties toolbarindan degistirerek yaparsamz ¢izim hakimiyetiniz zor
olacaktir. Bir nesneye tikladiginizda Properties toolbarinda goriilen seceneklerin hepsinin
Bylayer olmasina dikkat edin. Bylayer denmesinin sebebi bu nesnenin tiim 6zelliklerinin La-
yer tablosundan ayarlandigini gosterir.



192 AuToCAD

MERGE SELECTED LAYERS

Layer tablosunda bulunan katman ya da katmanlar secilerek, ¢izim igerisinde bu katmanlara
ait nesnelerin katmanlarmnin istenilen bir katman yapilmasini saglar.

Resimde goriildiigii gibi layer tablosunda “Aks, Duvar, Kapi, Kolon, Pencere, Siva” katman-
lart mevcut. Bu katmanlardan “Duvar, Kapi, Siva” olanlarint Ctrl tusu yardimu ile secip sag
tus yapin. Ac¢ilan meniiden Merge Selected Layer(s) to.. secenegini secin.

Secim isleminden sonra ekrana bir tablo daha gele-
cektir. Bu tabloda secilen katmanlar haricindeki
diger katmanlar goriintiilenecek. Secilen katman-
larmn hangi katmana aktarilmasini istiyorsaniz liste-
den o katmani se¢ip Ok butonuna basin.

Bu islemden sonra ekrana bir uyari tablosu gelecek.
Bu tabloda secilen katmanlarim belirtilen katman ile
birlestirilecegi belirtilmekte ve devam edip
etmeyecegini sormaktadir. Isleminizi onayliyor-
saniz Evet butonuna basarak devam edin.

Islem sonucunda segilen katmanlar belirtilen kat-
man ile birlestirildi ve secilen katmanlar Layer
tablosundan silindi.




LAYER TOOLS

Cizimimizdeki nesnelerin katmanlan ile ilgili diizenlemelerin yapilmasini saglar. Bunun
icin Layer II toolbar’in1 acalim.

LAYER MATCH D

Secilen nesnelerin katmanlarinin referans gosterilen bir nesnenin katmanina doniistiiriilme-
sini saglar.

Ribbon: Home tab - Layers Panel > Match

Menii: Format - Layer Tools > Layer Match

Toolbar: Layers II D

Komut ile: Laymch

» Komutu ¢alistirin.
» Katmani degisecek nesneleri secip enter yapin.
» Referans nesneyi secin.

Bu islem sonucunda seg¢ilen nesnelerin katmani, referans gosterilen nesnenin katmanina do-
niistiirtildii.
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CHANGE TO CURRENT LAYER il
Secilen nesnelerin katmanini aktif katmana doniistiiriir.

Ribbon: Home tab - Layers Panel - Change to Current Layer
Menii: Format > Layer Tools - Change to Current Layer
Toolbar: Layers II

Komut ile: Laycur

» Komutu ¢alistirin.

» Katmani degisecek nesneleri secip enter yapin.
Bu islem sonucunda segilen nesnelerin katman aktif katmana doniistiiriildii.

LAYER ISOLATE [::]

Secilen nesnelerin katmanlari disinda kalan katmanlara ait tiim nesneleri ya dondurur
(freeze) ya da Kkilitler (lock).

Ribbon: Home tab - Layers Panel > Isolate

Menii: Format > Layer Tools > Layer Isolate
Toolbar: Layers II [:]

Komut ile: Layiso

» Komutu ¢alistirin.

+ Ekranda kalacak katmanlara ait nesneleri segip enter yapin.

Secilen nesnelerin katmanlari disinda kalan katmanlarm kilitli ya da dondurulmus olarak ayar-
lanmasi igin komutu calistirdiktan sonra Settings alt komutunu calistirn. [0ff/Lock and
fade] seceneklerini goreceksiniz. Hangi isolate segenegini istiyorsaniz onu secip devam edin.

Layer Off yapmak icin islem sirasi:

Command: LAYISO

Current setting: Lock layers, Fade=50

Select objects on the layer(s) to be isolated or [Settings]: S (enter)
Enter setting for layers not isolated [Off/Lock and fade] <Lock and fade>:
OFF (enter)

In paper space viewport use [Vpfreeze/Off] <Off>: (enter)

Lock yapmak icin islem sirasi:

Command: LAYISO

Current setting: Hide layers, Viewports=0Off

Select objects on the layer(s) to be isolated or [Settings]: S (enter)
Enter setting for layers not isolated [Off/Lock and fade] <Off>: L (enter)
Enter fade value (0-90) <50>: (Kilitli nesnelerin solukluk derecesidir) (enter)
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LAYER UNISOLATE
Cizim icinde isolate edilmis tiim katmanlar aktif hale getirir.

Ribbon: Home tab & Layers Panel - Unisolate
Menii: Format > Layer Tools - Layer Unisolate
Toolbar: Layers II

Komut ile: Layuniso

Komutu calistirin. Komutu ¢alistirdiginizda isolate edilmis tiim nesneleri ekranda aktif ola-
rak goreceksiniz.

CopPy OBJECTS TO NEW LAYER D
Secilen nesnelerin katmaninin ister mevcut bir katmana isterseniz yeni bir katmana atanarak
bu nesnelerin kopyalanmasini saglar.

Menii: Format - Layer Tools - Copy Onject to Layer
Toolbar: Layers II D
Komut ile: Copytolayer

Komutu c¢alistirin.
Nesneleri secip enter yapin.

Mevcut bir katmana atama yapilacak ise referans nesneyi se¢in. Mevcut bir katman degil ise
ya da katmanimn adini bilmiyorsaniz enter tusuna basin. Ekrana gelen tabloda dosya icindeki
mevcut layer’lar géreceksiniz. Bu tabloda bulunan mevcut layer’lardan istediginizi secebi-
lirsiniz. Yeni bir layer’a atama yapilacak ise Destination Layer boliimiine yeni katman adi-
n1 yazip OK tusuna bastiginizda bu katmanin var olmadigini Evet butonuna basarsaniz olus-
turulacagim belirtir. Evet butonuna basin.

Kopyalanacak nesneler i¢in ¢izim ekraninda bir nokta belirleyin.
Kopyalanacak yer i¢in ¢izim ekraninda baska bir nokta belirleyin.

Bu islem sonucunda secilen nesneler belirtilen katmana doniistiiriilerek istediginiz yere kop-
yast cikarildi.

LAYER WALK D

Bu komut calistirlldiginda ekrana gelen tabloda dosya i¢indeki tiim katmanlarin listesi gelir.
Gelen tabloda tiim layer’lar secilidir. Komutun amaci bu tabloda hangi katmanlar secili ise
sadece o katmanlara ait nesneler gosterilir.

Menii: Format > Layer Tools - Layer Walk
Toolbar: Layers 11 [:]
Komut ile: Laywalk
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CTRL tusuna basili tutarak birden fazla katmani secebilirsiniz. Ya da bir katmana basili tu-
tup asagi-yukari cekerek de ¢oklu secim yapabilirsiniz.

LAYER FREZE D

Secilen nesneye ait katmanin freeze’lenmesini saglar.

Menii: Format > Layer Tools > Layer Freeze
Toolbar: Layers 11 [:]

Komut ile: Layfrz

» Komutu ¢alistirin.
+ Nesneyi secin.

» Komut bitmeyecek ve yine nesne secimi isteyecektir. Eger baska bir nesne var ise secebilir
ya da komutu bitirmek i¢in enter tusuna basabilirsiniz.

LAYER OFF D
Secilen nesneye ait katmanin Off (Kapali) durumuna gelmesini saglar.

Menii: Format - Layer Tools - Layer Off
Toolbar: Layers II D
Komut ile: Layoff

» Komutu ¢alistirin.
» Nesneyi secin.

+ Komut bitmeyecek ve yine nesne secimi isteyecektir. Eger baska bir nesne var ise secebilir
ya da komutu bitirmek i¢in enter tusuna basabilirsiniz.

LAYER LOCK D

Secilen nesneye ait katmani kilitler. Kilitlenen nesneler soluk sekilde goriiniir.

Menii: Format > Layer Tools - Layer Lock
Toolbar: Layers II D
Komut ile: Laylck

» Komutu ¢alistirin.

» Nesneyi secin.
Secim sonras1 komut bitecek ve secilen nesneye ait katman kilitli duruma gececektir.

LAYER UNLOCK D
Secilen nesneye ait katmanin kilitini agar.

Menii: Format - Layer Tools > Layer UnLock
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Toolbar: Layers 11 [:]
Komut ile: Layulk

Komutu c¢alistirin.

Nesneyi secin.
Secim sonrasi komut bitecek ve secilen nesneye ait katman kiliti agcilmis olacaktir.

ISOLATE

Layer tablosunda On/Off ya da Thaw/Freeze komutlarin1 6grenirken bu 6zelliklerin kat-
manlar iizerinde etkili oldugunu dgrenmistik. Yani duvar adli bir katmam gizlemek istedi-
gimizde ¢izim icinde ne kadar duvar katmanina ait eleman var ise hepsi goriinmez oluyor-
du. Yeni gelen bu 6zellikle sadece istenilen nesnelerin gizlenmesi ya da goriiniir olmasi sag-
land1.

Peki, bu komutu nasil kullanacagiz?

Cizimde istenilen nesneleri komut girmeden secin. Secim yapildiktan sonra Mouse’un sag
tusuna basin ve agilan meniiden Isolate kismini inceleyelim.

Bu boliimde ii¢ segenek goreceksiniz. Bunlar; Isolate Objects, Hide Objects ve End Ob-
Jject Isolation secenekleridir.
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Isolate Objects se¢ildiginde; segilen nesneler haricideki tiim nesneler gizlenecektir.
Hide Objects secildiginde, secilen nesneler gizlenecektir.

End Object Isolation secenegi ise, gizlenmis tiim nesnelerin tekrar goriiniir olmasini sag-
layacaktir.

Bu ozelliklere ayrica cizim ekranin sag altinda
bulunan ikondan da kontrol edebilirsiniz. Bura-
daki ikon resminde ¢cember mavi renkli ise, dos-
ya i¢inde isolate edilmis nesneler vardir demek-
tir. Bu ikona tiklayarak baska nesneleri isolate
edebilir ya da kapali olan nesneleri tekrar aktif hale getirebilirsiniz.




BLOK
HAZIRLAMA VE
YONETME

Bloklar, ¢izim igerisinde birden fazla nesne gibi goriinen gercekte tek bir nesne olan nesne-
lerdir. Bu nesnelerin 6zelligi, tek bir defada secilebilmesi ve gerektiginde dosya i¢inde han-
gi bloktan kag tane oldugunu 6grenebilmemizi saglar. Ozellikle projelerinde metraj isi ile
ugrasanlar icin ¢ok kullanish bir 6zelliktir.

Oncelikle blok olusturmay1 dgrenelim.

BLOCK OLUSTURMA (BLOCK)

Block komutu ile hazirlanan nesneler sadece bu dosya i¢in gecerlidir. Ayri bir dosya olus-
turmaz. Mevcut dosyanin veritabaninda hazirlanir. Bu sekilde fazla dosya kalabalig1 yapma-
dan istenilen blogun dosya i¢cinde bulunmast saglanir.

Ribbon: Insert tab - Block Panel - Create
Menii: Draw > Block > Make

Toolbar: Draw

Komut ile: Block

Kisayolu: B



200 AuToCAD

Komutu ¢alistirdiginizda karsiniza gelecek olan tablomuzu tantyalim.

* Name: Blok ismi verilecek yerdir.
» Base point: Blok yerlesim yerinin ayarlandigi bolimdiir.

Specify On-Screen: Bu secenek isaretlenirse blogun yerlesim yeri tablo kapandiktan sonra
belirlenir.

Pick Point: Blok yerlesim yerinin belirlenmesini saglar.
» Objects: Blok olacak nesnelerin secilmesi ile ilgili bolimdiir.

Specify On-Screen: Bu secenek isaretlenirse nesneler tablo kapandiktan sonra secilmesi is-
tenir.

Select Objects: Blok olacak nesnelerin se¢ilmesini saglar.
Retain: Secilen nesnelerin bloga doniistiiriilmeden eski haliyle kalmasini saglar.
Convert to block: Secilen nesnelerinde blok olmasini saglar.

Delete: Secilen objelerin komut bitiminden sonra silinmesini saglar. Ancak blok hafizada
kalur.

« Behavior: Blok nesnesinin nasil davranacagini belirler.
Annotative: Blok olacak nesnelerin ol¢ekli pafta kullanilacak ise isaretlenmesi gerekir.

Scale Uniformly: Blok olan nesnelere X, Y, Z diizlemlerinde farkli scale degeri girilebilir.
Eger bu degerlerin farkli olmamasini istiyorsaniz isaretlemelisiniz.
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Allow exploding: Bu secenek isaretli oldugunda daha sonra bu blogun patlatilmasina izin
verilir.
» Block unit: Blogun hangi ¢izim biriminde ¢izildigi belirtilir.

Simdi bu komutumuzu bir 6rnek ile pekistirelim.

Resimde goriildiigii gibi, bir lavabo cizimi var. Bu ¢izim, bircok nesneye sahiptir. Bu lavabo
¢izimini projelerde kullanirken her defasinda tek tek segmek cok zahmetli olacaktir. Bunun
icin bu cizimi blok haline getirip tek bir nesneymis gibi rahatlikla segmemizi saglayabiliriz.

e Block komutunu ¢alistirin.

» Name boliimiine LAVABO ismini verin.

Pick Point butonuna basarak 1 nolu yere tiklayarak blok yerlesim yerini gosterin.

Select objects butonuna basarak tiim lavabo ¢izimini se¢ip enter yapin.
» Convert to block secenegini isaretleyin.

» Allow exploding secenegini isaretleyin.

* OK butonuna basin.

Bu islemden sonra secilen nesnelerin tek bir nesne gibi hareket ettigini goreceksiniz. Bu se-
kilde tiim 6zellikli nesnelerinizi (masa, sandalye, saksi, civata, somun vs.) blok yaparsaniz
¢izim agsamasinda daha hizli ve sorunsuz calisacaksiniz.

Nesnelerin katmani 0 katmaninda iken blok yaparsaniz, bu blogun katmanini degistirdiginizde
secilen katmanin rengi ne ise blok rengi de o olacaktir. Kullanici tarafindan olusturulan bir kat-
manda iken blok yaparsaniz bu renk degisimi olmayacaktir.
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BLOCK CAGIRMA (INSERT)

Dosya i¢inde bulunan bloklarin ya da bilgisayarda bulunan baska bir ¢izim dosyasinin mev-
cut ¢izimimize getirilmesini saglar.

Ribbon: Insert tab - Block Panel > Insert

Menii: Insert > Block - Insert

Toolbar: Insert

Komut ile: Insert

Kisayolu: 1

Insert komutunu calistirdiginizda karsiniza gelecek olan tabloyu taniyalim.

* Name: Cagirilacak olan blok isminin yazilacag: yerdir. Eger ismini yazmak istemez iseniz
ok isaretine tiklayarak dosya i¢inde bulunan bloklarin listesini gorebilir ve bu boliimden se-
cebilirsiniz.

» Browse: Baska bir cizim dosyasini secmek i¢in kullanilir. Bu butona basildiginda bilgisa-
yarmmizdaki dosyalarin goriintiilenmesini saglayan bir arayiiz aracili1 ile dosyaniz1 segebi-
lirsiniz.

* Insertion Point: Blok nesnesinin dosya i¢indeki yerlesim yerinin ayarlandigi bolimdiir.

Specify On-Screen: Bu secenek isaretli oldugunda blok yerlesim yeri tablo kapandiktan
sonra belirtilir.
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* Scale: Blogun biiyiitme-kiigiiltme oraninin belirlendigi yerdir. X, Y, Z degerleri 1 olursa
blok ayni1 sekilde cagirilir.

Uniform Scale: Blogun farkli X, Y, Z orantilarinda biiyiimesini engeller. Isaretlendiginde Y
ve Z diizlemleri pasif duruma gecer.

* Rotation: Blogun dondiiriilme acisinin belirlenmesini saglayan boliimdiir.

Specify On-Screen: Isaretli olursa dondiiriilme acis1 tablo kapandiktan sonra kullanici tara-
findan belirlenir.

Angle: Blogun dondiiriilme agisiin girildigi yerdir.

» Explode: Dosyaya yerlestirilecek blogun patlatilarak yerlestirilmesini saglar. Bu islem so-
nucunda blok 6zelligini kaybeder.

Bu komut ile ilgili bir 6rnek yapalim. Bir 6nceki konumuzda lavabo cizimini blok haline ge-
tirmistik. Insert komutunu kullanarak bu blogu tekrar dosyamiza ¢agiralim.

e Insert komutunu ¢alistirin.

» Name boliimiinden Lavabo secenegini secin.

+ Insertion Point boliimiinde Specify On-Screen secenegini isaretleyin.
» Scale degerleri 1, 1, 1 seklinde olsun.

» Rotation boliimiinde Specify On-Screen secenegini isaretleyin.

» Explode secenegi isaretli olmasin.

* OK butonuna basin.

« Imleg iizerinde ¢izimi goreceksiniz. Ekran iizerinde bir nokta belirleyin.

+ Blok acisin1 belirtin. Goriindiigii gibi olacak ise enter ile devam edin.

Islem sirasini dogru bir sekilde yaptiysaniz ¢izim ekraninda belirtilen noktaya ¢izimimiz
yerlestirilmis olacaktir.

Hazirlamis oldugunuz bir blok cizimini dosya icinden tamamen silseniz bile dosyanin hafizasinda
saklanacaktir. Insert komutunu kullanarak bu blogu tekrar cizim ekranina yerlestirebilirsiniz.

WRITE BLOCGK

Cizim icerisinde istenilen bir boliimii ayr1 bir dosya yapmak i¢in kullanilir. Bu islem sonu-
cunda mevcut dosyanin tiim ayarlar1 da yeni olusturulan dosyaya aktarilir.

Komut ile: wblock
Kisayolu: w
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Komutu ¢alistirin ve ekrana gelen tablomuzu inceleyelim.

Block: Dosya iginde bulunan mevcut bir blok nesnesinin ayr1 bir ¢izim dosyasi yapilmasini
saglar.

Entire Drawing: Mevcut dosyanin ayri bir dosya yapilmasini saglar.
Objects: Cizim icerisinde istenilen nesnelerin ayr1 bir dosya yapilmasini saglar.

Pick point: Olusturulacak yeni dosya, baska bir dosyaya insert komutu ile getirilmek is-
tenildiginde hangi noktanin referans alinacagini saglar.

Select objects: Cizim icerisinde istenilen nesnelerin se¢ilmesini saglar.
File name and path: Olusturulacak yeni dosyanin yerini ve adinin belirtilmesini saglar.

Insert Units: Bu cizimin baska bir ¢izim dosyasina getirilmek istendiginde hangi birime
gore eklenecegini belirtir.
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Bir 6rnek yaparak komutun islevini daha iyi anlayalim.

* Wblock komutunu ¢alistirin.

» Objects secenegini isaretleyin.

+ Select objects butonuna basarak nesneleri se¢ip enter yapin.

* Pick point butonuna basarak yeni dosya i¢in referans noktay1 gosterin.

+ File name and path boliimiine dosyanin kaydedilme yerini ve dosya adin1 yazin. Kaydedi-
lecek yeri bilmiyorsaniz adres boliimiiniin sagindaki () butona basarak dosyanin kaydedi-
lecek yerini belirtin.

+ Insert units boliimiinden ¢izimin birimini belirtin.
* OK butonuna basin.

Islem sonucunda se¢mis oldugunuz nesneler gostermis oldugunuz yere yazilan isim ad al-
tinda ayr bir dosya olarak kaydedildi.

XREF (DIS REFERANS)

Genis agilim1 External Reference, yani dis referans komutudur. Bu komut ile dosya icine
yerlestirilen nesneler gelismis bir blok 6zelligi tasir. Baska bir ¢izim dosyasini bir yogunluk
getirmeden ¢izime eklenmesini saglar. Bu dis referans dosyasinda yapilan degisiklikler oto-
matik olarak eklenen dosya da goriiliir.

Ribbon: Insert tab - Reference Panel > External Refereces
Menii: Insert > External References

Toolbar: Reference @

Komut ile: XREF

Kisayolu: xR

Bu komutu daha iyi anlamak i¢in bir drnek iizerinde uygulayarak anlatalim.

1 = 'I.IIIIM‘HI‘(J
TTT FraTT Ty

ODA

Q@

&
6?0 i




206 AuToCAD

Sekildeki 6rnegimizde bir otel odasi ¢izimi vardir. Bu odada tefris elemanlarinin siirekli de-
gisebilecegi belirtildi. Otel odalarinin tip oda oldugunu diisiiniirsek her defasinda bu tefris-
leri degistirmek hem zahmetli olacak hem de ciddi vakit kayb1 olusturacaktir.

Yapmamiz gereken WBLOCK komutu aracilig1 ile oda i¢indeki tefris elemanlarini ayri bir dos-
ya haline getirelim. Bu islemden mevcut dosya daki tefrislerin silin.

Ayr hale getirdikten sonra iki dosyamiz oldu.

Bunlar;

PLAN.DWG > Mevcut mimari proje dosyamiz
TEFRIS.DWG - Tefris dosyamiz

Simdi xref komutunu kullanmaya baslayabiliriz.

Komutu calistirdigimizda ekrana gelen tablomuzdan mevcut varsa eklenmis dis referans
nesnelerini de takip edebiliriz.
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Oncelikle hazirlamis oldugumuz tefris dos-
yamizi mevcut dosyamiza yerlestirelim.

Tablonun sol iistiinde bulunan butonuna
basarak Attach DWG secenegini secin. Ek-
rana gelen Browse iletisim tablosundan az
once hazirladigimiz TEFRIS.DWG dosyasi-
n1 secip Open butonuna basin.

Secim isleminden sonra karsimiza gelen tabloda bu dosyanin eklenme segenekleri gelecektir.
Genel olarak segenekleri diger komutlarda bahsetmistik.

Farkli olanlar1 anlatmak gerekirse;
Attachment: Normal eklenme islemi yapar. Genel olarak kullanilacak secenektir.

Overlay: Bu secenek ile yerlestirme yaparsak, ana dosyayi baska bir dosyaya xref komutu
ile tekrar yerlestirme yapilmak istenirse Overlay ile eklenen cizimler goriinmeyecektir.
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Full Path: Eklenecek dosya adresi ile kaydedilir. Baska bir bilgisayarda agilmak istenirse
ayni adresi ister.

Relative Path: Bu segenek ile eklenirse, eklenecek dosya ana dosyanin bulundugu klasor-
de olmasi yeterlidir.

Bu tablodaki seceneklerimizi Reference Type boliimiinden Attachment segenegini isaret-
leyin.

Path Type boliimiine ise Relative Path secenegini isaretleyip OK butonuna basin.

Tefris dosyasimi imlecin iizerinde goreceksiniz.
Mevcut ¢izimimizde Wblock yaparken belirtti-
gimiz referans noktasim belirterek onceki gibi
ayni yerine yerlestirin.

Xref tablosunu kontrol ederseniz TEFRIS
isimli bir dosyanin eklendigini goreceksiniz.

Bizden bu odanin ¢ift kisilik degil de, tek kisi-
lik 2 yatakli olmasi istendigi sdylendi. Yapma-
miz gereken TEFRIS.DWG dosyamizda bu
degisikligi yapip kaydetmemiz yeterli. Bu is-
lem sonucunda XREF komutu ile eklenmis tiim
TEFRIS dosyalar giincellenecektir.

Tefris dosyasini agmak icin XREF tablosundaki —_
TEFRIS yazisina tiklayip sag tus yapin. Agilan

mentiiden Open secenegini isaretlediginizde tef-

ris dosyas1 acilacaktir.

Bu ¢izim iizerinde degisikligimizi yapalim.

Yaptigimiz degisiklikte cift kisilik yatagi kal-
dirarak iki tane tek kisilik yatak yerlestirdik ve
televizyonu saga dogru kaydirdik.

¢/
B




Diizenleme islemi bittigine gore bu dosyay1
kaydedip kapatalim.

Mevcut dosyamiza geri dondiigiimiize xref tab-
losunda bulunan tefris secenegine bakarsaniz
Needs reloading uyarisin1 goreceksiniz. Bu-
nun anlami, bu dosya da degisiklik oldugunu ve
yeniden yiiklenmesi gerektigini belirtiyor.
TEFRIS yazisina sag tus yapip agilan menii-
den Reload secenegini isaretleyin.

Bu islem sonucunda ¢izimimiz resimdeki gibi
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Peki, bu kadar islemin bize ne faydasi var?

Ornegimizde otel odasi ¢izimi 6rnegini verdik. Bu odalar tip oda oldugunu diisiiniirsek bir-
¢ok oda oldugunu ve bu islem sayesinde tiim odalardaki tefrisleri bir defada degisecektir.

Xref ile dis baglanti yapilarak eklenen cizim dosyalarini baska bir bilgisayara tasimak iste-
diginizde eklenen dosyalar1 da tasimak zorundasiniz. Aksi halde eklenen dosyalar1 géremez-

siniz.
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Eklenen dosyalar ile isimiz bitince bu dosyala-
1 mevecut dosyanin bir elemani olarak dosyaya
aktarabiliriz.

Bunun i¢in xref tablosundaki TEFRIS yazisina
sag tus yapim. Acilan meniiden Bind secenegi-
ni secin.

Karsimiza yeni bir tablo gelecek. Bu tabloda iki secenegimiz mevcut. ki segenekte tefris dos-
yasinin mevcut dosyanin bir elemani olmasini saglar. Ancak aralarinda kiigiik bir fark vardir.

Tefris dosyasinda bulunan bir katman, 6rnegin; MOBILYA katmani, xref komutu ile mevcut
dosyaya eklendiginde layer tablosuna TEFRIS |MOBILYA seklinde aktarilir. Yani dosya adi
ile birlikte eklenir.

Bind segenegi secildiginde, bu katman adi TEFRIS$0SMOBILYA olur.
Insert secenegi secildiginde ise bu katmanin adi MOBILYA olarak eklenir.
Aksi bir durum olmadikga Insert secenegi en mantikli olanidir.

Xref komutu ile eklenmis bir ¢izimi Erase komutu ile silseniz bile Xref tablosunda goriin-
meye devam edecektir. Bu tiir nesneleri silerken Xref tablosunda silmek istediginiz ¢izime
sag tus yapin ve agilan meniiden Detach secenegini segin.

Bu islem sonucunda hem listeden silinecek hem de cizimden silinecektir.

Bir dosyaya xref komutu ile baska bir dosya eklendiginde eklenen dosya silik gértintir. Eger si-
lik olmasini istemiyorsaniz, Options tablosunda Display sayfasinda bulunan Xref Display de-
gerini =90 ila 90 arasinda degistirerek mtidahale edebilirsiniz.

BLOK DUzENLEME (EDIT BLOGCK DEFINITION)

Dosya i¢inde bulunan bir blogu blok 6zelligini kaybetmeden iizerinde degisiklik yapilmasi-
n1 saglar.

Menii: Tools > Block Editor
Toolbar: Standart
Komut ile: BEDIT




Kisayolu: BE ya da Blok nesneye cift tiklamak.

Bu komutu bir eviye ¢izimi iizerinde uygulayalim.
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Seklimizde goriilen blok iizerinde diizenleme yapalim. Bu ¢izimde sagda goriilen yatay ¢iz-
gileri silinerek yeniden blok olmasini saglayalim.

* Bedit komutunu calistirin.

 Ekrana gelen tabloda sol boliimden Eviye’yi se¢ip OK butonuna basin.
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/ A

Blok nesnesi karsimiza normal bir ¢izim gibi gelecektir. Bu ¢izimi resimdeki gibi sag bo-
liimde bulunan ¢izgilerini temizleyin.

.

Yaptigimiz degisiklikler bittigine gore ¢izim ekranin iistiinde bulunan D butona basin.

Karsimiza bir tablo daha gelecek. Ustteki secenek degisiklerin kaydedilecegini, alttaki sece-
nek ise degisikliklerin kaydedilmeyecegini ve Block Editor’un kapatilacagini belirtir.

Yaptigimiz degisiklikleri kaydedin.

Islem sonucunda Eviye cizimini blok olarak koruyarak iizerinde istedigimiz degisiklikleri
gerceklestirmis olduk.
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PDF IMPORT

Ribbon : Insert Tab > Import Panel > Pdf Import
Komut ile : PDFIMPORT

Autocad 2017 ile beraber gelen bu yeni 6zellik ile pdf dosyasindaki cizimleri Autocad
ortamina aktarabilirsiniz.

Komutu ¢alistirdiginizda asagidaki bilgileri komut satirinda goreceksiniz.
Select PDF underlay or [File] <File>:
Cizim dosyanizda eklenmis bir pdf'i vektorel ¢izim haline getirmek isterseniz nesneyi secin.

Eger ayn bir pdf dosyasi halinde ise Enter'a basarak ekrana gelen tablo araciligi ile pdf
dosyasini secip Open butonuna basin.

Ekrana resimdeki gibi bir tablo gelecektir. Bu tablodaki segenekleri inceleyelim.
Page to import: Pdf dosyasindan istediginiz sayfayi secebilmenizi saglar.

Specify insertion point on-screen: Bu secenek isaretli oldufunda, Pdf dosyas: cizime
doniistiirtildiigiinde cizimin yerlesim koordinat1 kullanici tarafindan belirlenecektir. Isaretli
olmaz ise, pdf’in sol alt referans noktasi 0,0 (orjin) olarak belirlenir.

Scale: Pdf dosyasi ¢izime eklenirken ne kadar biiyiitiilecegini-kiiciiltiilecegini belirtir.
Burada sabit bir 6lcek degeri yoktur. Cizim dosyaya eklendikten sonra referans bir dlgiiye
gore scale edilmesi gerekir.

Rotates: Pdf dosyas: cizim olarak eklenirken hangi ac1 ile eklenecegini belirtir.
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PDF DATA TO IMPORT
Vector Geometry : Pdf icerisinde geometrik cizim tiirleri ve solid tarama deseni bulun-
maktadir. Bir tolerans dahilinde bu nesneler ¢izim dosyasina eklenir.

Solid Fills : Tiim solid hatch nesne tiirlerini ekler.

TrueType Text: Pdf icerisindeki TrueType (Windows yazi fontu) tiirlindeki yazilarin
eklenip eklenmeyecegin belirler.

Raster Image: Pdf icerisindeki resimlerin ¢izime eklenip eklenmeyecegini belirler. Bu
secenegi isaretlerseniz pdf icindeki resimler de cizime eklenecektir. Eklenen resimler, pdf
dosyasinin bulundugu yerde Pdf Image adli klasor olusturularak, bu klasérde bulundurulur.

LAYERS

Use Pdf Layers: Pdf cizimi Autocad’den baski alma yontemi ile hazirlanmis ise, pdf
icerisindeki layer isimlerini nesnelere uygulayarak sayfaya ekler. Bu layer isimlerinin
basinda Pdf 6neki ve eklenen pdf sayisini ekler.

Create object layers: Pdf cizimi Autocad’e eklenirken layer isimleri gruplanan nesne
tiiriine gore Autocad tarafindan verilir.

Current layer: Pdf cizimi Autocad’e eklenirken aktif layer hangisi ise o layer ismini alarak
eklenir.

IMPORT OPTIONS

Import as block : Bu secenek isaretli iken Pdf ¢izimi Autocad’e blok olarak aktarilir.

Join line and arc segments : Miimkiin olan tiim hallerde bitisik olan poyline nesneleri bir
biitiin olarak eklenir.

Convert solid fills to hatches : Bu secenek isaretli iken eklenen pdf dosyasinda bir boya-
ma var ise, bu boyama cizime aktarildiginda Solid Hatch olarak eklenecektir.

Apply lineweight properties : Pdf icerisindeki ¢izimde herhangi bir ¢izgikalinlig1 6zelligi
var ise bu kalinlik degeri dosyaya eklenen ¢izimdeki nesnelere uygulanacaktir.

Infer linetypes from collinear dashes : Pdf icerisinde kesik ¢izgi benzeri ¢izgiler var ise,
bunlar ¢izgi tipine uygun bir sekilde aktarilmasini saglar.

Tablomuzdaki seceneklere gore istediginiz secenekleri isaretledikten sonra pdf dosyasi
cizim olarak Autocad’e aktarilacaktir. Burada dikkat edilmesi gereken; eklenen pdf
dosyasinin yogunlugu ile bilgisayarinizin hizi, pdf dosyasinin eklenme siiresini etkiler. Pdf
dosyasi eklenirken sabirlt olmalisiniz.
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PDF SHX IMPORT

Herhangi bir pdf dosyasi autocad dosyasina ¢evrilirken,
pdf icerisinde autocad fontu olarak gecen shx yazilari
kullanilmais ise, bu yazilar boyutuna gore ¢izgi seklinde
import edilebilir.

Text 6zelligi icermeyen bu tiir ¢izgilere bu komutlar araciligi ile yazi 6zelligi verilebilir.

Meniide goriilen 3 komut bulunmakta. Komutu uygulamadan 6nce, ayarlarini incelememiz
daha uygun olacaktir.

RECOGNITION SETTINGS

Bu komutu c¢alistirdigimizda ekrana gelen tablodan secenekleri inceleyelim.

Shx fonts to compare: Yazi tanimlama islemi esnasinda dikkate alinacak fontlarin listesini
icerir. Bu tanimlama islemi esnasinda istediginiz fontlarn1 secerek isleme tabi olup olma-
masint saglayabilirsiniz.

Add: Tanimlama listesine eklemek istediginiz fontu eklemek i¢in kullanilir.

Remove: Tanimlanmis bir fontu listeden ¢ikarmak i¢in kullanilir.
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Create text on: Olusturulacak yazilarin katmani ile ilgili boliim

Current layer: Bu secenek isaretli olursa, olusturulan yazi nesnesi, aktif katman ile
olusturulur.

Same later as geometry: Bu secenek isaretli olursa, secilen geometrik nesnenin katmani ile
olusturulur.

Recognition threshold: Yazi tanimlama yiizdesi. Deger yiiksek oldugunda, miimkiinse en
yakin esleyen yazi tipinin kullanilmasin saglar.

Use Best Matching Font: Bu kutu isaretlendiginde, tiim fontlar karsilastirilir ve ilk eslesme
yerine tanimlama yiizdesine en yakin olan yazi tipi kullanilir.

RECOGNiIizE SHX TEXT

Tanimlama segeneklerini inceledikten sonra komutu uygulayalim.

Resimde goriildiigii gibi, pdf isleminden sonra gelen bir bilgi bulunmakta. Ancak import
isleminde bu bilgi text objesi olarak degil, cizgilerle olusturuldu.

Komutu kullanarak bu ¢izgisel nesneleri Text objesine doniistiirelim.

- Komutu ¢alistirin

- Tiim objeleri secip Enter'a basin.

Islem sonucunda komut 6zeti tablodaki gibi goriintiilenecektir.
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COMBINE TEXT

Bir onceki komutta geometrik nesneleri Text objesine doniistiirdiik. Ancak bu yazilar sin-
gle-text objesi olarak tek tek olusturuldu.

Combine text komutu ile bu yazilar1 Mtext nesnesine doniistiirebiliriz.

Déniistiirme islemi esnasinda ayarlarini da inceleyelim.

Komutu ¢alistirin

SE yazip Enter'a basarak ayarlarimi inceleyelim.

Ekrana gelen tablodaki segenekleri inceleyelim.

Combine into a single mtext object: Bu secenek isaretli olursa, secilen tiim yazilar tek bir
mtext objesi olacaktir.

Sort top-down: Mtext objesi olusturulurken yazilarin yerlesim siralamasi asagidan yukari
olacak sekildedir.

Select order of text: Mtext objesi olusturulurken yazilarin yerlesim siras1 se¢cime baglidir.

Word-wrap text: Bu secenek isaretlendiginde, fazla bosluk iceren kisimlar ve numara-
landirmalar listeden ¢ikartilir.

Force uniform line spacing: Mevcut secili metin aynen korunarak yazi aralarinda diizgiin
yazi aralig1 uygulanir.

Bu ayarlamalar1 da yaptiktan sonra tiim yazilar secip Enter'a bastigimizda secilen yazilar
istenilen ayarlardaki diizene gore uygulanacaktir.
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NESNE
SORGULAMA
(INQUIRY)

Yaptigimiz ¢izim lizerinde bazi sorgulamalar yapmamiz gere-
kir. Omegin; iki nokta arasindaki bilgileri, bir alanin hesabini
vs. Inquiry komutlart aracilig: ile bu sorgulamalart rahatlikla
yapabilir ve bu bilgiler sayesinde cizimimize hakim olabiliriz.

DISTANCE
Belirttigimiz iki nokta arasindaki bilgileri verir.

Menii: Tools - Inquiry > Distance
Toolbar: Inquiry =)

Komut ile: DIST

Kisayolu: DI

Komutu ¢alistirdigimizda program sizden iki nokta ister. Noktalar belirtildikten sonra komut
satirinda bazi bilgiler sunar. Bu bilgileri daha rahat gérebilmek icin F2 tusuna basabilirsiniz.
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Angle in XY Plane

Delta¥Y

1

Delta X

Resimdeki 6rnegimizde 1 ve 2 nolu noktalarin arasindaki bilgileri 6grenecegiz.

* Dist komutunu g¢alistirin.
* 1 nolu noktaya tiklayin.

* 2 nolu noktaya tiklayin
= 0.00

= 23.20, Angle from XY Plane

* F2 tusuna basin.
Delta Z = 0.00000000

Distance = 1142.36596588, Angle in XY Plane
Delta X = 1050.00000000, Delta Y = 450.00000000,

Ornek bir sonug iizerinde inceleyelim.
« Iki nokta arasindaki mesafe Distance ile belirtildi.
« Iki noktanin X diizleminde yapti§1 Angle in XY Plane ile belirtildi.
* Bu cizim 2 boyutlu bir ¢izgi oldugu i¢in Angle from XY Plane degeri 0.00 olarak verildi
Eger bu ¢izgide 2 nolu noktanin Z koordinati olsaydi 3. boyuttaki acis1 verilecekti.
+ Bu iki noktanin X yoniindeki mesafesi Delta X ile belirtildi.
 Bu iki noktanin Y yoniindeki mesafesi Delta Y ile belirtildi.
 Bu iki noktanin Z y6niindeki mesafesi Delta z ile belirtildi.

Resim iizerinde bu seceneklerin nereleri temsil ettigini daha iyi anlayabilirsiniz.

RADIUS
Secilen arc ya da circle nesnesinin yaricap ve cap bilgilerini verir.

Menii: Tools » Inquiry > Radius

Toolbar: Inquiry
Komut ile: MEASUREGEOM RADIUS
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» Komutu ¢alistirin.

¢ Arc ya da Circle nesnesini secin.

Bilgiler resimdeki gibi ekranda gosterilecektir.

ANGLE
Secilen arc ya da circle nesnesinin yaricap ve cap bilgilerini verir.

Menii: Tools - Inquiry > Angle
Toolbar: Inquiry
Komut ile: MEASUREGEOM ANGLE

Bu komutu iki nesne i¢in ayr1 ayr1 yapalim.

Circle nesnesi icin:
» Komutu ¢alistirin.
« Circle nesnesini segin.

« Circle nesnesi iizerinde ikinci bir noktaya tiklayin.
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Islem sonucunda cember iizerinde secilen yer ile ikinci gosterilen yer arasindaki ac1 farki
gosterilecektir.

Arc nesnesi icin:
» Komutu ¢alistirin.

 Arc nesnesini segin.
Islem sonucunda arc nesnesinin iki ucu arasindaki ag1 farki gosterilecektir.

AREA
Kullanici tarafindan belirtilen bolgeyi ya da secilen bir nesnenin alanini hesaplar.

Ribbon: Home tab - Ultilities Panel > Area
Menii: Tools - Inquiry > Area

Toolbar: Inquiry

Komut ile: MEASUREGEOM AREA

Bu komutu iki tiirde inceleyecegiz. Ilk olarak imlec¢ yardimiyla bolge belirterek alan hesabi
yapalim.

Resimdeki 6rnek ¢izimin alanin1 hesaplayalim. Bu ¢izime benzer bir ¢izim yapin.
» Komutu ¢alistirin.
* Cizimin kose noktalarini resimdeki gibi sirasi ile isaretleyin.

» Son nokta gosterimini yaptiktan sonra Enter tusuna basin.

Enter isleminden sonra imleg iizerinde gosterilen alan ile ilgili bilgileri goreceksiniz.
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Area: Gosterilen bolgenin alanini ifade eder.

Perimeter: Gosterilen alanin ¢evre uzunlugunu ifade eder.

Bu 6rnegimizde sonu¢ 352500.00 gibi bir deger verdi. im Birimi | Bélme S
Peki, bu degeri nasil tanimlayacagiz? Gizim Birimi Jme Saysi

Mm 1000000
Bunun i¢in dikkat etmeniz gereken konu ¢izim birimi-
.o .. c " . Cm 10000
nizdir. Cizim biriminize gore bu degeri m? olarak oku-
yabiliriz. Metre 1

Tabloda bu degerin hangi ¢izim biriminde hangi sayiya boliinecegi yazmaktadir.
Cizimimiz mm olarak ¢izilseydi bu alan 0.35 m? olacakti.

Cm ¢izilseydi 35.25 m? olacakti.

Metre ¢izilseydi 352.500 m? olacakti.

Simdi ise bu ¢izimin i¢inde bulunan kutunun alaninin ¢ikartilmasini saglayalim.

Komutu cgalistirin.

A yazip enter yapin. Yani Add Area alt komutunu calistirmasini istedik.
Sirast ile biitiin kose noktalarini tikladiktan sonra enter yapin.

Bu gosterilen alanin bilgileri verilecektir.

S yazip enter yapin. Subtract anlamina gelen bu alt komut ile istenilen bir bolgenin ¢ikaril-
masini saglayacagiz.

Cizim icindeki kutunun kose noktalari girip enter yapin.

Enter isleminden sonra imlecin iizerinde bilgiler yazacaktir.

Bu bilgilerin anlamz;

Area: Son gosterilen alani ifade eder.

Total area: Cikarma isleminden sonraki alani ifade eder.

Imle¢ yardimiyla alan hesaplamadan sonra simdi ise nesneleri secerek alan hesaplamasim

yapacagiz.

Bu islemde nesnelerin bir kapali alan olusturmasi gerekir. Bu nesneler; circle, elippse, spli-
ne, polyline, polygon ve 3Dsolid nesneleridir. Arc ya da Line nesnesi olursa bu nesnelerin
secimi yapilmadigindan alan bilgisi verilemez.
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Secilen nesnenin alanin bulmak:
» Komutu ¢alistirin.
+ Enter’a basarak Object alt komutunun aktif olmasi saglayin.
» Nesneyi segin.
« Alan bilgileri imleg iizerinde verilecektir.

Secilen alandan baska bir alanin g¢ikartilmasini saglamak:

» Komutu ¢alistirin.

 Ayazip enter yapin.

0 yazip enter yapin ve nesneyi secin. Secilen nesnenin alan1 gosterilecektir.
» Bagska bir alan secilmeyecegi icin enter’a basin.

* S yazip enter yapin.

+ O yazip enter yapin ve igteki kutuyu secin.

 Secim islemi bittigi i¢in enter tusuna basin.

« Bilgiler imleg iizerinde belirtilecektir.

VOLUME

Calisma mantig1 Area komutu ile aynidir. Belirtilen alanin yiikseklik degeri girilerek hac-
minin hesaplanmasini saglar.

Ribbon: Home tab > Ultilities Panel > Volume

Menii: Tools - Inquiry > Volume

Toolbar: Inquiry

Komut ile: MEASUREGEOM VOLUME

Area komutunda kullandigimiz ¢izimin hacmini hesaplayalim.

» Komutu ¢alistirin.

 Object secimi i¢in enter’a basin.

» Nesneyi secin.

» Hacim yiiksekligini ya imle¢ yardimiyla belirtin ya da klavyeden yazarak belirtin.

Incelemek acisindan deger olarak 150 verildi.

Ornek bir hacim yiiksekligi degerlerini resim iizerinde inceleyelim. Hacmi, Volume bilgisinde
gostermektedir. Resimdeki degeri inceler isek, 52875000.0000 hacmini ¢evirelim.
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Tabloda bu degerin hangi ¢izim biriminde hangi sayiya

boliinecegi yazmaktadir. Cizim Birimi | Bélme Sayisi
Cizimimiz mm olarak ¢izilseydi bu alan 0.05 m? olacakt1. Mm 1000000000
Cm ¢izilseydi 52.87 m? olacakt. Cm 1000000
Metre ¢izilseydi 52875000 m2 olacakti. Metre 1

REGION/MASS PROPERTIES
Region ya da 3Dsolid nesnelerinin 6zelliklerinin tanimlarin1 verir. Bu nesneler 3 boyutlu
nesneler oldugu icin 3D modelleme ile ilgili konulardan sonra daha iyi anlayabilirsiniz.

Menii: Tools - Inquiry - Region/Mass Properties
Toolbar: Inquiry
Komut ile: MASSPROP

Resimdeki modelde boyutlar: belirlenmis bir ¢izimimiz vardir. Bu komut aracilig ile kitle
ozelliklerinin tanimlarini 6grenelim.

Komutu ¢alistirin.

Modeli secip enter yapin.

Analiz sonuglarini inceleyelim.

Mass: Kitle

Volume: Hacim

Bounding box: Modelin X, Y ve Z yerlesim koordinatlart.
Centroid: Kitle merkezi.

Moments of inertia: Atalet momenti.

Products of inertia: Carpim ataleti.

Radii of gyration: Dénme yarigapi.

Principal moments and X-Y-Z directions about centroid: Asil moment ve kitle merkezinin
X, Y, Z yonleri.
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LIST
Secilen nesnelerin 6zellikleri ile ilgili bilgileri listeler.

Ribbon: Home tab > Properties Panel > List
Menii: Tools - Inquiry - List

Toolbar: Inquiry

Komut ile: LIST

Kisayolu: LT

Bu komutu birka¢ nesne 6zellikleri ile 6grenelim. Bu nesnelerimiz Line, Text, Circle,
Ellipse nesneleri olacaktir. Bu 6zelliklerin birkagini agiklayalim.
» Komutu ¢alistirin.

» Nesneyi secip enter yapin.

Line nesnesi icin:

Layer: Katman adi.

From point: Baslangic noktasi koordinati.
To point: Bitis noktasi koordinati.
Length: Uzunlugu.

Angle in XY Plane: Acisl.

Text nesnesi igin:



Style: Stil ad1.

TypeFace / Font File: Font adi.

Start Point: Yazinin yerlesim koordinati.
Height: Yaz yiiksekligi.

Text: Yazinin icerigi.

Circle nesnesi igin:

Center Point: Merkez noktasi.
Radius: Yarigapl.
Circumference: Cevre uzunlugu.

Area: Alani.

Ellipse nesnesi icin:

Center: Merkez noktasi.

Major Axis: Merkez noktasindan biiyiik aks uzaklig.
Minor Axis: Merkez noktasindan kiiciik aks uzakligi.

NESNE SORGULAMA (INQUIRY)

Radius Ratio: Biiyiik aks araligi ile kiiciik aks aralig1 arasindaki oranti.

LOcCATE POINT

Kullanici tarafindan gosterilen noktanin koordinatinm verir.

Menii: Tools - Inquiry = ID Point
Toolbar: Inquiry
Komut ile: ID

Komutu ¢alistirin.

Mouse yardimi ile ¢izim ekrani {izerinde bir nokta gosterin.

Komut satirinda gosterilen noktanin X, Y ve Z koordinatlar1 gosterilecektir.
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GROUP
(GRUP
YAPMAK)

Ribbon gériinimu  Toolbar gérinimdi

GROUP

Dosya igerisinde bulunan ¢izimde istenilen bir boliimii grup halinde kaydederek bu ¢izimi
istenildigi zaman secilmesini saglar. Bu komutta nesneler tek defada segilerek istenilen is-
lem uygulanabilir.

Ribbon: Home tab - Group Panel - Group

Menii: Tools - Group

Toolbar: Group

Komut ile: GROUP

Kisayolu: G

Komutu calistirdiginizda sizden grup yapmak istenen nesneleri secmenizi ister. Se¢imden

sonra enter tusuna bastiginizda secim seti program tarafindan otomatik bir isim verilerek
kaydedilir.
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Herhangi bir komutu ¢alistirip nesnelerden birisini sectiginizde grup secimi dahilindeki tiim
nesneler segilecektir.

Bununla beraber grup ismini otomatik olarak degil, kendiniz de verebilirsiniz. Bunun icin
yapmaniz gereken;

» Komutu calistirm.
+ N (Name) alt komutunu ¢alistirin ve grup ismini belirleyin.
 Nesneleri secip enter yapin.
UNGROUP
Grup yapilmis bir ¢izim grubunun grup 6zelligini iptal etmek icin kullanilir.
Ribbon: Home tab - Group Panel - Ungroup
Menii: Tools - Ungroup
Toolbar: Group
Komut ile: UNGROUP

» Komutu calistirin.

 Group yapilmis nesnelerden birisini se¢ip enter yapin.

Secilen nesnelerin grup 6zelligi iptal edilmis olacaktir.

GROUP EDIT

Grup yapilmis bir ¢izim grubunda degisiklik yapmak i¢in kullanilir.
Ribbon: Home tab - Group Panel - Group Edit

Toolbar: Group

Komut ile: GROUPEDIT

» Komutu ¢alistirin.
+ Group nesnesini segin.
» Komut satirinda alt komutlar1 géreceksiniz.

Bu komutlar; [Add objects/Remove objects/REName] seklindedir. Alt komutlart ince-
leyelim.

+ Add objects: Gruba yeni nesneler eklemek i¢in kullanilir

« Remove objects: Gruptan istenilen nesneleri ¢ikarmak i¢in kullanilir.

* REName: Grup nesnesinin adini degistirmek i¢in kullanilir.
NAMED GROUP

Dosya igerisinde grup yapilmis nesnelerin isimlerini listeler. Gruplar ile ilgili diizenlemele-
rin yapildigi tablodur.
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Ribbon: Home tab - Group Panel - Group Manager
Toolbar: Group
Komut ile: CLASSICGROUP

Komut ile calistirilmak istendiginde goriildiigii gibi Classicgroup yazmak gerekiyor.
Classic denmesinin sebebi, AutoCAD 2011 ve oncesinde bu dialog tablosu kulanilarak
group islemi yapiliyordu.

Komutu ¢alistirdiginizda karsiniza resimdeki tablo ekrana gelecektir.

Dosya igerisinde yapilan gruplar Group Name boliimiinde listelenecektir. Ancak group ya-
pilirken isim verilmeden yapilmissa ya da grup olan nesneler gruplu bir sekilde kopyalan-
missa, autocad tarafindan verilen yeni bir isimleri gérmek i¢cin Include Unnamed secenegi
isaretlenmelidir.

Bu tablo aracilig1 ile yukarida bahsettigimiz islemleri de yapabilirsiniz.

Islem yapabilmek igin istediginiz grup ismini bilmiyorsaniz Find Name butonuna basin ve
ekrandan group olan bir nesneyi secin. Grup adi ekranda gosterilecektir.

Grup setini iptal etmek icin istediginiz grup ya da gruplar secin ve Explode butonuna basin.

Bir grubun adim1 degistirmek icin istediginiz grup adini se¢in. Group Name kisminda grup
ad1 yazilacaktir. Yeni grup adinmi verin ve Rename butonuna basin.
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 Grup ad1 segilip Selectable butonuna basilirsa bu grup secimlerde pasif duruma gelecektir.
Tablonun iist kisminda grup admnin saginda YES/NO olarak segilebilirlilik durumu kontrol
edilebilir.

GROUP SELECTION
Grup yapilmis nesneler segildiginde bir biitiin olacak secilecektir. Istenirse bir biitiin olarak
da secilmeyebilir. Bunun i¢in toolbarda bulunan bu butona basmaniz yeterlidir.

Ribbon: Home tab - Group Panel - Group Selection On/Off
Toolbar: Group

Ayrica CTRL+SHIFT+A butonuna basarak da bu islevi calistirabilirsiniz. Bu tuslara bastigi-
nizda komut satirinda Group On veya Group Off yazisim goreceksiniz.



PPOPERTIES

Properties komutu ile ister ¢izim dosyasindaki genel
ayarlari istersek sectigimiz nesnelerin 6zelliklerini kont-
rol edebilir ve degistirebiliriz.

Ribbon: View tab - Palette Panel > Properties
Menii: Modify > Properties

Toolbar: Standard

Komut ile: PROPERTIES

Kisayolu: MO ya da CTRL+1

Komutu calistirdiginizda resimdeki gibi tablo gelecektir.
Bu tablo calistirilirken nesne segimi olmadigi icin ¢izim
dosyast hakkinda bilgi vermektedir. Bu 6zelliklere iistii-

ne tiklayarak degistirmeye izin verilen secenekleri istedi-
giniz gibi diizenleyebilirsiniz.

Bu tablonun iist boliimiindeki secenekleri inceleyelim.

|

No selection yazis1 herhangi bir nesnenin se¢ilmedigini

bildirir. Tek bir nesne se¢imi yapilirsa bu boliimde seci-
len nesnenin ad1 yazar. [
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Eger birden fazla farkli nesne secimi yapilirsa ilk goriilen toplam
nesne adedidir. Bu yaziya tiklayarak nesne tiirleri gruplanmis ola-
rak kacar adet olduklar belirtilir. Bu gruplama 6zelligi sayesinde
secilen nesnelerden sadece istenilen nesne tiirii hakkinda degisik-
lik yapilmasi saglanabilir.

Resimde goriildiigii gibi bes adet Circle nesnesi vardir. Bu segenek
secilip tiim circle nesnelerinin yari¢aplari bir anda degistirebilir.

Bir 6rnek yapalim.

Secim grubundan Circle olan1 secin.

Tablonun alt boliimleri degisecektir. Burada Ge-
ometry kismim inceleyelim.

Resimde goriildiigii gibi bilgiler olacaktir. Ozelliklerin yaninda Varies yazmasinin nedeni
secilen circle nesnelerinin 6zelliklerinin ayni olmamasindan kaynaklanir. Biz bu circle nes-
nelerinin yaricaplarin1 ayn1 yapalim. Radius seceneginin yanindaki Varies yazisina tikla-
yin ve yari¢ap degeri yazip enter yapin.

Tablonun iistiindeki butonlar1 tantyalim.

Ilk butonu iki farkli ikon seklinde belirtmeliyiz. Sebebi butona basinca butonun resmi degis-
mektedir. Bu secenek genel olarak dosyadaki diger komutlar1 da etkilemektedir. Eger buton
tizerinde 1 rakamini goriirseniz, bir nesne segtikten sonra baska bir nesneyi daha se¢gmek is-
terseniz ilk secilen nesne birakilip diger nesne secilir. Tekrar baska bir nesne daha segmek
isterseniz ayni sekilde bir 6nceki secilen nesne de birakilip en son nesne secilir. Bu sistem
komutu tiim secim ile ilgili komutlar: etkileyeceginden dikkat edilmesi gerekir.

Peki, bu butonun Properties komutu i¢in faydasi nedir?

Properties komutunu ¢alistirdiktan sonra nesneyi sectiginizde o nesnenin 6zellikleri tablo-
ya aktarilir ayrica nesne komutsuz bir sekilde secildiginden nesnenin grip noktalar1 goriiniir.
Bagka bir nesnenin 6zelligini degistirmek istenildiginde oncelikle ekrana tiklanilip Esc tusu
ile secimin iptal edilip ondan sonra baska bir nesnenin secilmesi gerekir. Aksi takdirde iki nes-
nenin ortak ozellikleri tabloya aktarilacaktir. Bu sekilde yapildiginda kullanicinin islem siire-
si uzayacaktir. Bu butona tikladigimizda ise nesne hakkinda islem yapildiktan sonra Esc tusu
kullanilmadan hemen baska bir nesne segilerek diizenlemeleri hizli bir sekilde yapilacaktir.

Bu ozelligi tablo kullanmadan komut satirina PICKADD yazip enter yaptiktan sonra degerini
0 veya 1 yaparak da degistirebilirsiniz.

Bu buton tiklanildiginda ise kullanicidan nesne segimi ister. Istenilen nesneler segilip enter
yapildiktan sonra secilen nesnelerin 6zellikleri tabloya aktarilacaktir.

Bu buton tiklanildiginda ise secim komutlarinda isledigimiz Quick Select komutu aktif
olacaktir. Bu tablo aracilig1 ile istenilen Ozelliklere ait nesnelerin se¢imi yapildiktan sonra
bu secilen nesnelerin 6zellikleri tabloya aktarilacaktir.



DESIGN CENTER

Design Center araciligi ile baska dosyalarn i¢inde bulunan 6zellikleri mevcut ¢izimimize
aktarabiliriz.

Ribbon: Insert tab - Content Panel > DesignCenter
Menii: Tools - Palettes - DesingCenter

Toolbar: Standard

Komut ile: ADCENTER

Kisayolu: ADC ya da CTRL+2

Komutu ¢alistirdiginizda karsiniza Explorer benzeri bir tablo gelecektir. Bu tablonun sol bo-
liimiinden bilgisayarinizda bulunan dosyayi secin.

Bir sonraki sayfada, resimdeki ornekte goriildiigii gibi House Designer.dwg dosyasinin so-
lundaki + isaretine tiklanarak bu dosyanin alt secenekleri acilmis. Bu dosyanin alt secenek-
lerinde Blocks, Dimstyles, Layers gibi secenekleri goriiyorsunuz. Ornek olarak bu dosya
icinde kullanilan bloklardan herhangi birisini mevcut ¢izimimize ekleyelim. Sol boliimden
Blocks secenegini se¢in. Dosya i¢inde kullanilan bloklar sag boliimde goriilecektir. Hem bu
sekilde dosya i¢indeki bloklar1 6grenebilir hem de istedigimiz blogu cagirabiliriz. Sag bo-
liimden istediginiz blok nesnesini Mouse’un sol tusu ise basili tutup cizim ekranina siiriik-
leyin. Istediginiz blok ¢izim ekranina eklenecektir.

Bununla beraber dosyanin diger 6zelliklerini de ayni yontem ile mevcut dosyamizin bir ele-
mant haline getirebiliriz.
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TOOL
PALETTES

AutoCAD 2004 ile beraber gelen bu zellik sayesinde ¢ok kul-
lanilan komutlar1 ya da bloklar1 bir menii altinda toplayarak da-
ha pratik ¢alismamizi saglar.

Ribbon: View tab - Palettes Panel - Tool Palettes
Menii: Tools - Palettes > Tool Palettes

Toolbar: Standard D

Komut ile: TOOLPALETTES

Kisayolu: TP ya da CTRL+3

» Komutu ¢alistirin.

» Karsimiza Standard olarak gelecek olan meniide, tiim palet
ozellikleri acik olarak gelecektir. Tablonun sol tarafindaki sece-
neklere bakarsak burada Modeling, Architectural, Mechani-
cal gibi gruplan gorecegiz. Bu boliimler sayesinde mesleki ola-
rak gelen Standard o6zellikleri kullanabiliriz.

« Soldaki palet seceneklerinden istediginize tikladiginizda bu palet ile ilgili komular ve bloklar
meniiniin orta kisminda goriinecektir. Resimdeki tabloda goriinen 2D Spiral secenegine tikla-
maniz yeterlidir. Komut aktif olacak ve sizden ekran iizerinde gerekli noktalar1 gdstermenizi
isteyecektir.



238 AuUToCAD

Bu tablonun sag tarafinda bulunan koyu gri boliime
Mouse’un sag tusu ile tikladiginizda bir menii gele-
cektir. Bu meniide cok kullanilacak olan secenekleri
aciklayalim.

Allow Docking: Bu secenegi isaretlediginizde Tool
palettes’i ekranin sagma ya da soluna c¢ekildiginde
otomatik olarak kenara yapisir.

Anchor Left, Anchor Right: Allow Docking secili
iken aktif olan bu iki secenek, tablonun ekranin sagi-
na yada soluna otomatik yapismasini saglar.

Auto Hide: Bu secenek isaretlendiginde Tool Palet-
tes’in sadece uzun gri cubugu goriiniir. Diger secenek-
leri imleg iizerine getirilince goriiniir.

Trancparency: Tool Palettes’in seffafligi ayarlanir.
Bu ayara tikladiginizda ekrana gelen tablodan seffaf-
lik ayarini degistirebilirsiniz.

New Palette: Yeni bir palet eklenmesini saglar.
Customize Palettes: Paletlerin diizenlenmesini saglar.

Customize Commands: Ekrana gelen tablo araciligi
ile istenilen komutlarin paletlere eklenmesi saglanir.

Tablonun en altinda isaretli olan All Palettes secene-
gi tiim paletlerin agik oldugunu ifade eder. Ust sece-
neklerden istenilen secilerek sadece o paletin agik ol-
mas1 saglanabilir.

Bununla beraber kisisel palet de olusturulabilir.

Cubugun iistiine Mouse’un sag tusu ile tiklayip New
Palette secenegini isaretleyin.

Yeni palet mevcut paletlerin arasinda olusturulacak ve yeni bir isim verilmesi istenecektir.
Yeni palet icin isim verip enter’a basin.

Olusturdugumuz bu yeni panele birka¢ komut ekleyelim.

Olusturulan bos palette komutlarin olacagi yere sag tus yapin ve Customize Commands se-
cenegine tiklayin.
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Ekrana gelen tablodaki komutlardan istenilen komutlari siiriik-
leyerek palet icine birakin. Ornek i¢in Line, Circle ve Sing-
le Line Text komutlarin1 bu boliime aktaralim. Aktarma is-
leminden sonra komutlarin eklendigi tabloyu kapatin.

Komutlarin eklenme isleminden sonra palet’in goriintimii re-
simdeki gibidir. Artik bu seceneklerden istenilen tiklanilarak
komutun calismasi saglanabilir.

Buna ek olarak komutlarm alt boliimiine siirekli dosyada kullanabilecegimiz baska dosyalari
ekleyerek Insert komutu yerine bu paleti kullanarak dosyayi ¢izimimize ¢agirabiliriz.

Oncelikle bu komutlarin altina ayrag yerlestirelim.

Palet’e sag tus yapin ve Add Seperator secenegini isaretleyin. Bu islem sonucunda komut-
larin altina bir ¢izgi cizilecektir.
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Daha sonra eklemek istediginiz ¢izim dosyalarini resimdeki gibi secip palet’in igine siiriik-
leyip birakin. Artik bu dosyalariniz palete eklenmis olacak ve sadece bir tiklamayla ¢izim
dosyaniza ekleyebileceksiniz.



NITELIK
DLUSTURMA VE
YONETME
(ATTRIBUTE)

Dosya i¢ine nitelikli etiketler yerlestirilmesini saglar. Bu etiketler olusturulduktan sonra
blok haline getirilir. Bu nesneler kullanicinin vermis oldugu ek 6zelliklere sahiptirler.

Menii: Draw > Block > Define Attributes
Komut ile: ATTDEF
Kisayolu: ATT

Komutu calistirdiginizda karsiniza attribute etiketi hazirlamak ile ilgili tablo gelecektir.
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Mode boliimii, olusturulacak etiketin dznitelikleri ile ilgili ayarlamalarmn yapildig: boliim-
diir. Ornegin; atrribute nesnenin gizli olmasi, etiket yazinin multiline text nesnesi olmasi gibi.

Insertion Point boliimii, etiketin yerlesim yerini belirlemek icin kullanilir. Specify on-screen
secenegi isaretli olursa etiketin yeri tablo kapatildiktan sonra belirtilir.

Text Settings boliimii, etiket yazisinin ayarlamalari ile ilgilidir. Bu boliimden eklenecek eti-
ket yazinin 6zellikleri degistirilebilir.

Attribute boliimii ise bizi ilgilendiren asil boliimdiir. Etiketin goriiniimii ve etiketin bilgileri
ile ilgili bolimdiir.

Tag: Cizim ekranina eklenen etiketin bilgisini igerir. Tiirk¢e karakter ve bosluk kullanilma-
malidir.

Prompt: Etiket blok haline getirildikten sonra cizim ekranina ¢agirilirken kullaniciya soru-
lacak bilgidir.

Default: Varsayilan etiket bilgisidir. Yazilmak zorunda degildir.

Invisible: Bu secenek isaretli iken olusturulan attribute nesnesi ¢izim ekraninda goriinmez.
Amaci, baski esnasinda gizli mod’daki attribute nesneleri gizlenebilir. Eger gosterilmek
istenilirse, ATTDISP komutu calistirilir.

Bu komutun 3 segenegi vardir.

Normal : Invisible olan attribute nesneler ¢izim ekraninda gosterilmez. Diger attribute nes-
neleri ¢izim ekraninda goriiniir.

On : Tiim attribute nesneleri ¢izim ekraninda goriiniir.
Off : Tiim attribute nesneleri ¢izim ekraninda gériinmez.

Constant: Sabit attribute. Block insert edilirken attribute degeri sorulmaz, belirlenen sabit
deger attribute degeri olarak atanir. Constant attribute degerleri edit islemleriyle degistirile-
mez.

Verify: Dogrulama. Attribute degeri girilirken veya degistirilirken, degerin tiirli (sayisal
veya string) dogrulanir. Belirlenen tiirde degilse kabul edilmez.

Preset: Block insert edilirken, (komut satirindan veya attribute diyalog penceresinden)
attribute degeri sorulmaz. Baslangicta tanimlanan deger attribute’e yerlestirilir. Constant
attribute degerleri insert edildikten sonra, edit komutlariyla degistirilemez. Preset attribute
degerleri ise degistirilebilirler.

Lock Position: Lock position flag agiksa, attribute’iin yeri blocktan bagimsiz olarak
degistirilemez. Yani block’a kilitlenmistir. Lock isaretli degil ise, komut girmeden nesne
secilir ve attribute’lin block icindeki yeri (block’un yeri degistirilmeden) degistirilebilir.

Multiple Lines: Attribute’ler Mtext (Multi Line Text) olabilir. Bu secenek isaretlendiginde
Default secenegi pasif duruma geger. Default degeri atamak istenilirse, default degerinin
sagindaki Icon-Attdefault.jpg butonuna tiklanilir, Cizim ekraninda default degeri igin mtext
komutu calisarak sizden gerekli icerigi ister. Istedifiniz degeri yazdiktan sonra ¢izim
ekraninda herhangi bir yere tikladiginizda attribute tablosu tekrar geri gelir. Istediginiz
diizenlemeleri yaparak attribute nesnesini olusturabilirsiniz.

Bu attribute ile ilgili bir 6rnek yapalim.
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Tablodaki degerleri tek tek uygulayarak etiketleri ¢izim ekranina yerlestirelim.

Bu islemlerden sonra ¢izim ekraninda resimdeki gibi goriinecektir.

Hazirlamis oldugumuz etiketi daha 6nceki konularda isledigimiz BLOCK komutu ile blok ha-
line getirelim.
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Block komutunda OK butonuna basinca resimdeki gibi bir tablo gelecek
ve etiket bilgilerini isteyecektir. Resim iizerinde bulunan 6rnek bilgileri
yazip OK butonuna basin.

Islem sonucunda etiket bilgileri istegimiz bilgiler yazilara blok haline ge-
tirildi. Bu nesne blok olmasina ragmen bilgileri istedigimiz gibi degisti-
rebiliriz.

EATTEDIT

Cizim icerisinde bulunan etiketi diizenlemek i¢in kullanilir.

Menii: Modify > Object > Attribute > Single
Toolbar: Modify 1T ®
Komut ile: EATTEDIT

Kisayolu: Attibute nesnesine ¢ift tiklayin.

Cizimimize eklenen attribute nesnesinin bagka bir mahale kopyalanmasindan dolay: bilgileri-
ni degistirmemiz gerekiyor. Bunun i¢in hazirlamis oldugumuz attribute nesnesini kopyalayin.

Attribute nesnesine cift tiklayin.
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Ekrana gelen diizenleme tablosunda listeden hangi etiket degisecek ise onu secip Value bo-
liimiinden istenilen bilgileri yazip OK butonuna basin.

Degistirme bilgileri icin:

Mahal Ismi: YATAK ODAST

Mahal No: 102

Alani: 15.25 m?

bilgilerini yazin.

Bu bilgiler yazildik¢a ¢izim ekranina eklenen nesne degisecektir. Bu sekilde tiim mahal bil-

gilerini etiket haline getirilerek blok halinde kullanabiliriz.

BATTMAN

Cizim igerisinde bulunan etiketin 6zelliklerini degistirmek icin kullanilir.

Menii: Modify - Object > Attribute > Block Attribute Manager
Toolbar: Modify II
Komut ile: BATTMAN

Ornegin; bir nceki konuda hazirladigimiz etiketin mahal ad ile ilgili Tag ismini degistire-
cegiz. Komutu calistirdiginizda dosya igindeki etiketlerin listeleri gelecektir.
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Eger birden fazla farkli blok ismine sahip attribute nesnesi varsa uygun attribute i¢in tablo-
nun {ist boliimiinde bulunan Block segeneginden uygun blok adi segilir.

Tablodaki listeden MAHAT.-ADT etiketini secip sag boliimde bulunan Edit butonuna tiklayin.

Ekrana gelen yeni tablodan istenilen degisiklikleri yaptiktan sonra tiim tablolarin OK buton-
larina basarak komutu bitirin.

Yapilan degisiklikler ayni tiirdeki tiim attribute nesnesine yanstyacaktir.

Birden fazla yaziya sahip attribute nesnelerinde degisiklik yapilacagi zaman hangi yaziya cift tik-
lanirsa ekrana gelen tabloda o nesne ile ilgili secenek otomatik olarak secili olacaktir.
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ANNOTATION

Cizimde oOlcege duyarli nesnelerin olusturulmasini
saglar. Ornegin; 1/50 baski alinan bir paftada kulla-
nilan taramalar, 1/100 6lgek ile baski alindiginda hos
goriinmeyecek ve bu nesnelerin diizenlenmesi farkli
oOlgekler icin tekrar hazirlanmasi ciddi vakit kaybina
neden olacaktir.

Annotation 6zelligi Text Style, Dimension Style,
Multileader Style, Attribute ve Hatch tablolarin-
da hazirlanacak stiller i¢in eklenmistir.

Bu islemi yapmadan 6nce 6ncelikle mevcut ¢izimi-
mizin 6lgegini belirtmeliyiz.

Mevcut ¢izimimizin 6l¢egini 1:50 olarak segin.

Resimde goriildiigii gibi iki nesne hazirlandi.
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Ancak bu nesneler hazirlanirken Annotative secenekleri isaretlenerek hazirlanmistir.
Ornek olarak hazirlanan bu iki nesneye 6lgek tanimlamasi yapacagiz.
Modify (M0) komutunu ¢alistirin.

Ilk olarak Hatch nesnesini segin.

Modify tablosunda Pattern boliimiinde yer alan
Annotative secenegini Yes olarak degistirin ve
Annotative Scale seceneginin saginda bulunan &)
butona tiklayin.

Ekrana gelen yeni tablodan Add butonuna basin. Resimde sagda bulunan tablo gelecektir.
Bu tablodan CTRL tusuna basili tutarak 1:5, 1:10 ve 1:100 seceneklerini secip OK buto-
nuna basin. Secilen 6lcekler bir onceki tabloya eklenecektir. Bu tabloyu da OK butonuna
basarak kapatin.

Ayni islemi Text nesnesi i¢in de uygulayin.

Nesnelere ait 6lgek secenekleri girildigine gore yapmamiz gereken [
sadece sayfanin 6lgegini degistirmek kaliyor.

Ekranin sag altinda bulunan 6l¢ek seceneginden nesneler icin sectigimiz 6lgeklerden birisi-
ni sectiginizde yazi yiiksekligi ve hatch’in araliklar1 degisecektir. Nesneler i¢in girdigimiz
Olcek haricinde bir 6lcek secilirse degisiklik olmaz.



DRAWORDER

Cizim ekraninda olusturulan nesnelerin iist iiste gelmesi duru-
munda hangi nesnenin 6nde yada arkada kalacagini belir-

lememize yardimci olur.

Resimde goriildiigii gibi 3 ayr1 renk alt alta siralanmistir.
1 nolu renk en altta, 2 nolu renk ortada ve 3 nolu renk ise en {ist-
tedir.

Draworder komutu sayesinde bu nesnelerin oncelik sirasini

degistirebiliriz.

BRING TO FRONT

Secilen nesnelerin en iiste gelmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.
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Islem sonucunda 1 nolu nesne resimde goriildiigii gibi en iiste

gelmistir.

SEND TO BACK

Secilen nesnelerin en alta gelmesini saglar.
» Komutu ¢alistirin.
* 3 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.

Islem sonucunda 3 nolu nesne resimde goriildiigii gibi en alta

gonderilmistir.

BRING ABOVE OBJECTS @

Secilen nesnelerin referans olarak belirtilen nesnelerin iistiine yerlestirilmesini saglar.
» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu nesneyi secip enter yapin.

2 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.

Islem sonucunda 1 nolu nesne, 2 nolu nesnenin iistiine yerlestiril-

mistir.

SEND UNDER OBJECTS
Secilen nesnelerin referans olarak belirtilen nesnelerin altina yerlestirilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
* 3 nolu nesneyi secip enter yapin.

* 2 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.

Islem sonucunda 3 nolu nesne, 2 nolu nesnenin altina yerlestiril-

mistir.



DRAWORDER

BRING TEXT OBJECTS TO FRONT

Komut calistirildiginda otomatik olarak dosya igindeki tiim yazilar en {iste yerlestirilecektir.
Bu komut ve bundan sonraki komutlarin genel amaci, islem yapilan nesnelerin boyamalarin
(solid) altinda kalmamasi icindir.

BRING DIMENSION OBJEGCTS TO FRONT
Komut calistirildiginda otomatik olarak dosya icindeki tiim 6l¢ii nesneleri en iiste yerlestir-
ilecektir.

BRING LEADER OBJECTS TO FRONT
Komut calistirlldiginda otomatik olarak dosya igindeki tiim leader nesneleri en iiste
yerlestirilecektir.

BRING ALL ANNOTATION OBJECTS TO FRONT
Komut calistirildiginda otomatik olarak yukarida ayri ayri calismasimi anlattigimiz Text,
Dimension, Leader nesnelerinin topluca en iiste yerlestirilmesini saglar.

SEND HATCH TO BACK

Komut c¢alistinldiginda otomatik olarak dosya icindeki tiim Hatch nesnelerinin en alta
yerlestirilmesini saglar. Bu sayede ozellikle Solid hatch nesnelerinin altinda kalan nes-
nelerin goriiniir olmasi saglanir.
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MATCHPROP
(BZELLIK
KOPYALAMA)

Secilen nesnenin 6zelliklerini baska nesnelere uygulanmasini saglar.

Menii: Modify - Match Properties
Toolbar: Standart (£4

Komut ile: PAINTER veya MATCHPROP
Kisayolu: MA

Bu komut, nesnelerin hangi 6zelliklerini kopyaliyor? Oncelikle bunu inceleyelim.

e Matchprop komutunu ¢alistirin.
» Herhangi bir nesne secin.

* S yazip enter yapin.
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Bu islem sonucunda, resimdeki gibi bir tablo gelecektir.

Bu tabloda matchprop komutu kullanilirken referans secilen nesnenin hangi 6zelliklerinin
kullanilacagim gostermektedir.

Tablodaki tiim secenekler agik oldugu gibi kullanici tarafindan istenilen 6zellik kapatilabilir.

Bu komutu birka¢ 6rnek ile aciklayalim.

Resimde goriildiigii gibi iki yazi var. Yazilarn stilleri, acilar ve yiikseklikleri farklidir. Sag-
daki yaziy1 soldaki yaziya benzetelim.

» Komutu ¢alistirin.
* Soldaki yaziy1 segin.
 Sagdaki yaziyi segin.



MATCHPROP (BZELLiIK KOPYALAMA)

Bu islem sonucunda sagdaki yazi soldaki yaziya benzeyecektir. Bu komut yazinin igerigini
degistirmez. Isleme tabi olacak nesneler yazi ise, katman, rengi, yazi 6zellikleri, yiikseklik,
genislik, yatiklik vs. acis1 gibi 6zellikleri benzetir.

Matchprop komutunda farkli olan bir 6zellik ise, degistirilmek istenen nesne secilir segil-
mez Ozelliklerin hemen degistirilmesidir.

Ikinci ornek olarak ise, 6lgii ¢izgisi lizerinde uygulama yapalim.

Komutu c¢alistirin.
Referans olcii olarak yatay ol¢iiyii secin.

Degisecek ol¢ii nesnesi icin ise dikey Olciiyii segin.

Islem sonrasi iki Slgiiniin stilleri ayn1 oldu.
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IZOMETRIK
Cizim

2 boyutlu diizlemde 3 boyutlu gibi goriinen izometrik ¢izimleri yapabiliriz. Bu tiir ¢izimi ya-
pabilmek icin 6ncelikle izometrik ¢izim moduna gegis yapmaliyiz. Komut olarak OSNAP yazip
enter yapin. Ekrana gelen tablodan Snap and Grid sayfasina tiklayin.
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Snap Type boliimiinde Isometric Snap secenegini isaretleyip OK butonuna basin.

Isoplane Top Isoplane Right Isoplane Left

Bu islem sonucunda imlecin sekli degisecektir. Imlecin ¢izim yaparken kolaylik saglamasi
icin {i¢ ayr secenegi vardir. Bu seceneklere CTRL+E ya da F5 tuslartyla komut i¢inde iken
de degistirebiliriz.

Bir ornek ¢izim yapalim.
7
3
l S)

1

* F5 tusuna basarak imleci Isoplane left durumuna getirin.

e Line komutunu g¢alistirin.

* 1, 2, 3 ve 4 nolu noktalar1 resim iizerinde yazilan mesafeleri kullanarak sirasi ile belirtin.
* F5 tusunu kullanarak Isoplane Right durumuna gecin.

* 5,6, 1 ve 4 nolu noktalar siras1 ile gosterip enter tusuna basarak komutu bitirin.

 F5 tusunu kullanarak Isoplane Top durumuna gegin.

e Line komutunu tekrar ¢alistirin.

* 3 nolu noktadan baslayarak 7 ve 5 nolu noktalar1 gosterip komutu bitirin.

Islem sirasim dogru bir sekilde takip ettiyseniz resimdeki seklin aymisini yapmis olacaksimiz.



izZOMETRIK gizimMm

Izometrik ¢izim yaparken 2d komutlar1 kullanilir. Ancak bir silindir’in izometrik ¢izimi ya-
pilmak istendiginde circle komutu kullamilmaz. Silindir ¢izimini yaparken kullanilacak
komut ELLIPSE komutudur.

Ellipse komutunu ¢alistirin.

Command: ELLIPSE
Specify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center/Isocircle]:

Komutu calistirdiginizda izometrik ¢izim modunda oldugunuz icin alt komutlara Isocircle
secenegi gelecektir. Silindir gibi nesneleri bu komut ile ¢izmelisiniz.

Bir silindir 6rnegi cizelim.

3) X (5

9

Kopyalama Yénu

2) K4

F5 tusuna basarak imleci Isoplane Top durumuna getirin.

Ellipse komutunu calistirin.

Isocircle alt komutunu I yazarak calistirin.

1 nolu noktay1 gosterin.

Yaricap degeri olarak 15 yazip enter yapin.

F5 tusuna basarak imleci Isoplane Right durumuna getirin.

Copy komutunu kullanarak bu nesneyi asagiya dogru 50 birim olacak sekilde kopyalayn.
Osnap kenetleme modlarindan Quadrant segenegini isaretleyin.

Line komutunu calistirip 2 nolu nokta ile 3 nolu nokta arasina ¢izgi ¢izin.

Line komutunu tekrar calistirip 4 nolu nokta ile 5 nolu nokta arasina ¢izgi ¢izin.

Trim komutunu kullanarak alttaki isocircle nesnesinin nokta nokta olarak gésterilen boliimii-
nii temizleyin.
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Uygulama olarak asagidaki resimde bulunan cizimleri siz yapin.

\a) <0

<0

AD 72

(]
o)
AD
& 2

7o

%

[zometrik modundan ¢ikmak igin, izometrik ayarin yapildig1 boliimde bulunan Rectangular
snap secenegini secin.



PARAMETRIK
KOMUTLAR

AutoCAD 2010 ile beraber gelen bu yeni 6zellikleri sayesinde nesnelere geometrik kisitla-
malar eklenmesini saglar. Peki, nedir bu geometrik kisitlamalar? Bu o6zellikleri iki boliim
olarak inceleyecegiz.

GEOMETRIC CONSTRAINTS

Toolbar seceneklerinden Geometric Constaint toolbar’in1 acin. Ya da bu komutlar1 Ribbon
mentiiden Parametric boliimiinden kullanabilirsiniz.

Toolbar Gorliniimti

Ribbon Gorlintimii
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COINCIDENT D
Iki cizginin gosterilen referans noktalarindan birbirine baglanmasini saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel > Coincident
Menii: Parametric > Geometric Constraints - Coincident
Toolbar: Geometric Constraints D
Komut ile: GCCOINCIDENT

B
1

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.

* Soldaki ¢izgiye imleci yaklastirdiginizda bu ¢izginin baslangig, orta ve son noktalarini oto-
matik olarak gosterecektir. 1 nolu noktay1 gosterin.

» Sagdaki cizginin 2 nolu noktasim gosterin.

Bu islem sonucunda ikinci segilen ¢izginin ug noktasi ilk secilen ¢izginin u¢ noktasina bag-
land1.

Eger bu iki ¢izgiden herhangi birisinin yeri degistirmek istendiginde 1 ve 2 nolu noktalar or-
tak hareket edecektir.

PERPENDICULAR
Secilen iki ¢izginin birbirine dik olmasini saglar.

Ribbon: Parametric Tab - Geometric Panel > Perpendicular
Menii: Parametric Geometric Constraints > Perpendicular
Toolbar: Geometric Constraints

Komut ile: GCPERPENDICULAR



PARAMETRIK KOMUTLAR 265

-

ONCEKI SONRAKI
» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu cizgiyi secin.
* 2 nolu cizgiyi secin.

Bu islem sonucunda ikinci secilen cizginin ilk secilen cizgiye dik olacak sekilde dondiirii-
liip kilitlenecektir.

Bu iki ¢izgiden herhangi birisi dondiiriilmek istendiginde ortak hareket edip dik olma duru-
munu koruyacaklardir.

PARALEL

Secilen iki ¢izginin paralel olmasini saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel > Parallel

Menii: Parametric > Geometric Constraints > Parallel
Toolbar: Geometric Constraints
Komut ile: GCPARALLEL

ONCEKI SONRAKI
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» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu cizgiyi secin.
* 2 nolu cizgiyi segin.

Islem sonucunda ikinci secilen cizgi ilk ¢izgiyle paralel olacak ve her tiirlii islemde paralel-
ligini koruyacaktir.

TANGENT [:]
Secilen iki nesneyi teget gececek sekilde birlestirir. Bu iki nesne Line nesnesi olamaz.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel - Tangent
Menii: Parametric - Geometric Constraints > Tangent
Toolbar: Geometric Constraints

Komut ile: GCTANGENT

-
N

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu cizgiyi segin.
* 2 nolu cizgiyi secin.

Islem sonucunda Cirele nesnesi Line nesnesinin teget noktasina gelecek sekilde yerlestirildi.
Tasima ve dondiirme komutlarinda bu tegetlik bozulmayacaktir.

HORIZONTAL
Secilen cizginin X yonii ile paralel olmasin saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel > Horizontal
Menii: Parametric > Geometric Constraints > Horizontal
Toolbar: Geometric Constraints EJ

Komut ile: GCHORIZONTAL
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ONCEKI SONRAKI
2
1
ONCEKI SONRAKI

Bu komutu iki tiirlii kullanabiliriz.

flk yol olarak iistteki sekli uygulayalim.

Komutu ¢alistirin.
1 nolu ¢izgiyi secin.
Islem sonucunda segilen ¢izginin iistteki ucuna yakin oldugu igin referans nokta iist ug secilip

X yonii ile paralel oldu.

Ikinci yol olarak alttaki seklimizi uygulayalim.

Komutu ¢alistirin.

Tekrar enter yaparak 2points alt komutunun ¢alismasin saglayin.
1 nolu noktaya tiklayn.

2 nolu noktaya tiklayn.

Islem sonucunda 1 nolu nokta referans nokta kabul edilip bu noktaya gore X yonii ile para-
lel olmasi saglanda.

VERTICAL
Secilen cizginin Y yonii ile paralel olmasin saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel > Vertical
Menii: Parametric > Geometric Constraints - Vertical
Toolbar: Geometric Constraints @

Komut ile: GCVERTICAL

Vertical komutunun ¢alisma prensibi Horizontal komutu ile aynidir. Farki, se¢ilen nes-
nenin veya gosterilen iki noktanin Y yonii ile paralel olmasini saglar.
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COLLINEAR

Secilen cizgilerin birbirinin devami olacak sekilde ayni eksende olmasini saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel > Collinear
Menii: Parametric > Geometric Constraints - Collinear
Toolbar: Geometric Constraints

Komut ile: GCCOLLINEAR

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu nesneyi segin.
* 2 nolu nesneyi segin.
Islem sonucunda ikinci ¢izgi ilk cizginin ekseni dogrultusuna yerlestirildi. Bu komutu uy-

gularken resimde goriilen ¢izimde Polyline nesnesi kullanildi. Goriildiigii gibi polyline’nin
segilen ¢izgisi eksene oturtuldu.

Eger ikiden fazla cizginin ayn1 eksende olmasini isterseniz, komutu calistirdiktan sonra M
(Multiple) yazip enter yaptiktan sonra sirasi ile cizgileri secebilirsiniz.

CONCENTRIC

Secilen iki nesnenin (circe, arc, elipse) merkez noktalarinin ayn1 olmasini ve birbirine bag-
lanmasini saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel > Concentric
Menii: Parametric > Geometric Constraints - Concentric
Toolbar: Geometric Constraints

Komut ile: GCCONCENTRIC

2

ONCEKI SONRAKI
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» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu nesneyi segin.

* 2 nolu nesneyi segin.

Islem sonucunda ellipse nesnesi ile circle nesnesinin merkez noktalar1 ayni olacak sekilde
yerlestirildi.

SMOoOoTH

Secilen iki spline nesnesinin giincellenerek birlesik olmasini saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel > Smooth
Menii: Parametric > Geometric Constraints > Smooth
Toolbar: Parametric

Komut ile: GCSMOOTH

1

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu noktadan nesneyi secin.

* 2 nolu noktadan nesneyi secin.

Islem sonucunda ikinci secilen spline nesnesi ilk secilen spline nesnesine giincellenerek tek
bir parca spline nesnesi oldu.

SYMMETRIC

Secilen iki ¢izginin gosterilen bir aks ¢izgisine gore simetri olmasin saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel - Symmetric
Menii: Parametric - Geometric Constraints - Symmetric
Toolbar: Geometric Constraints

Komut ile: GCSYMMETRIC
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ONCEKIi SONRAKI
» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu noktadan nesneyi segin.
* 2 nolu noktadan nesneyi secin.

* 3 nolu noktadan nesneyi secin.

Islem sonucunda secilen ilk iki cizgi 3 nolu aks cizgisine gore simetri olacak sekilde diizen-
lendi.

EQUAL =]

Secilen ¢izgilerin uzunluklarinin esitlenmesini saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel - Equal
Menii: Parametric > Geometric Constraints > Equal
Toolbar: Geometric Constraints (=)

Komut ile: GCEQUAL

1

o |
-

2

1
=

11|

0

ONCEKI SONRAKI

Bu komutu kullanirken ikiden fazla nesne i¢in uygulayacagiz.
» Komutu ¢alistirin.
* Myazip enter yapin.

* 1 nolu noktadan nesneyi secin.
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* 2 nolu noktadan nesneyi segin.
* 3 nolu noktadan nesneyi segin.

* 4 nolu noktadan nesneyi segin.

Islem sonucunda secilen tiim ¢izgilerin uzunluklari ilk segilen ¢izginin uzunluguna esitlene-
rek kilitlendi. Bu islemden sonra herhangi bir ¢izginin uzunlugu degistirilmek istendiginde
birbirine baglanan bu 4 ¢izgi ortak hareket edeceklerdir.

Fix [

Secilen nesnenin belirtilen noktaya sabitlenmesini saglar. Belirtilecek nokta komut tarafin-
dan olabilecek yerleri gostermektedir. Ornegin; bir Line nesnesi icin u¢ noktalar1 ve orta
noktasidir. Circle nesnesi i¢in ise sadece merkez noktasidir.

Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel <> Fix
Menii: Parametric > Geometric Constraints > Fix
Toolbar: Geometric Constraints

Komut ile: GCFIX

(o

—

ONCEKI SONRAKI
Bu komutun uygulamasinda Fix secenegi ile birlikte Tangent secenegini de uygulayacagiz.
¢ Fix komutunu calistirin.
* 1 nolu nesneyi segin.
¢ Tangent komutunu calistirin.
* 2 nolu nesneyi segin.

* 1 nolu nesneyi tekrar segin.

Islem sonucunda Circle nesnesi merkez noktasindan bulundugu koordinata kilitlendi. Kilit-
lenme isleminden sonra bu nesnenin koordinati degistirilemez.
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Ardmdan Line nesnesi Circle nesnesine gore tangent noktasina sabitlendi.

Rotate komutunu kullanarak Line nesnesini N noktasindan ¢evirmek istediginizde Circle
nesnesinin merkez noktasi sabit kalacak, Tangent komutu ile birbirine baglandigi i¢in Circ-
le nesnesinin yarigapi degisecektir.

DIMENSIONAL CONSTRAINTS
Toolbar seceneklerinden Dimensional Constaint toolbar’ini acin ya da bu komutlar1 Rib-
bon meniiden Parametric boliimiinden kullanabilirsiniz.

Parametrik kisitlamalarin ikinci béliimiinde ise, nesnelerin uzunluk veya acilarina gore bir-
birine baglanmasini dgrenecegiz.

Toolbar Gorlintimti Ribbon Gorlintimii

ALIGNED

Secilen egimli ¢izgilerin uzunluklarimi kisitlamaya, baska cizgilerin uzunluklarina gore
orant1 kurularak baglanmasini saglar.

Ribbon: Parametric Tab & Dimensional Panel > Aligned

Menii: Parametric - Dimensional Constraints - Aligned

Toolbar: Dimensional Constraints

Komut ile: DCALIGNED

/\m —400@\7

fi: dZ=d1*D. 758
fi: dI=d2%2

ONCEKI SONRAKI

Resimdeki ornekte rastgele ¢izilmis bir yamuk bulunmaktadir. Bu yamuk ¢iziminde ¢izgile-
rin uzunluklarini birbirine baglayarak her degisimde ortak hareket etmesini saglayalim.
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Komutu c¢alistirin.

1 nolu noktay1 gosterin.

2 nolu noktay1 gosterin.

Olcii yerlesim noktasimi gosterin.

Sonug olarak verilen dl1=mesafe degerinde, mesafeyi onayliyorsamz enter yapm. Eger bu
uzunlugu degistirmek istiyorsaniz sadece mesafe degerini silip istediginiz degeri yazin. Ya-
zilan degere gore ¢izgi uzunlugu degisecektir.

Komutu tekrar ¢alistirin.

2 nolu noktay1 gosterin.

3 nolu noktay1 gosterin.

Olgii yerlesim noktasmi gosterin.

Olcii degerini d2=d1*0.75 olarak degistirin. Bu ¢izginin uzunlugu d1 uzunlugunun 0.75
kat1 oraninda olacaktir.

Komutu tekrar galistirin.

1 nolu noktay1 gosterin.

4 nolu noktay1 gosterin.

Olgii yerlesim noktasin1 gosterin.

Olcii degerini d2=d2*2 olarak degistirin. Bu cizginin uzunlugu ise d2 uzunlugunun 2 kati

oraninda olacaktir.

Islem sirasim dogru takip ettiyseniz sag resimdeki gibi goriintii elde edeceksiniz. Bundan
sonra bu degerlerden birisi degistiginde tiim ¢izim otomatik olarak degisecektir.

Ornek olarak ED (DDEDIT) komutunu ¢alistirin. d1 lgiisiinii se¢ip bu uzunlugu farkli bir de-
ger girerek degistirin.

HORIZONTAL D
Secilen cizgilerin X yoniinde uzunluklarimin kisitlanmasin ve baska ¢izgilerle uzunluklari-
nin iliskilendirilmesini saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Dimensional Panel - Horizontal
Menii: Parametric & Dimensional Constraints > Horizontal
Toolbar: Dimensional Constraints E]

Komut ile: DCHORIZONTAL
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d4=250@
1 2
3 4 fi: d5=d4*Z @
ONCEKI SONRAKI
Resimdeki ¢izimde 1 ve 2 nolu arasindaki cizgi ile 3 ve 4 nolu arasindaki cizgiyi birbirine
baglayacagiz.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu noktay1 gosterin.

* 2 nolu noktay1 gosterin.

« Olcii yerlesim noktasim gosterin.

« Olgii degerini belirleyin.

» Komutu tekrar galistirin.

* 3 nolu noktay1 gosterin.

* 4 nolu noktay1 gosterin.

« Olgii yerlesim noktasmni gosterin.

« Olcii degerini d5=d4*2 olarak yazin.

Islem sirasim dogru takip ettiyseniz resimde sagdaki gibi goriinecektir. Bu yapilan isleme go-
re d1 uzunlugu degistikge d2 uzunlugu da otomatik olarak degisecektir.

VERTICAL D
Secilen cizgilerin Y yoniinde uzunluklarimin kisitlanmasini ve baska ¢izgilerle uzunluklari-
nin iliskilendirilmesini saglar.

Ribbon: Parametric Tab - Dimensional Panel &> Vertical
Menii: Parametric &> Dimensional Constraints > Vertical
Toolbar: Dimensional Constraints E]

Komut ile: DCVERTICAL
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ONCEKI SONRAKI
Resimdeki sekilde ¢izimin iist ¢izgisi Horizontal yontemiyle bir uzunlugu kisitlandi. Bizim ya-
pacagimiz ise list ¢izgi ile alt ¢izgi arasindaki mesafeyi list ¢cizginin uzunluguna orant1 saglamak.
Komutu ¢alistirin.
1 nolu noktay1 gosterin.
2 nolu noktay1 gosterin.
Olgii yerlesim noktasmi gosterin.

Olcii degeri olarak d7=d6*2 yazin.

Islem sonucunda d6 uzunlugu ne ise d7 uzunlugu bu mesafenin 2 kati olacaktir.

ANGULAR D
Secilen cizgilerin birbiriyle arasindaki aciy1 istenilen bir aciya sabitler ve baska nesnelerin
acilartyla iligkilendirilmesini saglar.

Ribbon: Parametric Tab > Dimensional Panel - Angular
Menii: Parametric & Dimensional Constraints - Angular

Toolbar: Dimensional Constraints @

Komut ile: DCANGULAR

\‘ furang2=aongl+13

ang3=(anaZ—ang)+ 80 @

ONCEKI SONRAKI
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Resimdeki nesnelerin agilarini biraz daha karmasik bir sekilde birbirine baglayacagiz. Bu ¢i-
zimi polyline komutu ile ¢cizmelisiniz.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu cizgiyi segin.

2 nolu cizgiyi secin.

« Olcii yerlesim noktasim gosterin.

» Ac1 degeri olarak angl=115 yazn.

» Komutu tekrar calistirin.

* 3 nolu cizgiyi segin.

* 4 nolu cizgiyi segin.

« Olcii yerlesim noktasim gosterin.

 Aci degeri olarak ang2=angl+15 yazin.

» Komutu tekrar calistirin.

* 5 nolu cizgiyi secin.

* 6 nolu cizgiyi segin.

« Olgii yerlesim noktasini gosterin.

 Aci degeri olarak ang3=(ang2-angl)+90 yazin.

Islem sonucunda...

angl degeri 115 derece oldu.

ang2 degeri 115+15 yani 130 derece oldu.

ang3 degeri ise (130-115)+90 = 115 derece oldu.

angl degeri degistirildikce diger acilar otomatik olarak hesaplanacaktir.

RADIUS D

Secilen arc yada circle nesnesinin yaricapini belirlenen bir deger kilitler ve istenirse baska
bir nesnenin degerine iliskilendirilir.

Ribbon: Parametric Tab - Dimensional Panel > Radius
Menii: Parametric > Dimensional Constraints > Radius
Toolbar: Dimensional Constraints D

Komut ile: DCRADIUS
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T rad

1 \‘x.\

ONCEKIi SONRAKI
Resimdeki sekilde referans yarigap olarak alttaki biiyiik parcayr kabul edelim.

Komutu c¢alistirin.
1 nolu nesneyi segin.
Olcii yerlesim noktasii gosterin.

Yaricap degeri olarak rad1=275 yazin.

Komutu tekrar calistirin.
2 nolu nesneyi segin.
Olcii yerlesim noktasimi gosterin.

Yaricap degeri olarak rad2=radl/2 yazn.

Ikinci segilen parga dairenin yaricapt her zaman ilk secilen parca dairenin yarisi kadar ola-
caktir.

DIAMETER

Secilen arc ya da circle nesnesinin ¢apini belirlenen bir deger kilitler ve istenirse baska bir
nesnenin degerine iliskilendirilir.

Ribbon: Parametric Tab > Dimensional Panel > Diameter
Menii: Parametric > Dimensional Constraints > Diameter
Toolbar: Dimensional Constraints @

Komut ile: DCDIAMETER
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ONCEKI SONRAKI

Resimdeki sekilde iki adet circle nesnesi i¢ ice hazirlanmistir. Bu iki circle nesnesinin ¢ap-
larim birbirine iliskilendirelim.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu cemberi segin.
« Olcii yerlesim noktasim gosterin.

* Yaricap degeri olarak dial=600 yazin.

» Komutu ¢alistirin.
* 2 nolu ¢emberi segin.
« Olgii yerlesim noktasin1 gosterin.

* Yaricap degeri olarak dia2=dial/3 yazin.

1 nolu circle nesnesinin ¢ap1 600 degerine kilitlenecek ve 2 nolu circle nesnesi de 1 nolu da-
irenin yarigapinin 1/3 oraninda olacaktir.

Parametrik deger girilen nesneleri blyttmek-kigliltmek istediginizde nesneyi degil lizerlerinde
bulunan parametrik &lct degerlerini strtiklemelisiniz.

Parametrik komutlar iki boliim halinde inceledik
ve Ornek cizimler yaparak uyguladik. Bu 6zellik-
lerle beraber ek secenekler vardir. Bu komutlar
ribbon menii iizerinden kisaca inceleyelim.

Show/Hide: Secilen nesnenin parametrik 6zelligini gizlemek yada agmak igin kullanilir.

» Komutu ¢alistirin.
» Parametrik 6zellige sahip nesneleri secip enter yapin.

+ Parametrik 6zelligi gizlemek icin HIDE, goriiniir kilmak icin ise SHOW yazip enter yapin.

Show All: Gizlenmis olan tiim parametrik 6zellikleri ekranda goriiniir kilar.
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Hide All: Goriiniir olan tiim parametrik ozellikleri gizler.
Delete Constraints: Secilen nesnelerin parametrik 6zelliklerini siler.

Parameters Manager: Dosya i¢cinde bulunan tiim parametrik degerleri tablo olarak gosterir.

Komutu calistirdiginizda ekrana gelen tabloda tiim parametrik degerleri gorebilir isterseniz
bu tablo iizerinde degerleri degistirebilirsiniz. Bu boliimde bulunan Hide ve Show secenek-
leri parametrik 6zellikleri ifade eden 6lcii nesnelerinin gizlenmesini saglar. Ekranda goriin-
memesi demek parametrik degerin olmadigi anlamina gelmez. Bu gizleme yontemi ile ¢izi-
min karmasik hale gelmesini engeller.

AUTO CONSTRAIN

Secilen nesnelerin birbirleriyle alakali parametrik 6zellikleri var ise otomatik olarak yerles-
tirilir.
Ribbon: Parametric Tab > Geometric Panel - Auto Constrain

Menii: Parametric > AutoConstain
Toolbar: Parametric
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Resimdeki sekilde goriildiigii gibi nesneler birbirleriyle otomatik olarak iliskilendirilmistir.
Degistirilme esnasinda cizgilerin u¢ noktalari ile alakali sorun yasamamak i¢in bu nesneyi
Polyline komutu ile ¢izmelisiniz.

Bu 6zelligi uygulamak igin;
» Komutu ¢alistirin.
» Nesneyi sec¢ip enter yapin.

Islem sonucunda tiim ¢izgilerin birbirleriyle otomatik olarak parametrik kisitlamalar eklendi.
Eklenmeyen bazi 6zellikleri kendiniz ekleyebilirsiniz. Ornegin; Equal komutunu kullanarak
arc nesnelerinin esit olmasin saglayabilir ya da baz ¢izgilerin boylarimin esit yada katlar sek-
linde gitmesini saglayabilirsiniz.

Auto Constrain komutunu kullanarak istenilen parametrik 6zellikleri devre dis1 birakabi-
lirsiniz.

Bunun igin;

Ribbon: Parametric Tab - Geometric Panel - Dialog Box Launcher

Menii: Parametric > Constraint Settings
Toolbar: Parametric D
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Komutu calistirdigimizda ekrana gelen tablodan istenilen parametrik 6zellik kapatilarak
Auto Constrain komutu kullanilirken kapatilan parametrik 6zelligin géz ardi edilmesini
saglayabilirsiniz.
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DWG
KARSILASTIRMA
(IDWG COMPARE)

Autocad 2019 ile beraber gelen bu yeni 6zellik ile iki ¢izim dosyasi arasinda karsilastirma
yapilarak degisen-degismeyen cizimleri gorebiliriz.

Ribbon meniide yer alan Collaborate sekmesine tiklayin.

Bu meniide yer alan Dwg Compare secenegine tiklaym.
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Ekrana gelen tabloda karsilastirma yapilacak dosyalar1 gosterip Compare butonuna basin.
Bu islem sonucunda iki dosya arasindaki farklar yeni bir dosya icerisinde ¢izimde goster-
ilecektir.Gosterim yapilirken Ribbon menii iizerinde yeni komutlarin geldigini goreceksiniz.

Karsilastirma yapilacak dosyalardaki degisiklerin renkleri 1'nci dosya i¢in Yesil, 2’nci
dosya icin de Kirmizidir. Bu renkler kullanicilar tarafindan degistirilebilir. Menii iizerinde-
ki komutlar1 gruplarina gore inceleyelim.

COMPARISON

Draw Order: Bu butona bastigimizda karsilastirma yapilan dosyalardaki degisiklerin
hangisinin 6nde goriinecegini ayarlamamiza yardimci olur. Butona her bastigimizda buton
tizerindeki numara 1 ve 2 olarak degistigini goreceksiniz. 1 goriindiigiinde, 1 nolu dosyada-
ki Yesil renk ile gosterilen nesneler en onde goriinecek, 2 goriindiigiinde ise 2 nolu dosyada-
ki Kirmizi degisiklikler en onde gosterilecektir.

DWG 1: 1'nci dosyanin adi bu boliimde goriinecektir.. Solunda yer alan renk kutusuna
tiklayarak ilk dosyanin degisiklik rengini degistirebilirsiniz. Renk kutusunun solunda yer
alan ampiil butonuna tikladiginizda ise, ilk dosyadaki degisikliklerin ¢izim ekraninda gizlen-
mesini saglayabilirsiniz. En sagda goriinen 7 butonuna tikladiginizda segilen ilk dosyanin
orijinal hali acilacaktir. Orijinal dosya agilip herhangi bir degisiklik yapildiginda, yapilan bu
degisiklikler karsilastirma dosyasina yansimaz.

DWG 2: 2’nci dosyanin adi1 da bu boliimde gosterilir. Dwg 1 ile gosterilen secenekler bu
boliim icin aynen gecerlidir.

Common To Both: Karsilastirma yapilan iki dosyada degismeyen c¢izimleri ifade eder.

Drawing Information: Karsilastirma yapilan ¢izimlerin, dosya bilgilerini gosterir.
Kullanici isterse bu bilgileri ekrana gelen tablodaki Insert in the Drawing butonuna basarak
cizime aktarabilir.
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COMPARE FILTER

Text: Karsilastirma yapilan cizimlerdeki tiim yazilarin ¢izim
ekraninda gizlenmesini saglar.

Hatch: Karsilastirma yapilan ¢izimlerdeki tiim Hatch (Tarama)
desenlerinin ¢izim ekraninda gizlenmesini saglar.

CHANGE SET

Revision Cloud: Iki dosya arasinda karsilastirma
yapildiginda, bu iki ¢izim arasindaki farklar revizyon
bulutu igerisinde gosterilir. Revision Cloud butonu
bulut ifadesinin ¢izim ekraninda goriintiilenip goriin-
tiilenmeyecegini belirler.

Rectangular: Ekranda gosterilen degisiklikler i¢in tek bir dikdortgen revizyon bulutu
olusturur.

Polygonal: Her bir degisikligin etrafindan ayri ayri revizyon bulutu olusturulur.

Margin: Olusturulan revizyon bulutunun, degisiklik ile arasindaki mesafeyi ayarlar. Bu
deger arttirlldiginda yakininda bagka bir revizyon bulutu ile temas ederse, bulutlar otomatik
olarak birlestirilir.

Total number of Change Set: Karsilastirma yapilan dosyada kac adet revizyon bulutu
oldugunu gosterir. Ileri-Geri butonlarini kullanarak degisim bulutlarina zoom yapilmasini
saglayabilirsiniz.
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IMAGE VE
IMAGE YONETIMI

AutoCAD c¢izim ekranimiza baska bir dosyay1 cagirabildigimiz gibi bilgisayarimizda bulu-
nan bir image’1 da ekleyebiliriz.

Ribbon: Insert tab > Reference Panel > External References

Menii: Insert > Raster Image Reference
Toolbar: Reference

Komut ile: IMAGE

Kisayolu: IM

Komutu calistirdigimizda ekrana gelen tabloyu
XREF komutunda kullandigimizi hatirlayacaksi-
niz. Bu tablo ¢izim i¢ine yerlestirilen dosyalar
icin kullanilan ortak tablodur.
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Tablonun sol iistiinde bulunan butonuna basin. A¢ilan meniiden Attach Image secene-
gini segin.

Ekrana gelen tablodan bilgisayarmizda bulunan resim dosyasim sec¢ip Open butonuna tiklayn.
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Karsimiza secilen image dosyast ile ilgili yeni bir tablo gelecektir. Bu tablodaki secenekler
tizerinde durmayacagiz. Daha 6nceki komutlari anlatirken bu tabloda bulunan segeneklerin
islevleri aynidir. OK butonuna basarak devam edelim.

Tiim bu tablo seceneklerinden sonra resim ¢erceve olarak imlec iizerinde sol alt kdsesinden
tutulmus bir sekilde gelecektir.

Bu asamadan sonra komut satirini takip edelim.
Specify insertion point <0,0>:

Komut kullanicidan image i¢in ekranda bir koordinat belirtilmesini istiyor. Bu koordinati is-
ter klavye yardimi ile yazabiliriz ya da Mouse yardimu ile belirtebiliriz. Mouse yardimu ile
¢izim ekraninda bir nokta gosterin.

Specify scale factor or [Unit] <1>:

Bu bilgide ise image biiyiikliigiinii belirtmemizi istiyor. Eger orijinal hali ile kalmasin isti-
yorsaniz enter yaparak devam edin ya da bir deger girin.

Image cizim dosyamiza yerlesmis olacaktir. Bu resmi Rotate komutu ile cevirebilir ya da
Copy komutu ile kopyalayabilirsiniz.

IMAGE MODIFY

Cizim igerisine eklenen resim iizerinde kullanici tarafindan miidahale edilmesi gerekebilir.
Peki, bu miidahaleleri nasil yapabiliriz?

ADJUST
Secilen resimlerin parlaklik, kontrast gibi ayarlarinin yapilmasim saglar.

Menii: Modify - Object > Image > Adjust
Toolbar: Reference @
Komut ile: IMAGEADJUST

» Komutu ¢alistirin.

» Resimleri secip enter yapin.
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Ekrana gelen tabloda goriildiigii gibi; Brightness (Parlaklik), Contrast (Kontrast) ve Fade
(Karartmak) secenekleri vardir. Bu secenekleri isteginize gore arttirip ya da azaltarak resim
iizerinde ayarlamalar1 yapabilirsiniz.

QUALITY
Dosya icinde bulunan resimlerin kaliteli goriiniip goriinmeyecegini belirler. Bu komut ile
goriintii performansini ayarlayabilirsiniz.

Menii: Modify - Object > Image > Quality
Toolbar: Reference
Komut ile: IMAGEQUALITY

Komutu ¢alistirdiginizda komut kullanicidan iki segenekten birisini isteyecek.
Enter image quality setting [High/Draft] <Draft>:

High: Dosya icindeki resimlerin yiiksek kalitede goriinmesini saglar.

Draft: Dosya i¢indeki resimlerin diisiik kalitede goriinmesini saglar.

TRANSPARENCY

Dosya icine eklenmis resimlerden arka fonu transparan olan resimlerin bu transparan olan
arka fonlarinin goriiniip gériinmeyecegini belirler.

Menii: Modify - Object > Image > Transparency
Toolbar: Reference
Komut ile: TRANSPARENCY
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» Komutu ¢alistirin.

» Resimleri secip enter yapin.

» Transparan olacak ise ON, bu 6zelligi kapatilacak ise OFF yazip enter yapin.
Resimdeki ornekte bir kedi resmi goriiliiyor. Arka fon ise transparan olarak ayarlanmuis.
Cizim dosyamiz icinde ornek olarak sar1 renk bir boyamanin iizerine bu image dosyasi yer-

lestirildi. Transparency degeri OFF iken resim haricindeki diger boliimler siyah olarak cik-
makta, ON iken bu siyah boliimler gériinmemektedir.

FRAME
Dosya icine eklenmis resimler baski alindiginda nasil davranacagina karar verir.

Menii: Modify - Object > Image > Frame
Toolbar: Reference
Komut ile: IMAGEFRAME

Komutu ¢alistirildiginda kullanicidan 0, 1 ve 2 degerlerinden birisini ister.

Bunlarin anlamz;

0: Resim gergevesi ekranda goriinmez, baski alindiginda da bu cerceve ¢cikmaz. Buna bagh
olarak resim gercevesi goriinmedigi icin resim iizerinde miidahalede bulunulamaz.

1: Resim gergevesi ekranda da baskida da goriiniir.

2: Resim cercevesi ekranda goriiniir ancak baskida goriinmez.

CLiP

Resmin istenilen yerinin kirpilarak istenilen kisminin goriinmesini saglar.
Ribbon: Image Contextual tab - Clipping panel - Create Clipping Boundary
Menii: Modify - Clip Image

Toolbar: Reference (L)

Komut ile: IMAGECLIP
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Resimdeki 6rnekte bu islemi iki tiirlii yapabildigimizi goriiyorsunuz. ilk segenek olarak
Rectangular yani Mouse yardimiyla pencere acarak kirpma, ikincisi ise resim iizerinde
polyline ¢izilerek bu alaninin kirpilmasini saglamaktir.

» Komutu ¢alistirin.
» Resimi segin.
Enter image clipping option [ON/OFF/Delete/New boundary] <New>:
ON: Resim iizerinde kirpma yapilmis ise kirpilmis halinin aktif olmasini saglar.

OFF: Kirpilma yapilmis resimde bu 6zelligin kapatilmasini resmin orijinal halinin gériinme-
sini saglar.

Delete: Kirpilma yapilmis resimde bu 6zelligin silinmesini saglar.

New boundary: Yeni bir kirpilma yapilmasini saglar.
New yazarak ya da enter tusuna basarak yeni bir kirpma yapacagimizi belirtelim.

[Select polyline/Polygonal/Rectangular/Invert clip] <Rectangular>

Select polyline: Secilen polyline nesnesi icinde kalan boliim haricindeki kismin kirpil-
masini saglar.

Polygonal: Polygon olusturarak bu alanin disinda kalan kismin kirpilmasini saglar.

Rectangular: Mouse yardimiyla bir dortgen olusturulmasini ve bu dértgenin disinda ka-
lan kismin kirpilmasini saglar.

Invert Clip: Bu secenek secildiginde yukarida anlatilan ii¢ secenekteki islemde secilen
kisim i¢indeki boliim kirpilir.

Polygonal yazarak devam edin.

Resimde bulunan kuzunun cevresine polyline ¢izer gibi sirasi ile tek tek tiklaym. Son nok-
tadan sonra enter tusuna bastiginizda olusan polygon’un disindaki kisim kirpilacaktir.




LAYOUT VE
DRAWING VIEWS

LAYOUT

Autocad kullanicilarinin en ¢ok zorlandig1 baski almak, layout sayesinde daha ¢ok kolay-
lasmistir. Layout diizlemi sayesinde kagit boyutunu ayarlayarak cizimimizi bu diizleme
Olgekli bir sekilde aktarmak var aynmi pafta icerisinde birden fazla olgek kullanarak baski
almay1 gerceklestirebiliriz.

Cizim ekranin sol alt kisminda bulunan Layoutl sekmesine tikladiginizda ribbon meniilerde
tistteki resimde oldugu gibi Layout boliimii aktif olacaktir.

[ )

Ayrica ¢izim ekraninin sol altinda “Model”, “Layoutl” ve “Layout2” secenekleri mevcut
olarak gelecektir. Model secenegi ¢izim yaptigimiz calisma diizlemini ifade etmektedir.
Mevcut bulunan iki ayro Layout diizlemine de ek Layout eklenebilir ya da istenilen Layout
diizlemi silinebilir. Yapmaniz gereken imle¢ Layout yazisinin iizerinde iken Mouse’un sag
tusuna basin ve New Layout secenegini se¢in. A¢ilan meniiden Delete butonuna basarak
istenilen Layout’un silinmesi de saglanabilir.
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Layoutl butonuna tiklayarak bu diizleme gecelim.

Karsimiza gelen bu diizlemde mevcut bir kagit boyutu icerisinde ilk olarak kesik kesik bir
cergeve ve onun icinde de diiz ¢izgili bir cergeve bulunmaktadir.

Kesik kesik ¢erceve alan1 baski alinabilecek maksimum alani belirtir.
Diiz ¢izgi ise ¢izim alanm belirtir. Bu alan silip kendimiz alan olusturabiliriz.

Oncelikle bu diiz ¢izgi alaminm icine cift tiklayarak ya da MSPACE yazarak alan igerisinde
¢izim yapabiliriz. Bu alandan ¢ikmak icin ise, ¢izim alaninin disina c¢ift tiklayabilir ya da
PSCAPE yazip enter’a basabiliriz.

Bir ¢izimi layout i¢in ayarlayalim.
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Ornek olarak resimdeki gibi bir cizim icin layout ayarlayacagiz. Sizlerde aynisini gizebilir
yada istediginiz ¢izimi uygulayabilirsiniz.
Layout diigmesine tiklayn.

Layout diizleminde bulunan en igteki cergeveyi Erase komutunu kullanarak silin.

File meniisiinden Page Setup Manager komutunu calistirin ya da ribbon meniide bulu-
nan Page Setup butonuna tiklayin.

Listede sadece aktif layout’u se¢ip Modify butonuna tiklayin.
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Karsimiza gelen tablodan baski diizlemimiz i¢in ayarlamalar yapmaliyiz.

* 1 nolu boliimden sisteminizde yiiklii olan yaziciyi segin.
2 nolu boliimden baski alinacak kagit boyutunu secin.
* 3 nolu boliimden 6lcegi 1:1 olarak belirtin.

* 4 nolu boliimden baski alindiginda kullanilacak olan kalem kalinligini secin. (Plot komutunu
Ogrenirken inceleyecegiz)
* 5 nolu boliimden kagidin dik yada yatay olacagini belirtin.

Bu secenekleri ayarladiktan sonra Ok butonuna tiklayarak tabloyu kapatin. Eger bu secenek-
lerde bir degisiklik yapmak isterseniz Ekranin sol altina bulunan ilgili Layout diigmesinin
iizerine mouse’un sag tusu ile tiklaymn. A¢ilan meniiden Page Setup Manager secenegini
kullanin.

Yapilan islemler sonucunda baskida kullanilacak kagit boyutunu ve kalem kalinligi gibi
secenekleri hazirladik.

Simdi ise bu diizleme ¢izimimizi aktaralim.

MVIEW yazip enter yapin ya da Ribbon meniide Layout Viewports kisminda Rectangular
yazili ikona tiklayin.
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Komutu ¢alistirdiginzida

[ON/OFF/Fit/Shadeplot/Lock/Object/Polygonal/Restore/LAyer/2/3/4] <Fit>:

On: Kapali Model View pencerelerinden segtigimizi agmak icin kullanilir.
Off: Model View pencerelerinden sectigimizi kapatmak i¢in kullanilir.

Fit Kagt iizerindeki basilabilir alana tam sigan bir mview penceresi yaratir.
Lock: Sectigimiz bir mview penceresini kilitlemek i¢in kullanilir.

Object: Paper Space’de bulunan sectigimiz herhangi bir objeyi Model View penceresine
doniistiirmek i¢in kullanilir.

Polygonal: Kendi cizecegimiz bir ¢okgenle Model View penceresi olusturur.

2/3/4: Bu sayilarda ekrani kag Model View penceresine bolmek istedigimizi belirtiyoruz.
Istedigimiz say1y1 sectikten sonra konumlarmi belirtmek gereklidir.

Son satirda Fit secenegi aktif olarak goriiniiyor. Yani ENTER yaptigimizda, baski alinabile-
cek alanin tamamina bu ¢izim yerlestirilecektir. Eger 2/3/4 segeneklerinden birisini kul-
lanirsaniz, ekran belirtilen say1 kadar boliiniip her bir ¢izim boliinen alanlarin igine yerlestir-
ilir.

Bununla beraber sayfa diizlemi icerisinde Polygonal alt komutu ile kapali alanlar olusturup
bu alanlarin icerisine ¢iziminizi yerlestirebilirsiniz.

ENTER tusuna basarak devam edin.
Baski alaninin igine ¢izim alani olusturulup ¢iziminizi bu alan i¢inde goreceksiniz.

Yapmamiz gereken son islem ise bu baski alanina dl¢ek ayarlamak olacaktir.

e MO (Modify) komutunu ¢alistirin.

» Baski alanimiz1 olusturan cergeveyi secin.

= :
On Yes
Clipped Mo
Display locked Mo
Annotation scale 11
Standard scale Custom
Custom scale 1.0799

Misc boliimii altinda bulunan béliimii inceleyelim.

Standard Scale kismindan dl¢egimizi se¢meliyiz. Bu boliimden 1:1 secenegini secerek
baskimizi 1:1 dlceginde baski alacagimizi belirtelim.
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Display Locked secenegini YES olarak degistirelim. Bunun anlami, baski alaninin igine
girdigimizde zoom komutundan etkilenmeyecektir.

Bu asamada ¢izimimiz baskiya hazirdir. Layout diizleminde iken baski aldigimizda ekranda
ne goriiyor isek aynisi ¢ikacaktir.

Buna ek olarak bu diizlemin faydalarindan bir tanesi de, ayni sayfa diizlemi icerisinde farkli
bir dl¢ek yerlestirebiliriz.

* Cizimin bos bir yerine Polyline ile kapali bir ¢erceve olusturun.

* Mview komutunu calistirin.

 Object alt komutunu segin.

* Olusturdugunuz kapali alan1 segin.

+ Ciziminiz bu kii¢iik alana da eklenecektir.

+ Bu alanda istediginiz bir boliimii ekrana getirin.

e Modify komutunu kullanarak yeni bir 6l¢ek belirleyin ve ¢izim alanini kilitleyin.

sertlestiril
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Ornek ¢izimimize gore sayfa diizlemimiz resimdeki gibi olusturulmustur. Son eklenen
boliimiin dlgegi 2:1 olarak belirtildi. Buna gore aym sayfa igerisinde hem 1:1 6lgekli bir
¢izim hemde 2:1 6lgekli ¢izim olusturularak baski alinabilir.

Bu diizlemde iken bir yazi eklerseniz ya da Insert komutu aracilifi ile baska bir ¢izimi
yerlestirirseniz, sadece Layout diizleminde goriiniir. Eklenen nesneler Model Space
kisminda aktarilmaz.

Bir sonraki konumuzda baski alma ile ilgili konuyu inceleyecegiz.

Baski alinirken cercevelerin gortinmesini istemiyorsaniz, yeni bir layer olusturun. Bu layer'in Plot
secenegini kapatip cercevelerin layerini yeni olusturdugunuz layer yapin.

CREATE VIEW

AutoCAD 2012 beraber gelen bu 6zellik, yeni siiriim olan AutoCAD 2013 siiriimii ile daha
da gelistirilerek kullaniciya sunulmustur. Bu 6zellik ile dosya icerisindeki bir modeli ya da
Inventor dosyasini layout diizlemine yerlestirerek hizli bir sekilde bakis agilarinin hazirlan-
masini ve istenirse kesitlerinin ve istenilen bir bolgenin detayinin hazirlanmasini saglar.

Bu boliim ile ilgili bir 6rnek yapalim.
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- Cizim dosyamizin Model kisminda resimdeki gibi bir 6rnek modelimiz var. Ister bu modeli
hazirlayn ister kendinize yeni bir ¢izim model hazirlayin.

- Create View boliimiinde bulunan Base butonuna basin. A¢ilan listeden From Model Space
secenegini secin.

- Model kismindaki tiim ¢izim imleg lizerinde gosterilecektir. Eger cizimlerden istenmeyen
model var ise, Model Space Selection butonuna basm. Model diizleminde tiim ¢izimler
secili durumda goriinecektir. Shift tusuna basili tutup istemediginiz modelleri secebilirsiniz.
Diizenleme islemi bittikten sonra Return to Layout butona basin.

- Layout diizlemi iizerinde uygun bir yere mouse’un sol tusu ile tiklayin.

- Yerlesim isleminden sonra kullanict tarafindan modelin nasil goriintiilenecegi ile ilgili
komut satirmda secenekler goreceksiniz. Bunlar;

Select Orientation: Modelin hangi bakis agisi ile yerlesecegi,

Hidden Lines: Modelin gizli ¢izgilerinin goriintiilenip goriintiilenmeyecegi,
Scale: Hangi dlcek ile modelin yerlestirilecegi,

Visibility: Modeldeki goriiniir kisimlarin diizenlenmesi

Move: Ekrana yerlestirilen modelin yerinin degistirilmesi,

gibi segeneklerdir. Ayrica bu komut satirindaki diizenleme bilgilerine ribbon menii
lizerinden de yapabilirsiniz

Bu secenekleri komut bitmeden yapabileceginiz gibi komut bitirildikten sonra da diizenleme
yapabilirsiniz.

Alt secenekleri diizenledikten yada higbir islem yapmadan enter'a bastifinizda Modele ait
goriiniislerin olusturulmasi islemi baslayacaktir. Bu asamada goriiniisleri olusturmayalim.

Oncelikle yapmakta oldugumuz Srnekte modelin iistten goriiniis secenegine ayarlayalim.

- Ribbon meniide bulunan Orientation kismindan Top secenegini se¢in ve Ok butonuna
basin.

Islem sonucunda belirtilen &lcege uygun bir sekilde yerlestirildi.

PROJECTED VIEW

Layout diizlemine Base View komutu ile eklenmis olan herhangi bir bakis acisindan yeni
goriintiiler olusturmak icin kullanilir.

- Komutu calistirm.
- Sayfa diizlemi iizerinden herhangi bir model goriintiisiinii se¢ip mouse’u hareket ettirin.

- Mouse’u hangi yéne gektiginize gore o yoniin goriintiisii olusturulacaktir. Istediginiz yonii
belirttikten sonra mouse’un sol tusu ile tiklayn.
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EDIT VIiEwW
Layout diizlemine eklenmis bir model goriintiisii ile ilgili diizenlemelerin yapilmasini saglar.

- Komutu calistirin ve sayfa lizerindeki modeli secin.

- Secim islemi ile beraber ribbon meniide diizenleme komutlarini goreceksiniz. Bu komutlari
inceleyelim.

Model Space Selection: Layout diizlemine aktarilan ¢izimi, model kismindan giincellemek
icin kullanilir. Bu komut kullanildiginda model diizlemine gegis yapilir ve ¢izime ek
parcalar var ise bunlar eklenebilir yada mevcut model iizerinden istenilen parcalar iptal
edilebilir.

Visible lines: Modelin goriinmeyen cizgilerini gizler.
Visible and hidden lines: Modelin goriinmeyen ¢izgileri kesik ¢izgi ile gosterir.
Shaded with visible lines: Model renklendirilir ve goriinmeyen kisimlar1 gosterilmez.

Shaded with visible and hidden lines: Moden renklendirilir ancak goriinmeyen kisimlari
kesik cizgi ile gosterilir.

Scale: Modelin hangi 6l¢ek ile yerlestirilecegini belirler.
Bu boliimden modeliniz ile ilgili istediginiz diizenlemeleri yapip Ok butonuna basin.

UPDATE VIEW

Model diizleminde ¢izime miidahale edildiginde, bu ¢izimlerin Layout diizlemine eklenen
goriintiilerini giincellemek i¢in kullanilir.

Bu komuta iki segenek mevcuttur.
Update View: Eklenen goriintiilerden sadece istenilenler giincellenir.

Update All Views: Layout diizlemine eklenen tiim goriintiilerin giincellenmesini saglar.
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SECTION

Layout diizlemine eklenmis bir modelin kesitinin alinmasin saglar.

Bu boliimde 5 farkl: kesit alma yontemi gérmektesiniz. Bu yontemleri
tek tek inceleyelim.

Full: Modelin tam bir kesitini almak i¢in kullanilir. Bu kesit diizlemi
iki noktadan olusur.

- Komutu ¢alistirin ve modeli secin.
- Kesit almak istediginiz diizlemi mouse’un sol tusu ile gosterin.

- Hangi yonde kesit almak istiyorsaniz mouse’u o yone dogru ¢ekin ve
tiklayin

- Komutu bitirmek i¢in Enter tusuna basin.
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Half: Modelin istenilen bir boliimiinden yarim kesit almak i¢in kullanilir.

Offset: Tam kesit alma komutu gibi calisir ancak kesit alinacak diizlem birden fazla bolge-
den gecerek modelden daha fazla kesit bilgisi alinabilir. Kesit diizlemi en az 4 noktadan
olusabilir.
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Aligned: Modeli hem diiz hemde egik bir sekilde kesitinin alinmasin saglar. Ayrica kesit
alma diizleminde istenilen yonde yerlestirilmesine olanak tanir.

From Object: Kesit hatti, model iizerinde cizilen bir cizginin gosterilmesi ile yapilir.
Secilen c¢izgi kesit hattina dondistiiriiliir.
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DETAIL

Layout diizlemine eklenmis bir modelde istenilen bir bolgenin detayinin
alinmasini saglar. Detay alma islemi iki tiirliidiir.

Detay alma ile ilgili segeneklerin ikisini beraber uygulayalim.

- Circular komutunu ¢alistirin ve modeli segin.
- Detay almak istediginiz bolgeye cember cizerek detayr alinacak bolgeyi gosterin.

- Mouse’u hareket ettirdiginizde biiyiitiilmiis detay goriintiisii olusacaktir.

Detay yerini gostermeden once ribbon meniide goriinen komutlari inceleyelim.

305

Circular: Olusturulan detayin cercevesinin cember seklinde goriinmesini saglar.
Rectangular: Olusturulan detayin ¢ercevesinin kutu seklinde goriinmesini saglar.
Smooth: Detay kisminda modelin devam etmedigi yerde ¢emberi yada kutuyu gostermez.

Smooth with border: Detay kisminda modelin devam etmedigi yerde cemberi yada kutuyu
gosterir.

Smooth with connection line: Model ile detay arasinda baglant1 ¢izgisi olusturulmasin
saglar.

Jagged: Detay ciziminde kenar ¢izgilerini kirik kirik gosterir.
Identifier: Detay numarasim belirtir.

Show View Label: Detay numarasinin gosterilip gosterilmeyecegini belirtir.



306 AuToCAD



PLOT
(BASKI ALMA)

Dosya i¢inde bulunan cizimlerin bir kismini ya da tamamini baski almak i¢in kullanilir.

Ribbon: Output tab > Plot Panel > Plot

Menii: Application Menu Icon (J > Print > Plot
Toolbar: Standard

Komut ile: PLOT

Kisayolu: CTRL+P

Komutu ¢alistirdiginizda plot tablosu resimdeki gibi detayli goriintii gelmiyorsa, plot tablo-
sunun sag altinda bulunan ® isaretine tiklayarak tabloyu genisletin.
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Sirast ile bu tabloda bulunan segeneklerin ne anlama geldiklerini 6grenelim ve bu 6grendik-
lerimize gore ornek bir baski 6rnegi alalim.

1. Tabloda yapilan tiim ayarlar yapildiktan sonra Add butonu araciligiyla kaydedilirse, bu bo-
liimden kaydedilen secenek secilerek kaydedilen ayarlar yiiklenebilir. Ayrica son baski ayar-
larin1 bu listeden Previous Plot secenegi ile son baski ayarlarini yiikleyebilirsiniz.

2. Bu boliimden baski alinacak yazici secilir. Bununla beraber yazici haricinde sanal yazicilar
bulunmaktadir. Ornegin; baskinizi PDF yapmak istiyorsaniz bu bolimden DWG to PDF se-
cerseniz baski alacaginiz boliim PDF olarak hazirlanir.

3. Baski alinacak kagidin boyutu segilir.
4. Bu boliimde dort segenek vardir.
Bunlar;
« Display: Cizim ekraninda o an goriilen kismini baski alir.
» Extents: Dosya icinde bulunan tiim nesneleri baski alir.
« Limits: Limits alani i¢cindeki nesneleri baski alir.
¢ Window: Kullanici tarafindan pencere olusturularak bu alam baski alir.

5. Baski alaninin kagida nasil yerlesecegini belirler. Eger Center the plot secenegini isaretler-
seniz baski alacaginiz cizim kagida ortalanir.
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Baski alinacak cizimin kagit iizerinde nasil goriindiigiinii gosterir. Onizlemede proje nasil
goriinliyorsa aynen Oyle cikacaktir. Renkli goriiniiyorsa renkli, siyah goriiniiyorsa siyah, ka-
linliklar1 belli ise ayni sekilde ¢ikacaktir. Onizlemeden c¢ikmak icin klavyeden ESC tusunu
kullanabilir ya da ekran iizerinde sag tus yaparak Exit butonuna basabilirsiniz.

. Resimde bir dis gerceve ve ici tarali olan ikinci bir ¢ergeve vardir. Dis cerceve kagidin bo-

yutunu, tarali alan ise baski alinacak yeri ifade eder. Hangi kenarinda ya da kenarlarinda kir-
miz1 ¢izgi var ise baski aliacak ¢izim kagidin o boliimiinden tastig1 anlamina gelir.

8. Cizimin kag kopya alinacaginm belirtir.

9. Olgek ayarlanan boliimdiir. Fit to paper secenegi isaretlenirse cizim kagida orantilanacak

10.

sekilde biiyiitiiliir. Custom boéliimiinden istenilen 6lgek degeri secilebilir ya da istenilen 61-
cek klavye yardimu ile yazilabilir. Olgek girilirken dikkat edilmesi gereken husus, AutoCAD
baski alirken mm ve inches cizim birimini dikkate alir. Bizim igimiz ondalik ¢izim birimi ol-
duguna gére mm iizerinden konusalim.

Eger ¢izimimizi mm ¢izmis olsaydik 6lcegimiz ne ise onu aynen girmemiz gerekirdi. Farkli
bir ¢izim birimi ile ¢iziyorsak plot tablosunda iken bunu mm’ye cevirmemiz gerekir.
Ornegin; cm olarak ¢izdigimiz bir projeyi 1:50 dlceginde baski almak istiyorsak dlcek olarak
1:5 yazmaliyiz.

Bununla ilgili 6l¢ekleri bir tablo iizerinde belirtelim.

Kalem kalinlig1 dosyasinin se¢ildigi ya da yeni bir kalem
kalinlig1 dosyasinin yapildig1 boliimdiir.

Bu boéliimde resimde goriildiigii gibi Standard yiiklenen
kalem kalinliklar1 dosyalar1 mevcuttur. Uzantis1i CTB
olan bu dosyalardan istenilen secilecegi gibi yenisini de
hazirlamak miimkiindiir. Yeni bir kalem kalinlig1 dosya-
st hazirlayalim.

Acilan listeden New secenegine tiklayin.

309
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Karsimiza gelen bu tabloda ii¢ secenek mevcuttur. Tkinci ve iiciincii siradaki secenekler es-
ki siirlimlere ait kalem kalinlig1 dosyalarini import etmek i¢in kullanilir. Bizim kullanacagi-
muz ilk secenek olan Start from scratch isaretleyip Ileri butonuna basn.
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Kalem kalinlig1 dosyast igin bir isim verip Ileri butonuna basin.

Dosyamizi hazirladik. Simdi ise kalinlik, renk secenekleri ayarlamamiz gerekiyor. Bunun
icin Plot Style Table Editor butonuna basin.
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Resimde goriilen tablo kalem kalinlig1 ve renk ayarlari ile ilgili tablodur. Sol béliimdeki
renk skalas1 255 renkten olusmakta olup Layer tablosundaki renkleri temsil etmektedir. Bu
boliimdeki renklere tek tek miidahale edilebildigi gibi birden fazla renk secilerek aym ayar-
larin girilmesi saglanabilir.

Color 1 ile ilgili ayarlamalar1 yaparak 6rnek bir uygulama yapalim.
* 1 nolu rengi secin.

* Sag iist boliimde bulunan Color secenegi Use object color goriinmektedir. Eger bu sekilde
kalirsa ¢izim igerisindeki 1 (red) nolu rengi kullanan nesneler renkli ¢ikacaktir. Siyah ¢ikma-
sin1 istiyorsaniz bu boliimden Black secenegi isaretleyin. Eger projeniz tamamen siyah ola-
cak ise soldaki renklerin hepsini se¢ip bir defada degistirmelisiniz.



1.

12.

14.

PLOT (BASKI ALMA)

Linetype secenegi Use object linetype goriiniiyor. Anlam1 bu renge sahip tiim nesnelerin
¢izgi tipi ¢izim icerisinde ne ise o kullanilsin demektir. Bu sekilde kalmalidir.

Lineweight seceneginde de Use object lineweight secenegi goriiliiyor. Kalem kaliliklari-
n1 layer tablosundan ayarlamigsaniz bu segenek aynen boyle kalmalidir. Eger kalem kalinhi-
&1 bu sekilde CTB dosyasindan okuyacak ise buradaki listeden istenilen kalem kalinlig1 se-
cilmelidir.

Diger secenekler bizi ilgilendirmedigi icin degisiklik yapmayin.

Diger renkler ile ilgili diizenlemeleriniz olacak ise gerekli diizenlemeleri yapip Save & Close
butonuna basarak tabloyu kapatin.

Son butonuna basarak bu tabloyu da kapatin.

Yeni hazirlamis oldugunuz bu kalem kalinlig1 dosyasi listede olacak ve baska bir dosyay1
actiginizda ayni dosyayi kullanabileceksiniz.

Eger listedeki bir kalem kalinlig1 dosyasinda diizenleme yapilacak ise, listeden istenilen ka-
lem kalinlig1 secildikten sonra hemen sagindaki butonuna basarak istenilen diizenleme-
ler yapilabilir.

3 boyutlu ¢izimlerin renkli hallerini basmak i¢in kullanilir. 2 boyutlu ¢izimlerde As displa-
yed kalmahdir. Listedeki diger secenekleri 3 boyutlu modelleme konularinda isleyecegimiz
shade komutlarm gordiikten sonra daha iyi anlayacaksiniz.

Cizimin baski kalitesini ayarlamak icin kullanilir. 3 boyutlu nesneler ile baglantilidir. Bir ka-
t1t model renkli olarak baski aliacak ise secilecek kalite ayarma gore alt sirasindaki DPI aya-
1 degisiklik gosterecek Custom secildiginde ise DPI ayar1 kullaniciya sunulacaktir.

Bu boliimde bizi ilgilendiren secenekler, Plot with plot styles secenegidir. Anlami baski
alindiginda plot styles boliimiinii yani hazirladigimiz kalem kalinligini kullan demektir. Bu
secenek isaretli olmalidir.

Ayrica Plot stamp on segenegi ile baski kenarina bazi bilgileri yazdirmak miimkiindiir. Plot
stamp on secenegini isaretlediginizde hemen yaninda (&) butonu aktif olacaktir. Bu butona
tiklayin.
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15.

Ust kisimda goriilen segeneklerden istenilen secilerek baski alindiginda kagidin kenarinda
bu bilgilerin yazmasi saglanabilir.

Drawing name: Dosya ismi.

Layout name: Layout ismi.

Date and time: Tarih ve saat.

Login name: Bilgisayar kullanici ismi.
Device Name: Siiriicii ismi.

Paper Size: Kagit boyutu.

Plot scale: Baski Glgegi.

Aksi belirtilmedikce bu secenek isaretli olmamalidir.

Baski alinacak ¢izimin kagida nasil yerlesecegini belirler. Ayrica Plot upside-down secene-
&i kullanilarak baskinin sondan basa dogru baski alinmasi saglanabilir.

Tablomuzdaki segeneklerin tarifini yaptik. Peki, baskiy1 bu kadar segenek icinde hangi sira
ile yapmaliy1z?

Karmasik gibi goriinse de izlemeniz gereken siralamayi su sekilde yapabiliriz.

« Printer/Plotter boliimiinden yaziciyi segin.

 Paper size boliimiinden kagit boyutunu belirleyin.
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What to plot boliimiinden baski alacak alan1 belirleyin.

Center to plot secenegini isaretleyerek ¢izimin kagidin ortasinda ¢ikmasini saglaym.
Plot scale boliimiinden 6lceginizi ayarlaym.

Plot style table boliimiinden kalem kalinligim belirleyin.

Drawing orientation boliimiinden kagit yerlesimini ayarlayin.

Preview boliimiinden 6nizlemenizi yapin.

Onizlemede ¢iziminiz istediginiz gibi ise OK butonuna basarak ¢iziminizi yazictya gonderin.

Hazirlamis oldugunuz kalem kalinligi dosyasini baska bir bilgisayara tasimak isterseniz File me-
nustinden plot style manager secenegine tiklayin. Agilan tablodan hazirlamis oldugunuz CTB
uzantili dosyayi diger bilgisayarda ayni béltime kopyalayin.
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TOOLBAR VE
MEN U _
OZELLESTIiRME

Simdiye kadar AutoCAD komutlarini kullanirken mevcut toolbar ve menii iizerinden islem
yaptik. Peki, bu toolbar’lar1 kullanmak zorunda miy1z? Bu soruya tabi ki hayir cevabi vere-
biliriz.

AutoCAD’in kullanictya sunmus oldugu 6zellikler sayesinde bu toolbar ve meniileri 6zel-
lestirebiliriz.

Ornegin; en cok kullamlan komutlar1 bir toolbar iizerinde toplayabilir ve ¢izimlerimizi ayr1
ayr1 toolbar’lar kullanmak yerine hazirlamis oldugumuz toolbar’1 kullanarak ¢alisabiliriz.

Bu konuyu Toolbar ve Menii olarak iki bdliimde inceleyelim.

Ribbon: Manage tab > Customization Panel > User Interface
Menii: Tools > Customize - Interface

Komut ile: cuz
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Komut ¢alistirldiginda ekrana gelecek olan arayiiz tablosu AutoCAD igerisinde kullanilan
toolbar, menu, kisayol girisleri gibi diizenlemelerin yapildig1 boliimdiir.

TOOLBAR
Kisisel bir toolbar olusturmak i¢in 1 nolu boliimde bu-
lunan Toolbar seceneginin solundaki + isaretine tikla-
ymn. Bu boliimde yer alan toolbar’lar1 inceleyebilirsiniz.

Imleci Toolbar yazisimn iizerinde iken sag tus yapin
ve acilan meniiden New Toolbar secenegine tiklayin.



Yeni olusturulan toolbar listenin so-
nuna eklenecek ve kullanicidan bir
isim isteyecektir. Toolbar icin yeni
bir isim verin.

Yeni toolbar’imiz1 olusturduk. Sim-
di ise bu toolbar’a en ¢ok kullandig-
miz komutlar1 ekleyelim. Ornegin;
bu toolbar’da bulunmasim istedigi-
miz komutlar; [Line, Circle,
Offset, Move, Copy, Dimension
Linear ] komutlar1 olsun.

2 nolu boliimden bu komutlar1 bu-
lup siiriikle-birak yontemi ile olus-
turdugumuz toolbar icine tasiyin.

TOOLBAR VE MENU OZELLESTIiRME

Komutlarin toolbar i¢ine yerlestirme isleminden sonra goriiniimii soldaki resimde oldugu gi-
bi olacaktir. Bununla beraber toolbar’a her eklenen komuttan sonra sag iist boliimde bulu-
nan Toolbar Preview boliimiinde goreceksiniz.

Toolbar ile ilgili islemleri dogru bir
sekilde yaptiktan sonra OK butonuna
basarak arayiiz tablosunu kapatin.

Hazirlanan bu yeni toolbar ekranda
aktif olarak goriinecektir. Hazirladi-
g1z yeni toolbar, diger toolbar lis-
tesine eklenecektir. Kapatildig1 tak-
dirde tekrar acabilirsiniz.

Yeni Toolbar't Tools > Toolbars >
Autocad sekmesinden agabilirsiniz.
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MENU

Kisisel bir menii olusturmak i¢in imleci 1
nolu boliimde bulunan Menus seceneginin
lizerinde iken sag tus yapin. Acilan menii-
den New menu secenegin tiklaymn ve menii
icin bir isim verin.

2 nolu boliimden istediginiz komutlart ayni
sekilde siiriikle-birak yontemi ile hazirlanan
meniiniin i¢ine siiriikleyip birakin.

Eklenen komutlarin arasina ayirici bolme isterseniz hangi komutun altina yapilacak ise imleci
o komutun iizerinde iken sag tus yapin. Acilan meniiden Insert Seperator secenegini segin.

Istediginiz komutlar1 bu bolmenin altina sii-
riikleyerek meniide yer almasini istediginiz
komutlar1 ekleyin. Isleminiz bittikten sonra
OK butonuna basarak tablonuzu kapatin.

Hazirlamis oldugunuz menii resimdeki gibi
AutoCAD’in iist kisminda yerini alacaktir.




DIGER
KOMUTLAR

Bu boliimde AutoCAD’in kullaniciya sunmus oldugu, c¢izim ya da degistirme komutlari ol-
mayan, ancak kullanicinin yeri geldiginde isine yarayacak komutlari anlatalim.

COK FONKSIiYONLU GRIP

Cizim igerisinde bulunan Line, Arc, Ellipse, Dimension ya da Multileader nesnesini komut
girmeden sectiginizde bu nesnelerin uclarinda ve orta noktalarinda mavi kutucuklar gére-
ceksiniz. Bu mavi kutucuklarin ne ise yaradigimi gorelim.

* Cizim ekranina bir ¢izgi ¢izin.

« Komut girmeden nesneyi segin.

» Mouse’u ¢izginin u¢ noktasindaki mavi kutucuk iizerine getirin.

* Cizginin uc noktasinda iki segenekli kiiciik bir tablo agilacaktir.

« Stretch secenegini secerek ¢izginin u¢ noktasini istediginiz yere tastyabilirsiniz.

» Lengthen secenegi ile cizgiyi kendi agisinda bozmadan uzunlugunu degistirebilirsiniz.
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CoPy (CTRL+C)
Secilen nesnelerin hafizaya alinarak istenildigi zaman kullanilmasim saglar. Genel islev olarak

Windows’un CTRL4C komutu ile ayni gorevi gormektedir.
» Komutu ¢alistirin.
 Nesneleri secip enter yapin.

Bu islem sonucunda secilen nesneler hafizaya almacaktir. Ister bu dosyada isterseniz baska
bir dosyada kullanabilirsiniz.

PASTE (CTRL+V)

Hafizaya alinmis nesnelerin dosyaya yapistirilmasini saglar. Bu komut ¢alistirildiginda hafi-
zadaki cizimler referans nokta olarak tiim nesnelerin en sol ve en alt kdse koordinatina gore
yerlestirilir.

CopPYy BAseE POINT (CTRL+SHIFT+E)
Ctrl+cC ile hafizaya alinan nesneler baska bir dosyaya sol alt kose koordinatina gore yerles-
tiriliyordu. Bu komutta ise referans nokta kullanici tarafindan belirlenir.

» Komutu ¢alistirin.

» Referans noktay1 gosterin.

+ Nesneleri secip enter yapin.

Hafizaya alinan nesneleri Ctr1+V komutu ile cagirdiginizda belirtmis oldugunuz referans
noktaya gore yerlestirilecektir.

PASTE As BLOcCK (CTRL+SHIFT+V)
Hafizaya alinmis nesneleri dosyaya cagirirken blok olarak yerlesmesini saglar. Blok adi
AutoCAD tarafindan otomatik olarak verilir.

Block komutunu incelerken bir¢ok ayar ile ugrasmistik. Bu komut sayesinde ¢ok kolay bir
sekilde nesnelerimizi blok olarak hazirlayabiliriz.
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RENAME

Dosya icinde bulunan layer, style, block vs. gibi nesnelerin yeniden adlandirilmasini
saglar.

Menii: Format > Rename
Komut ile: RENAME
Kisayolu: REN

Komutu calistirdigimizda ekrana gelen tablonun sol boliimiinde isimleri degistirilebilecek
nesne gruplarini vardir.

Paste as Block komutunu incelerken hazirlanan blok ismi program tarafindan otomatik
verildigini belirtmistik. Bu komut araciligi ile otomatik verilen blok ismini degistirelim.

Komutu c¢alistirin.

1 nolu boliimden Blocks secenegini segin.

2 nolu boliimden degistirmek istediginiz blok adin1 segin.

3 nolu boliime yeni blok adin1 yazin ve Rename to butonuna basin.

Islem bittiginde OK butonuna basarak ¢ikis yapin.
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FIND
Dosya icinde bulunan bir yazimin bulunmasini ve istege gore otomatik olarak istenilen bas-
ka bir yazi ile degistirilmesini saglar.

Ribbon: Annotate tab Text Panel Find Text
Menii: Edit > Find

Toolbar: Text
Komut ile: FIND

Komutu ¢alistirdigimizda ekrana £ind komutu ile ilgili arayiiz tablosu gelecektir. Bu tablo-
daki seceneklerin ne anlama geldiklerini 6grenelim.

1. Aranacak yazinin yazildig1 boliimdiir.

2. Aranacak yazi bagka bir yaz ile degistirilecek ise yeni yazinin yazilacagi boliimdiir.

3. Aranacak yazi dosyanin hangi boliimiinde aranacagini belirler. Bu kisimda ii¢ secenek vardir.
« Entire Drawing: Dosyanin tiimiinde.
 Current space/layout: Aktif olan diizlemde ya da Layout’da.

+ Select objects: Secilen nesnelerin icinde.

Eger select objects secenegi segilirse [®) butonuna basin ve aranacak yazinin aranacagi ¢i-
zimi secin.

4. Arama segeneklerinin secildigi boliimdiir.
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Match Case: Kiigiik-biiyiik harf duyarli.
Find whole words only: Tam yazilan kelimeleri bulur.

Use wildcards: Joker karakter kullamlarak arama yapar. Ornegin; KAPALT kelimesini KAP*
olarak arayin.

Search xrefs: Yazi Xref nesnelerinde de aranir.

Search blocks: Yazi blok nesnelerinde de aranir.

Ignore hidden items: Gizli nesneler dikkate alinmaz.

Match Diacritics: Arama sonuglarinda ayirici isaretler veya zelliklerle eslesir.

Match half or full width forms: Arama sonuglarinda yarim ve tam genislikteki karakterler
ile eslesir.

. Aranacak yaz tiirlerini secildigi boliimdiir.

Block attribute value: Atribute olan blok nesnelerindeki yazilar.
Dimension or leader text: Olcii ve leader nesnelerindeki yazilar.
Single-line or multiline text: Text ve Multiline text yazilar.

Table text: Tablolardaki yazilar.

Hyperlink Description: Nesneye baglanan kopriilerin agiklamalarinda.

Hyperlink: Nesneye baglanan kopriilerde.

Find komutunun giizel 6zelliklerinden bir tanesi de aranacak yaziy1 tamamen yazmak zo-
runda degilsiniz. Ornegin; AUTOCAD yazisimi dosya icinde aratacaksimiz. Arama boliimiine
AUTO yazman yeterlidir. Komut, dosya i¢indeki tiim yazilarda AUTO kelimesi gegen tiim ke-
limeleri bulacaktir.

Oncelikle dosya icinde istedigimiz bir yaziy1 bulup yaziy1 ekrana getirelim.

Komutu ¢alistirin.
Find what boliimiine aranacak yaziy1 yazin.

Aranacak yazinin yerini Find where boliimiinden belirtin. Tiim dosyada aranacak ise Enti-
re drawing secenegi olacaktir.

Find butonuna basin.

Eger yaz1 dosya i¢inde var ise otomatik olarak yazi ekrana getirilecektir.

Find Next butonuna basarak ayni yazidan bagka var ise onu ekrana getirebilirsiniz.
Dosya icindeki yazilar1 degistirmek icin ise;

Komutu ¢alistirin.

Find what boliimiine aranacak yaziy1 yazin.

Replace with boliimiine yeni yaziy1 yazin.

Yazilarin tek tek ekrana gelerek degismesini istiyorsaniz Replace butonuna basin. Dosya
icindeki tiim yazilarin bir defada degismesini istiyorsaniz Replace All butonuna basin.
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PURGE

Ciziminiz esnasinda olusturup hi¢ kullanmadiginiz layer, ¢izgi tipi, blok vs. gibi 6gelerin te-

mizlenmesini saglar.

Menii: Application Menu-> ® - Drawing Utilities> Purge

Komut ile: PURGE
Kisayolu: PU

Komutu calistirdiginizda ekrana gelen tab-
loda orta boliimde dosyada nelerin temiz-
lenecegi konusunda secenekler vardir. Bu
seceneklerden hangisinin solunda + isareti
var ise dosya i¢inde kullanilmadigini be-
lirtir. Ornegin; bir blok hazirladimz. Daha
sonra bu blogu sildiniz. Blok dosyada kul-
lanilmiyor ancak dosyanin hafizasinda yer
edinmektedir. Bu sekilde onlarca secenek
olsa dosya boyutunun ne kadar artacagini
diisiinebilirsiniz.

View items you can purge: Temizlenebilecek dgeleri goriintiiler.

View items you cannot purge: Temizlemeye tabi tutulmayacak 6geleri goriintiiler.

Confirm each item to be purged: Bu secenek isaretli iken Purge All butonuna
bastiginizda temizlenecek her 6ge icin ekrana uyari tablosu getirir.

Purge nested items: Ic ice gomiilii kullanilmayan 6geleri temizler.

Purge zero-length geometry and empty text objects: Cizim dosyas1 igerisinde uzunlugu
sifir olan cizgilerin ve igerigi bos olan yazilar1 temizler.

Automatically purge orphaned data: Dosya icerisindeki DGN ¢izgi tipi 6gelerinin temi-

zlenmesini saglar.

Purge butonuna bastiginizda temizlenecek 6geler tek tek sorularak temizlenir. Purge All
butonuna basildiginda ise temizlenecek 6geler bir defada temizlenir.
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AuUDIT
Dosya icinde bulunan bozuk 6ge ve nesnelerin diizeltilmesini saglar.

Menii: Application Menu-> @ > Drawing Utilities > Audit
Komut ile: AUDIT

Komutu calistirdiginizda komut satirinda asagidaki uyariy1 géreceksiniz.

Fix any errors detected? [Yes/No] <N>:

No derseniz, hatalar bulunur, ancak diizeltilmez. Yes dediginizde hatalar bulunur ve diizeltilir.

RECOVER

Herhangi bir hatadan dolay1 programin hata verip kapanmasi durumunda bozulan dosyala-
rin diizeltilmesini saglar.

Menii: Application Menu > Icon> YN Drawing Utilities - Recover

Komut ile: RECOVER

Komutu calistirdiginizda ekrana gelen diyalog penceresi araciligi ile hatali dosyay: secip
Open butonuna tiklaym. Dosya diizeltilecek bir durumda ise agilir. Eger agilmazsa bu dos-
ya icin yapilabilecek bir sey yoktur.

Hatali dosyanin agilmasindan sonra mutlaka kaydedin.

KisavyoL DEGISTIRME (ACAD.PGP)

AutoCAD iginde kullandigimiz bazi komutlarin kisayollar1 vardir. Simdiye kadarki tiim ko-
mutlarda orjinal kisaltmalarim da belittik. Ornegin; Line komutunun kisayol L, Circle ko-
mutunun kisayolu C idi. Bu kisayollari istegimize gore degistirebilir, hatta kisayolu olmayan
bir komuta kisayol atayabiliriz.

Menii: Tools » Customize - Edit Program Parameters (ACAD.PGP)

Ribon: Manage - Customize > Edit Aliases
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Meniiden bu secenegi sectiginizde notepad kullanilarak bir dosya agilacaktir. Dosyanin alt
kismina dogru geldiginizde resimdeki gibi satirlar1 goreceksiniz.
Kisayol olugsturma yéntemi:
Kisayol adi, *KOMUT TAM ADI

Bu siralamay1 aynen yapmalisiniz. Bu boliimde istediginiz kisaltma degisikligi varsa degis-
tirin. Ornek olarak kisayolu olmayan RECOVER komutuna kisayol ekleyelim.

Listedeki siralama alfabetik siraya gore yapilmistir. Siralamanin 6zel bir anlami yoktur. Sa-
dece daha rahat bulunmasim saglar.

Istediginiz boliime ya da alfabetik siraya gore bos bir
satir olusturun. Komutun kisayol adi RC olsun.
Resimdeki gibi kisayol ile ilgili uygun yaziy1 yazin.
Dosyay1 kaydedip kapatin.

Olusturdugumuz kisayolun aktif olabilmesi i¢cin, AutoCAD’i yeniden baslatmali ya da REINIT
komutunu kullanmaliy1z.

* REINIT komutunu ¢alistirin.

 Ekrana gelen tablodan PGP File secenegini isaretleyip OK butonuna basin.

Olusturdugumuz yeni kisayol aktif olacaktir. Simdi komut olarak RC yazdiginizda RECOVER
komutu calisacaktir.




3 BOYUTLU
CiziM vE
KOMUTLARI

Simdiye kadar gordiigiimiiz komutlar ile 2 bo-
yutlu nesne ve ozelliklerini inceledik. Bu bo-
liimle beraber 3 boyut ile ilgili komutlar1 incele-
yecegiz.

Simdiye kadar hep X ve Y diizlemlerini kulla-
narak calismistik. Simdi ise buna ek olarak Z
koordinat1 eklenerek 3 boyutlu ¢izim ile ilgili
komutlar1 6grenecegiz.

Oncelikle ¢alisma platformumuzu 3 boyut igin
degistirelim.

Ekranin sol iist kisminda bulunan Workspace boliimiinden 3D Modeling secenegini secin. Bu
secenege bagli olarak Ribbon meniilere 3D komutlar ile ilgili boliimler eklenecektir.

Cekme meniiler (File, Edit, View vs.) bu diizlemde kapal1 olarak gelecektir. Isterseniz Me-
nubar komutunu kullanarak aktif hale getirebilirsiniz.

BAKI§ AI;ILARI (VIEw)

3 boyutlu bir ¢izime otomatik olarak ayarlanmis bakislardan bakmak i¢in kullanilir. Bu ba-
kis acilari sayesinde hizli bir sekilde modelimizi inceleyebiliriz.
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Ribbon menti gortintimii  Toolbar gérinimui

Top

Cizime iistten bakmak istendiginde kullanilir.

BoTTOM

Cizime alttan bakmak istendiginde kullanilir.

LEFT

Cizime soldan bakmak istendiginde kullanilir.

RIGHT
Cizime sagdan bakmak istendiginde kullanilir.

FRONT

Cizime 6nden bakmak istendiginde kullanilir.

BACck

Cizime arkadan bakmak istendiginde kullanilir.

SW (SOUTHWEST)
Cizime giineybat1 izometrik acisindan bakmak icin kullanilir.

SE (SOUTHEAST)
Cizime giineydogu izometrik agisindan bakmak i¢in kullanilir.

NE (NORTHEAST)
Cizime kuzeydogu izometrik acisindan bakmak icin kullanilir.

NW (NORTHWEST)

Cizime kuzeybati izometrik agisindan bakmak i¢in kullanilir.
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Ornek bir cizim iizerinde bakis a¢ilarini inceleyebilirsiniz.

UCS (UseErR COORDINATE SYSTEM)

Tiirkge karsiligi olarak Kullanici Koordinat Sistemi olan bu komut, 3 boyutun olmazsa ol-
mazlarindandir. Nesnelerin olusturulmasi sirasinda bu diizlem referans alinir.

Yeni bir dosya agildiginda WCS (World Coordinate System) ayarl olarak gelir. Bu sistem-
de orjin noktas1 0,0, 0 olarak kabul edilir.

Ucs ikonunun 2 boyutlu diizlemde ve 3 boyutlu diizlemde goriindiigiinii resim iizerinde go-
rebiliriz.
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Ribbon menti gortintimii  Toolbar gérinimui

ucs [J

Ucs komutunu c¢alistirir. Alt komutlari sayesinde diger fonksiyonlarina ulasabiliriz.

WORLD [:]
Ucs diizlemi degistirilmis ise bu komut sayesinde WCS koordinat sistemine gore orjin nok-
tas1 0,0, 0 olarak kabul edilir.

PREVIOUS III

Bir 6nceki UCS ayarina doniilmesini saglar.

FACE

Bir modelin istenilen yiizeyinin secilerek UCS diizleminin bu yiizeye uygun olarak dondii-
riilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
* Model iizerinde istenilen yiizeyi secin (Kenar ¢izgilerini secmeyin).
Enter an option [Next/Xflip/Yflip] <accept>:
Enter tusuna basarak yiizeyin kabul edildigini belirtebilirsiniz.

Next secenegi ile tiklanilan yiizeyde baska bir yiizey kabul edilmis ise sirasi ile sorar.
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Xflip secenegi, ucs ikonunu X yoniinde tersini alir.

Yflip secenegi, ucs ikonunu Y yoniinde tersini alir.

OBJECT

Secilen nesnenin koordinat diizlemine gecis yapar.

VIEW

Bu komut secildiginde bakis aciniz ne olursa olsun X ve Y yonleri ekraniniza paralel olur.
Bu komut sayesinde model diizleminde iken izometrik bakis acisina sahip bir ¢izimin etra-
finda antet yerlestirebilir yada diiz bir yaz1 yazabilirsiniz. Layout diizlemi sayesinde artik bu
komut pek kullanilmiyor.

ORIGIN E]
Bu komut sayesinde WCS’ye gore olan orjin noktasi kullanici tarafindan yeniden belirlenir.
Komutu ¢alistirin.

Cizim ekrani {izerinde yeni bir nokta belirleyin.

Enter tusuna basarak komutu bitirin.

Buna gore dosya icindeki tiim nesnelerin koordinatlar1 yeni belirlenen orjin noktasina gore
yeniden hesaplanir.

Tekrar WCS diizlemine donmek i¢in D komutunu kullanin.

Z AXIS VECTOR D
Normal ¢alisma diizleminde Z ekseni her zaman yukariy1 gosterir. Bu komut araciligi ile Z
aks yonii degistirebilir.

3 POINT D

Ucs diizlemi kullanici tarafindan belirtilen 3 noktaya gore yeniden sekillendirilir.
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» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu noktay1 isaretleyin.
* 2 nolu noktay: isaretleyin.
* 3 nolu noktayi isaretleyin.

Gosterilen noktalara gore;

1. nokta, orjin noktasi.
2. nokta X yonii.

3. nokta ise Y yonii olarak belirlenmistir.

x [

X ekseninini sabit kilarak diger eksenlerin belirtilen acida dondiiriilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.

* 30 yazip enter yapin.

Islem sonucunda Ucs diizlemi X diizlemi sabit kilinarak resimdeki gibi olacaktir.

v [

Y eksenini sabit kilarak diger eksenlerin belirtilen agida dondiiriilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.

* 30 yazip enter yapin.
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Islem sonucunda Ucs diizlemi Y diizlemi sabit kilinarak resimdeki gibi olacaktir.

z [

Z ekseninini sabit kilarak diger eksenlerin belirtilen a¢ida dondiiriilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
* 30 yazip enter yapin.

Islem sonucunda Ucs diizlemi Z diizlemi sabit kilinarak resimdeki gibi olacaktir.

ucSsS IlcaN

Cizim yaptigimiz diizlemde bulunan ve ekranin sol altinda
bulunan ikonun diizeni ile ilgilidir. Oncelik bu ikonun gorii-
niirliiliigiinii inceleyelim.

Ribbon: Home tab - Coordinates Panel

Resimde goriilen boliimde ii¢ secenek vardir.

Show UCS Icon at Origin: Ucs ikonunu ekranda goster
ve ikon her zaman Orjin noktasinda olsun.

Show UCS Icon: Ucs ikonunu ekranda goster ve ikonu ekranin sol altinda sabit tut.

Hide UCS Icon: Ucs ikonunu gizle.

Bununla beraber bu ikonun goriiniirliiliik ayarlar1 vardir. Bunun i¢in;

-

-

Ribbon: Home Tab > Coordinates Panel
Menii: View - Display - Ucs Icon - Properties...
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Komutu calistirdigimizda ekrana gelen bu tablo UCS ikonunun goriiniirliiliigii ile ilgili tab-
lodur. Bu tabloyu inceleyelim.

« 2D: fkonun 2 boyutlu goriinmesini saglar.

« 3D: Ikonun 3 boyutlu goriinmesini saglar.

* Line width: 3 boyutlu ikonun ¢izgi kalinligini ayarlar.

« UCS lkon Size: Ucs ikonunun ¢izim ekranindaki biiyiikliigiinii ayarlar.

« Model space ikon color: Ucs ikonunun model diizleminde iken hangi renkte olacagin
belirler.

 Layout tab icon color: Ucs ikonunun layout diizleminde iken hangi renkte olacagim belirler.

VISUAL STYLES

Cizim sayfasinda (viewport) bulunan modelleri gorsel tarz ile gosterilmesini saglar.

Ribbon menti gortintimii Toolbar gorintimti
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2D WIREFRAME E]

Cizim ekranindaki tiim nesneler ¢izgi olarak goriiniir. Genelde 2 boyutlu ¢izimlerde kullanilir.

3D WIREFRAME D

Cizim ekranindaki tiim nesneler ¢izgi olarak goriiniir. Bununla beraber UCS ikonu 3 boyut-
Iu renkli duruma gecer. Anlami, navigation bar komutlarinin bu tarzda aktif oldugunu be-
lirtir. Compass sistem degiskeni 1 yapildiginda ¢izim ekranin ortasinda 3 boyut dondiirme
icin pusula goriintiisii aktif olur.

3D HIDDEN

Model olan nesnelerin arkalarini géstermez. Eski siiriimlerde hide komutu uygulandiginda
herhangi bir komut uygulandiginda hide goriintii kaybolurdu. Yeni siiriimlerle beraber her
tiirlii komutta hide goriintii sabit kilinir.
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REALISTIC

Modeller iizerinde gercek bir boyama yapar. Bu komutun asil 6zelligi materyal atanmis mo-
dellerde bu materyallerin gosterilmesidir.

CONCEPTUAL
Modellerin renklerine gore hizl bir sekilde boyama yapar. Bu renkler golgeli olarak uygu-
lanir ve renk gecisleri yumusak bir sekilde gorsellestirilir.

MANAGE VISUAL STYLES

Visual styles komutu ile ilgili ayarlarin yapildigi bununla beraber 6zel efekt secenekle-
rinin ayarlandig1 arayiiz tablosudur. Yukarida gordiigiimiiz ve toolbar’da bulunmayan gor-
sel tarzlara ek olarak Shaded, Shaded with edges, Shades of gray, Sketchy ve X-Ray se-
cenekleri mevcuttur. Oncelikle bu olmayan secenekleri inceleyelim.
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Bu o6zelliklere tablonun iist kisminda bulunan resimlerden istenilene cift tiklayarak gorsel
tarzi degistirebilirsiniz.
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SHADED
Model iizerinde golgeli goriintii olusturur. Benzerlik agisindan Realistic ile aynidir. Far-
k1 model iizerinde materyalleri varsa bunlar1 géstermez.

SHADED WITH EDGES
Golgeli goriintii ile beraber modelin kenar ¢izgilerini de gosterir.

SHADES OF GRAY
Model renkli bile olsa gorsellik griden olusacaktir.
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SKETCHY
Modelin kenarlarim kabataslak olarak eskiz kalemi ile ¢izilmig gibi gosterir.

X-RAY
Model realistic tarz ile beraber transparan olarak goriintiilenmesini saglar.

Bu 6zelliklere ek olarak kisisel olarak kendimizde gorsel tarz ekleye-
biliriz. Tablonun sag orta kisminda yer alan butonlardan soldaki olan
[© butouna basm.

s N

Ekrana gelen tablodan yeni bir
isim vererek OK butonuna ba-
sin.

Bu islemden sonra tablonun
iist kismindaki boliime yeni
stil eklendi. Bu segenek secili
iken tablonun alt kismindan
ayarlamalar1 yapmalisimiz.

Face Settings: Yiizey ayarlarinin yapildigi boliimdiir. Bu secenek se¢ildiginde modellerin
nasil renklendirilecegini belirler.

Lighting: Model renklendirildiginde 1s1k etkisini belirler.

Environment Settings: Arka fonun agik olup olmayacagini belirler.
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Edge Settings: Kenar cizgilerinin ayarlariin ya-
pildig1 boliimdiir.

Shade komutlarina ek olarak Rib-
bon meniide bulunan View sayfa-
sindaki Visual Styles bolimiinde
bulunan diger komutlari kisaca anla-
talim.

Shade goriintii uygulanan modellerin kenar cizgilerinin goriiniip
goriinmeyecegini kontrol eder.

Bu komut ile ilgili olarak en iyi anlatim olarak resim iizerinde go-
relim.

Shade goriintii uygulanan modellerin renkli durumda iken nasil
renklendirilecegini kontrol eder.

Normal: Shade goriintii tarz1 ne ise aynen uygulanir.
Monochrome: Gériintii siyah-beyaz olarak uygulanir.
Tint: Model renkleri yumusatilarak uygulanir.

Desature: Renklerin doygunlugu 230 azaltilarak modellere uygulanir.
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Modellere golgelerin uygulanip uygulanmayacagini
kontrol eder.

No Shadows: Golgeler yok.

Ground Shadows: Golgeler sadece zemine uygula-
nacak.

Full Shadows: Modellerin tiim golgeleri uygulana-
cak.

Onceki konularimizda Shade goriintii tarzlarindan Re-
alistic modunun materyal ve doku atamalarini goster-
digini soylemistik. Bu boliimdeki seceneklerin uygu-
lanabilmesi icin Realistic goriiniimde olmas1 gerekir.

Materials / Textures Off: Materyaller ve dokular
gosterilmeyecek.

Materials On / Textures Off: Materyaller gosterile-
cek ancak dokular gosterilmeyecek.

Materials / Textures On: Materyaller ve dokular gosterilecek.

Materyal ve dokunun farki sudur. Modeller i¢in hazirlanan kaplamalarda iki se¢enek vardir.
Kaplama ya renk olacak ya da bilgisayarda yiiklii olan bir resim uygulamasi olacak. Orne-
gin; parke kaplamasi, asfalt, tas kaplamasi vs. AutoCAD’in biz kullanicilara sunmus oldu-
gu genis Ozellikler sayesinde bu iki kaplamayi ayirt edebiliriz.

AutoCAD’in diger bir 6zelligi ise, hizli bir sekilde ekrani bolme, bakis agisim degistirme ve Vi-
sual Style komutlaria hizli erisim komutlarinin ¢izim ekraninda bulunmasidir.

[-11Top] 20 Wireframe ]

Cizim ekraninin sol iist kosesinde bulunan bu segenekleri inceleyelim.

343



344 AuUuTOCAD

Sol iist kosede bulunan |-] isaretine tikladigimz-
da ekranda goriinen ViewCube, Steering Whe-
els, Navigation Bar gibi seceneklerin ekranda
goriiniip goriinmeyecegini belirleyebilirsiniz.
Ayrica Viewport Configuration List grubun-
dan ¢izim ekraninin kaga boliinecegini belirleye-
bilirsiniz. Bu 6zellik ile aym1 ¢izimi ekrani ikiye
bolerek farkli boliimlerini ayni anda ekranda go-
rerek miidahale etme durumunuz olacaktir.

Son secenegimiz ise, kati modelleri Visual
Styles seceneklerinden istenilen bir secenege
gore renklendirilmesini saglar.

Ekranmn sol iist kisminda goriinen [TOP]
isaretine tikladigimizda ise c¢izim ekranina
hangi yonden bakacaginizi se¢menize yar-
dimct olur. Burada TOP yerine diger sege-
neklerden birisi de yazili olabilir. Suan ki
aktif olan hangi goriintii ne ise burada yazil
olacaktir.



MODELLEME
YAPMA VE
DUZENLEME

Bu boliimle birlikte katt model (solid) olusturmaya baslayabiliriz.

3 boyutlu ¢izim yaparken olusturacagimiz bu modeller sayesinde istedigimiz ¢izime ait ¢i-
zimi gerceklestirecegiz. Bu komutlar1 6grenelim.

KATI MODEL DLU%TURMA

Kat1 model komutlari ribbon meniide Solid boliimiinde bulunmaktadir. Toolbar olarak ise
Modeling toolbar secenegini acarak kullanabilirsiniz.

Ribbon menti g6riinliimi

Toolbar gorintimii

PoLySoLID IEI
3 boyutlu duvar ¢izimi yapar. Bu komutu kullanmadan 6nce duvar ile ilgili ayarlarin yapil-
mas1 gerekmektedir.

Command: _Polysolid

Height = 80.0000, Width = 5.0000, Justification = Center
Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>:
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Komutu ¢alistirdiginizda standart olarak yiikseklik, genislik ve duvarin ¢izilme aksi belirtil-
mektedir. Bu degerleri diizenleyerek 6rnek bir duvar ¢izelim.

Duvar yiiksekligi: 280
Duvar genisligi: 25

Cizilme aks1: Center

» Komutu ¢alistirin.

* H (Height) yazip enter yapin. 280 yazip enter yapin.

* W (Width) yazip enter yapin. 25 yazip enter yapin.

* J (Justify) yazip enter yapin. C yazip enter yapin.

* Cizim ekraninda imle¢ yardimu ile ¢izim ekraninda duvar icin koordinatlar1 gosterin.

» Komutu bitirmek i¢in enter tusuna basin.

1

Resimde goriildiigii gibi duvar yerlesim aksini center yani orta nokta olarak belirttik. Belirt-
tigimiz yiikseklik ve genislige gore duvar cizgileri bu yerlesim stiline gore ¢izilmis oldu.

Bu komutun bir de Object alt komutu vardir. 2 boyutlu olarak ¢izilmis bir nesneyi (circle,

arc, polyline, line, ellipse) secerek bu ¢izginin 3d model olmas1 saglanir.

» Komutu ¢alistirin.
+ Enter tusuna basarak Object alt komutunun ¢alismasini saglaym.

* 2 boyutlu nesneyi segin.

Box

3 boyutlu kutu cizilmesini saglar.
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Komutu c¢alistirin.
1 nolu noktay1 gosterin.
2 nolu noktay1 gosterin.

3 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden bir deger girerek yiiksekligini belirtin.

Bu kutu ¢iziminde Mouse yardimu ile serbest boyutta bir kutu modeli olusturduk. Simdi ise
kenar uzunluklarii girerek bir kutu olusturalim.

Kutunun boyutlar1 500x250x250 boyutlarinda olsun.

Komutu c¢alistirin.

1 nolu noktay1 gosterin.

L (Length) yazip enter yapin.

Uzunluk degerini 250 olarak girin.
Genislik degerini 500 olarak girin.
Yiikseklik degerini de 250 olarak girin.

WEDGE

Wedge 'nin kelime anlamini takoz olarak cevirirsek bu komut icin 3 boyutlu takoz ¢izimi ya-
par diyebiliriz.
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» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu noktay1 gosterin.
* 2 nolu noktay1 gosterin.

* 3 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden bir deger girerek yiiksekligini belirtin.
Box komutunda oldugu gibi bu komutta da sayisal deger verilerek model olusturulabilir.

» Komutu ¢alistirin.

» Model i¢in bir nokta gosterin.
* L (Length) yazip enter yapin.
 Uzunluk icin bir deger girin.
* Genislik i¢in bir deger girin.

* Yiikseklik icin bir deger girin.

CONE

3 boyutlu koni cizilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu noktay1 gosterin.
* 2 nolu noktay1 gosterin.

* 3 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden bir deger girerek yiiksekligini belirtin.
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Ayrica bu nesne iizerinde degisiklik yapmak isterseniz komut girmeden nesneyi secin. Re-
simdeki gibi model iizerinde mavi licgenler goreceksiniz. Bu mavi iiggenlere tiklayip siiriik-
leyerek modelin boyutunu ve seklini degistirebilirsiniz. Resimdeki sekilde modelin tepe
noktasindaki ticgeni siiriikledigimizde tepe noktasi dik bir sekilde degil yatik bir sekilde sek-
lin degistigini goreceksiniz.

SPHERE

3 boyutlu kiire cizilmesini saglar. Modeli olustururken ilk nokta kiirenin merkez noktasi,
ikinci nokta ise kiirenin dis noktasidir. Diger bir deyisle kiirenin yaricap noktasidir.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu noktay1 gosterin.

2 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden yaricap degerini girin.

CYLINDER

3 boyutlu silindir ¢izilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu noktay1 gosterin.
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* 2 nolu noktay1 gosterin.
* 3 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden bir deger girerek yiiksekligini belirtin.
TORUS D
3 boyutlu halka modeli cizilmesini saglar.
Bu komutta kullanicidan 3 nokta ister.
1. nokta halkanin merkez noktasi,
2. nokta halkanin yarigapi,
3. nokta ise halkinin kalinlik yaricap: degeridir.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu noktay1 gosterin.
2 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden yaricap degeri girin.

* 3 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden halkanin kalinlig1 icin bir deger girin.

PYRAMID

3 boyutlu piramit modeli ¢izilmesini saglar. Piramit modeli istege gore kenar sayisi artirilabilir.

Ilk olarak kare piramit yapimini anlatalim.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu noktay1 gosterin.
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* 2 nolu noktay1 gosterin.

* 3 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden piramitin yiiksekligi i¢in bir deger girin.

Olusan modelimiz kare piramit olacaktir. Simdi ise kose sayisin1 kendimiz belirleyerek pi-
ramit olusturalim. Ornek olarak sekizgen bir piramit yapalim.

» Komutu ¢alistirin.
* S (Sides) yazip enter yapin.
* 8 yazip enter yapin.
* 1 nolu noktay1 gosterin.
* 2 nolu noktay1 gosterin.
* 3 nolu noktay1 gosterin ya da klavyeden piramidin yiiksekligi icin bir deger girin.
HELIX D
3 boyutlu ya da 2 boyutlu helezon ¢izimi yapilmasin saglar.
Bu komutta kullanicidan dort bilgi istenir.
1. Helezon un merkez noktasi
2. Alt yarigapi
3. Ust yarigapt
4. Yiiksekligi

351
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Komutu c¢alistirin.

1 nolu noktay1 gosterin.

2 nolu noktay1 gosterin.

3 nolu noktay1 2 nolu nokta ile ayn yeri gosterin.

4 nolu noktay1 gosterin ya da yiikseklik i¢in bir deger girin.

Islem sonucunda resimdeki gibi bir helezon elde edecegiz. Burada 2 ve 3 nolu noktalar1 ay-

n1 girdigimizde helezon ¢izimi bir vida yolu gibi diiz yiikselecektir. Farkli bir nokta goster-
seydik helezon daralan ya da artan bir sekilde yiikselecekti.

Simdi ise bu helezon ¢izimini deger girerek yapalim.

Yapacagimiz helezonun bilgileri;
alt yaricap: 200

ust yaricap: 50

yiikseklik: 350

tur sayisi: 5

Komutu ¢alistirin.

Bir nokta gosterin.

Alt yarigap igin 200 yazip enter yapin.

Ust yarigap icin 50 yazip enter yapin.

T (Turns) yazip enter yapin ve tur sayisi olarak 5 yazin.

Yiikseklik i¢in 350 yazip enter yapin.
Islem sonucunda yukari dogru daralarak 5 tur sayismna sahip bir helezon ¢izimi olacaktir.
PLANAR SURFACE E]

Kullanici tarafindan pencere acarak yapilan bolgeye ya da secilen kapali bir nesneyi yiizey
modellemesi yapar.

Ilk olarak iki nokta gostererek olusacak pencere alanin yiizel model yapalim.
Komutu ¢alistirin.
1 nolu noktay1 gosterin.

2 nolu noktay1 gosterin.
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Sonug olarak resimdeki gibi ylizeysel bir model olusacaktir. Diger secenegimiz ise segilen
kapal1 bir alanin se¢ilmesi;

&k

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.
» Enter’a basarak Object alt komutunun calismasini saglaymn.

* 1 nolu nesneyi secip enter yapin.

Secilen nesne yiizey modele donecektir. Burada
yiizey modelleme yapilirken karolas ¢izgileri g6-
riiniiyor. Istege bagh olarak bu say1 azaltilabilir
ya da arttirilabilir. Bunun i¢in nesne diizenleme
komutumuz olan MO (Modify) komutunu ¢alisti-
1 ve nesneyi segin.

Modify tablosunda Geometry kisminda bulunan U isolines ve V isolines degerlerini istedi-
giniz gibi degistirebilirsiniz.

EXTRUDE D

Kullanici tarafindan olusturulmus kapali nesneleri 3 boyutlu kat1 model yapilmasini saglar.
Kullanicilarin 3 boyut model hazirlarken en ¢ok kullandig1 komuttur. Bir nesnenin kati mo-
del olabilmesi igin kapali nesne olmast zorunludur. Ornegin; polyline, circle, ellipse vs.

Eger secilen nesne kapali degil ise, olusan nesne surface extrude nesnesi olur. Benzerlik
acisindan Planar Surface nesnesi gibi denilebilir.

-
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» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.
» Secimden sonra modelin yiikseklik kaznadigim goreceksiniz. Yiikseklik i¢in 2 nolu noktay1

gosterin ya da klavyeden yiikseklik icin bir deger girin.

Extrude komutunun Taper adli bir alt komutu vardir. Bu alt komut sayesinde model acili
bir sekilde yiikselir. Bunun i¢in bir 6rnek yapalim. Resimde boyutlar yazili nesneyi ¢izin.

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.
» Nesneyi secip enter yapin.
* T (Taper) alt komutunu ¢alistirip a¢1 olarak 15 yazin.

» Model yiiksekligi icin 250 yazip enter yapin.

PRESSPULL D

Kapal1 bir alana sahip bolgenin hizli bir sekilde modelinin ¢ikarilmasini saglar. Bu komut
ile bosluk olmas1 gereken modelleri seri bir sekilde modelleyebiliriz.

Presspull komutunu CTRL+SHIFT+E tuslarina beraber basarak calistirabilirsiniz. Bu
komutu kisayol kullanarak calistiracaksaniz kapali alana tiklayana kadar tuslara basili tut-
malisiniz. Kapali bir alana tikladiginizda eger alan gecerli bir alan ise, bu bolge kesik kesik
cizgi ile belirtilecektir.

Komutu Toolbar ya da meniiden calistirdiginizda kapali alan icine tiklamaniz yeterlidir.
Tiklama sonucunda kapali bolge model olusturmaya uygun bir bolge ise, model imlecin
hareketine gore olusmaya baslayacaktir.

ONCEKI SONRAKI
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Eger birden fazla kapali alan var ise, her kapali bolge icin komutu yeniden ¢alistirmaniza
gerek yoktur. Komutu ¢alistirdiktan sonra SHIFT tusuna basili tutup alanlarn tek tek belir-
leyip, ENTER tusuna bastiginizda tiim kapali alanlarin modelleri imlecin hareketine gore
olusacaktir. Yiikseklik icin ister klavyeden deger girebilir, isterseniz imle¢ yardimiyla deger
belirleyip Mouse’un sol tusu ile yiiksekligini belirleyebilirsiniz.

Komutu ¢alistirin.

Kapali alan icine tiklaym. Bu alan kesik kesik ¢izgi ile belirlendikten sonra Enter’e basin.
Modelin olustugunu goreceksiniz. Ister ekran iizerinde tiklayin ister klavyeden yiikseklik de-
geri girin.

SWEEP

Secilen nesnelerin belirtilen bir yol iizerinde gitmesini saglayarak model olusturulmasini
saglar.

ONCEKI SONRAKI

Resimdeki ornekte iki nesne tiiriimiiz vardir. Bu nesneler, modellenecek olan circle nesnesi
ve yol i¢in kullanacagimiz helix nesnesidir. Yapacagimiz islemde circle nesnesini helix nes-
nesini takip ettirerek model olusturmasini saglayacagiz.

Komutu ¢alistirin.

Circle nesnesini secip enter yapin.

Yol icin helix nesnesini segin.

Islem sonucunda resimdeki gibi bir model elde edeceksiniz.
REVOLVE

Secilen nesnelerin belirtilen bir aks etrafinda istenilen ag¢1 kadar dondiiriilerek model olus-
turmasini saglar. Bu komutu en giizel anlatacak islem bir kadeh ¢izmektir.
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ONCEKI SONRAKI

Kadehi modellemek i¢in soldaki gibi kadehin kesitini olusturmalisiniz. Yardimci olmasi agi-
sindan ¢izimin dondiiriilme aksini da ¢izin.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyip secip enter yapin.

 Tekrar enter yaparak Object alt komutunun calismasini saglayn.

2 nolu cizgiyi secerek modelin bu ¢izgi etrafindan dénecegini belirtin.

» Aks seciminden sonra imleci hareket ettirdiginizde model olusmaya baslayacaktir. Yapaca-
gimiz cizim kadeh oldugu icin bu donme agisinin tam tur olmasi yani 360 olmasi gerekir.
360 yazip enter yapin.

Islem sonucunda sagdaki gibi bir kadeh modellemesi elde edeceksiniz. Bu komutu bir de da-
ha farkli bir sekilde kullanalim.

ONCEKI SONRAKI

Soldaki resimde iki adet model goriiniiyor. Revolve komutunu kullanarak bu iki model ara-
sina yarim daire olusturacak sekilde model ekleyelim.
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Revolve komutunu calistirin.

CTRL tusuna basili tutarak 1 nolu yiizeyi secin. Modelin sadece {ist kisminin se¢ildigini go-
receksiniz.

Iki modelin orta noktasi olan 2 nolu noktaya tiklaymn.
Do6nme aksi i¢in 3 nolu noktaya tiklayin.

4 nolu noktaya tiklayin.

Islem sonucunda iki model arasina sagdaki resimde oldugu gibi yarim daire seklinde model
olusacaktir.

LOFT

Birden fazla nesne secilerek bu nesneler arasinda bag kurulmak suretiyle model olusturul-
masini saglar. Bu komuta basit bir ornek ile baslayalim.

ONCEKI SONRAKI

Komutu ¢alistirin.
1 ve 2 nolu nesneyi secip enter yapin.
Enter yaptiktan sonra iki nesne aras1 modellenecek ve alt komutlarla devam edecektir.

S (Settings) yazip enter yapin.



358 AuUToCAD

 Ekrana gelen tablo aracilig1 ile model ile ilgili degisiklikler yapabilirsiniz.

» OK butonuna basarak komutu bitirin.

Bu islem sonucunda alt1 kare, iistii daire olarak cizilen bir modeliniz olacaktir. Sekli biraz
daha farkli hale getirerek bir 6rnek daha yapalim.
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ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.

* 1, 2 ve 3 nolu nesneleri sirasi ile secip enter yapin.

S (Settings) alt komutunu ¢alistirin.

» Normal to secenegini isaretleyip listeden End cross selection segenegini secin ve OK bu-
tonuna basin.

UNION D

Secilen modelleri birlestirerek tek bir model olmasini saglar.

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.

* 1 ve 2 nolu nesneyi secip enter yapin.

Islem sonucunda iki model birleserek tek bir model olacaktir.
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SUBTRACT

Secilen ana modelden bagka bir modelin ¢ikarilmasini saglar.

ONCEKIi SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.
» Ana model olan 1 nolu nesneyi secip enter yapin.

« Ana modelden ¢ikarilacak olan 2 nolu nesneyi secip enter yapin.

Islem sonucunda 2 nolu nesnenin 1 nolu nesne iizerinde kapladig1 yer ¢ikarilacaktir.

INTERSECT D
Secilen modellerin ortak kisimlart haricindeki diger kisimlarinin silinmesini saglar.

ONCEKI SONRAKI

Resimdeki sekilde iki model i¢ ice ge¢mis durumda. Intersect komutunu kullanarak bu
iki modelin ortak kisimlar1 haricinde diger kisimlarin silinmesini saglayacagiz.
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» Komutu ¢alistirin.

* 1 ve 2 nolu modelleri se¢ip enter yapin.

Islem sonucunda iki modelin ortak kisimlari haricindeki diger kisimlar silinip yeni bir mo-
del olusturulacaktir.

BREP

Bir kat1 modelden baska bir kat1 model ¢ikarildiginda ya da bir bagka bir kat1 model ile bir-
lestirildiginde yapilan bu islemler hafizaya alinir. Brep komutu ile bu hafizaya alinan islem-
ler iptal edilerek dosyanin hafiflemesi saglanabilir.

ONCEKI SONRAKI

Sekildeki resimde Subtract komutu kullanilarak Box nesnesinden Sphere nesnesini ¢ikar-
dik. Bu ¢ikarma islemi hafizada tutulacaktir.

ONCEKI SONRAKI

CTRL tusuna basili tutarak Mouse un sol tusu ile sphere nesnesinin silindigi yere tikladiginiz-
da soldaki resimde oldugu gibi sphere nesnesini siluet olarak orada oldugunu goreceksiniz.
Istenirse move komutu kullanilarak bu sphere nesnesinin yeri degistirilebilir.

» Brep komutunu calistirin
» Modeli secip enter yapin.

Bu komut sonucunda modelin ge¢mis bilgileri silinecek ve CTRL tusu ile se¢im yaptiginiz-
da sagdaki resimde oldugu gibi se¢im yapilacaktir.
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KATI MODEL DUZENLEME (SOLID EDITING)

Modeling komutlari ile yapilan modellere miidahale etmek ya da diizenlemek icin kullani-
lan komutlardir.

Toolbar Gorlintimii

Toolbar’da bulunan ilk ii¢ komutu yani Union, Subtract ve Intersect komutlarini daha
once gordiigiimiiz icin pas gecelim.

EXTRUDE FACES D
Bir modelin secilen yiizeylerine tekrar extrude komutunun uygulanmasini saglar.

| /
10/

|
.
|
|
|
|

Ja0

P -

ONCEKI SONRAKI

Soldaki resimde modellenmis ¢izimin iist yiizeyini tekrar extrude komutu ile yiikseltelim.
Taper alt komutu ile egrilik verelim.

¢ Komutu calistirin.

¢ Modelin iist yiizeyini secip enter yapin.

e Yiikseklik icin 250 yazin.

* Taper acisl igin ise 10 yazip enter yapin.

Islem sirasim1 dogru bir sekilde yaptiysaniz sagdaki gibi bir ¢izim elde edeceksiniz.
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MOVE FAGCES

Bir modelin secilen yiizeylerine tekrar extrude komutunun uygulanmasini saglar.

ONCEKI SONRAKI
Sekilde bir kutu ¢izilmis ve baska bir nesne bu kutu iizerinden ¢ikarilmis. Move Faces ko-
mutu ile igteki boslugun yerini degistirelim.
» Komutu ¢alistirin.

 Deligin i¢ yiizeylerini se¢in. Goriinmeyen yiizeyler icin CTRL tusunu basili tutup Mouse iize-
rindeki tekerlege basili tutarak saga-sola hareket ettirin. Bakis agis1 ¢evirme islemine gore
degisecektir. Bu sayede goriinmeyen yiizeyleri secebilirsiniz.

* 2 nolu noktaya tiklayip deligin kayma yoniinii Mouse ile belirtip deger olarak 125 yazin.
Islem sonucunda igteki delik 125 birim belirtilen yone dogru yer degistirecektir.

OFFSET FACES

Bir modelin secilen yiizeylerinin istenilen mesafe kadar 6telenmesini saglar.

ONCEKIi SONRAKI

Bir 6nceki komutta kullandigimiz modelin iizerinde bu islemimizi yapalim.

» Komutu ¢alistirin.

« Icteki deligin ic yiizeylerini secip enter yapin.
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« Delik kiiciilecek ise pozitif deger, genisleyecek ise negatif deger verin. Bu ¢izimde degeri -
50 verip enter yapin.
Islem sonucunda igteki delik disa dogru 50 birim genisleyecektir.

DELETE FACES D
Bir modelin secilen yiizeylerinin silinmesini saglar.

ONCEKI SONRAKI

Bu resimde 3 kenar1 yuvarlatilmis bir model bulunmaktadir. Delete faces komutu ile yu-
varlatilmis kenarlardan birisini silelim.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu koseyi secip enter yapin.
Sonug olarak secilen kenardaki yuvarlak kisim silinerek keskin koseli bir hale gelecektir.

ROTATE FACES

Bir modelin secilen yiizeylerinin gosterilen bir aks etrafinda dondiiriilmesini saglar.

ONCEKI SONRAKI

Model iizerinde 1 nolu yiizeyi dondiirelim.
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Komutu c¢alistirin.

1 nolu yiizeyi se¢ip enter yapin.
2 nolu noktaya tiklaym.

3 nolu noktaya tiklayin.

Dondiirme acis1 olarak 40 yazip enter yapin.

Secilen yiizey, 2 ve 3 nolu aks etrafinda 40 derece dondiiriilecektir.

TAPER FACES

Bir modelin secilen yiizeylerinin gosterilen 2 nokta yoniinde verilen a¢1 kadar dondiiriilme-
sini saglar.

ONCEKI SONRAKI

Model iizerinde 1 nolu yiizeyini 2 nolu noktasi sabit kalarak 3 nolu noktaya dogru dondii-
riilmesini saglayalim.

Komutu ¢alistirin.

1 nolu yiizeyi se¢ip enter yapin.
2 nolu noktaya tiklaym.

3 nolu noktaya tiklayim.

Dondiirme agisi olarak -15 yazip enter yapin.

Modelimizin yiizeyi 2 nolu noktadan 3 nolu noktaya dogru 15 derece dondiiriilmiistiir.
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CoPY FACES

Bir modelin secilen yiizeylerinin kopyalanmasini saglar

ONCEKI SONRAKI
Model iizerinde bulunan 1 nolu yiizeyi kopyalayalim.
» Komutu ¢alistirin.
1 nolu yiizeyi secip enter yapin.
 Cizim ekran iizerinde herhangi bir nokta gosterin.

* Cizim ekranda baska bir nokta gosterin ya da kopyalama mesafesini yazin.

Islem sonucunda segilen yiizey sagdaki resimde oldugu gibi kopyalanacaktir.

CoLoR FACES
Bir modelin secilen yiizeylerinin farkli renk yapilmasim saglar.

Herhangi bir model olusturun.
» Komutu ¢alistirin.
» Rengini degistirmek istediginiz ylizeyleri se¢ip enter yapin.
» 1-255 arasinda bir renk yazip enter yapin.

» Komutu tamamen bitirmek i¢in iki defa enter yaparak islemi sonlandirm.
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FILLET EDGES [:]
Bir modelin segilen kenar ¢izgilerinin yuvarlatilmasini saglar. Bu kose yuvarlatma komutunu
iki tiirlii olarak inceleyecegiz.

ONCEKI SONRAKI

Resim iizerindeki modelde 1 no ile belirtilmis tiim kenar ¢izgilerine ayr1 ayr1 bu komutu uy-
gulayalim.

Komutu c¢alistirin.

1 nolu ¢izgiyi secip enter yapin.

R (Radius) alt komutunu ¢alistirin.

Yuvarlama yarigapi olarak 50 yazip enter yapin.

Komuttan ¢ikmak i¢in tekrar enter yapin.

Bu islemden sonra diger iki kenara da aym komutu tekrarlayn. Islem sonucunda sagdaki mo-
deli elde edeceksiniz. Burada dikkat edilmesi gereken 3 kenar ¢izgisinin birlesim kosesidir.

Diger 6rnegi de yapalim.

ONCEKI SONRAKI
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850

Komutu ¢alistirin.

1, 2 ve 3 nolu kenar cizgilerini secip enter yapin.
R (Radius) alt komutunu ¢alistirin.

Yuvarlama yarigapi olarak 50 yazip enter yapin.

Komuttan ¢ikmak icin tekrar enter yapin.

Bu modelimizde 3 kenar ¢izgisinin birlesim yeri diger modele gore farkli olusmustur. Yani
kenar cizgilerinin tek tek secmek ile topluca segmek arasinda kenar birlesimler farkli mo-
dellenecektir.

CHAMFER EDGES
Bir modelin secilen kenar cizgilerinin pah kirilmasinin saglar.

0 ‘ !!!

ONCEKI SONRAKI
Komutu ¢alistirin.
1 nolu kenar ¢izgisini se¢ip enter yapin.
D (Distance) alt komunu ¢alistirarak pah kirma mesafelerini belirtelim.
[k deger icin 100 yazip enter yapin.
Ikinci deger icin 150 yazip enter yapin.

Komutu bitirmek i¢in enter yaparak islemin uygulanmasini saglayin.

CoOPY EDGES
Bir modelin secilen kenar cizgilerinin kopyalanmasini saglar.

Herhangi bir model olusturun.

Komutu ¢alistirin.

Kopyalamak istediginiz kenar ¢izgilerini secip enter yapin.
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Cizim ekran iizerinde herhangi bir nokta gosterin.

Cizim ekranda bagka bir nokta gosterin ya da kopyalama mesafesini yazin.

CoLOR EDGES
Bir modelin secilen kenar cizgilerinin farkli renk yapilmasini saglar.

Herhangi bir model olusturun.

Komutu ¢alistirin.

Rengini degistirmek istediginiz kenar ¢izgilerini secip enter yapin.
1-255 arasinda bir renk yazip enter yapin.

Komutu tamamen bitirmek i¢in iki defa enter yaparak islemi sonlandirm.

IMPRINT

Bir modelin iizerinde bulunan baska bir nesnenin model iizerinde gectigi yerleri modelin bir
eleman olarak tanitilmasini saglar. Bu konuyu daha iyi anlayabilmek icin bir érnek yapa-
Iim. Bunun i¢in bir kutu ¢izip iizerine spline komutu ile bir nesne daha olusturalim. Bu
ikinci nesneler mutlaka modelin tam iistiine olmali.

ONCEKIi SONRAKI
Komutu cgalistirin.
Modeli segin.
Modelin iizerinde bulunan spline nesnesini segin.

Komut satirinda Spline nesnesinin silinip silinmeyecegi konusunda bilgi istiyor. Yes diyerek
silinmesini saglayalim.

Tekrar enter yaparak komutun bitmesini saglayn.

Sonug olarak bu spline nesnesi model iizerine eklenerek modelin kenar ¢izgilerinden birisi
oldu. Bu sayede sagdaki resimde goriildiigii gibi istenilen taraf se¢ilerek model iizerinde is-
lem yapilabilir.
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CLEAR

Bir model iizerinde bulunan kullanilmayan cizgiler varsa bunlarin temizlenmesini saglar.

% 1 E
ONCEKIi SONRAKI
Resimdeki modelde kutunun iizerinde yapilan bir islemden dolay: kullanilmayan iki adet
circle ¢izgisi goriinmektedir.
» Komutu ¢alistirin.
» Modeli segin.
« 1ki defa enter yaparak komutun tamamen bitmesini saglayin.
SEPERATE

Bir modelden baska bir model ¢ikarildiginda goériiniim olarak iki ayri model aslinda tek bir
model olabilir. Bu gibi durumlardaki modelleri ayirmak i¢in kullanilir.

ify 4y

ONCEKI SONRAKI

Soldaki resimde iki model i¢ ice ge¢cmis durumda. Subtract komutunu uygulayarak 1 nolu
nesneden 2 nolu nesneyi cikaralim.
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Islem sonucunda sagdaki gibi iki ayri model olusacaktir. Secim yapildiginda bu iki model
bir biitiin olarak segilir.

Seperate komutu bu iki model ayirmaya yarar.

Komutu ¢alistirin.
Modeli segin.

Iki defa enter yaparak komutun tamamen bitmesini saglayin.

SHELL

Secilen modelden belirtilen yiizeylerin ¢ikartilarak istenilen kalinlikta bir kabuk model olus-
turulmasim saglar.

ONCEKI SONRAKI

Komutu c¢alistirin.

Modeli segin.

Cikarilacak yiizeyler olarak 2 ve 3 nolu yiizeyleri secip enter yapin.
Kabuk i¢in bir kalinlik yazip enter yapin.

Iki defa enter yaparak komutun tamamen bitmesini saglayin.

Sagdaki resimde goriildiigii gibi modelin secilen iki yiizeyi iptal edilerek belirtilen kalinlik
haricindeki diger kisimlar silinerek bir kabuk olusturuldu.

CHECK D

Secilen modelin gercek bir model olup olmadigini kontrol eder. Model secildiginde komut
satirinda This object is a valid ShapeManager solid uyaris1 verir. Bu uyarimin anlami, se-
cilen nesnenin gecerli bir model oldugunu belirtir. Bu komut, hata ayiklama araci olarak ol-
dukca karmasik 3D kat1 model asamalari karsilastirmak icin kullanilir.
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MESH MODEL
OLUSTURMAK

AutoCAD icerisinde kullanilan modellemelerden bir digeri ise mesh modelleme yani ag mo-
dellemedir. Bu model ¢esidi kati modele (solid) gore daha avantajli yonleri vardir. Modelin
her yiizeyi istenilen say1 kadar 6rgii yapilabilir bu sayede daha farkli modellemeler olustu-
rulabilir. Ayrica stretch komutu solid modelleri etkilemezseniz mesh modelleri istedigi-
niz gibi uzatabilir ya da kisaltabilirsiniz.

Ribbon meniiden Mesh béliimiine gecelim.

Ribbon menli g6riinliimi

Mesh meniisiinii boliim béliim inceleyelim.
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PRIMITIVES

Mesh modellemede de solid modellemede bulunan hazir objeler mevcut-
tur. Resimde goriilen secenekleri hizli bir sekilde uygulayabiliriz. Bu
modelleri yapmadan 6nce diizenlememiz ya da kontrol etmemiz gereken
bir boliim vardir.

Primitives kisminda boliimiin sag altinda bulu-
nan kiiciik ok isaretine tiklayn.

Ekrana gelen tabloda hazir olarak kullanabilecegimiz mesh modellemeler ile ilgili diizenle-
me yapabiliriz.

Tablonun sol iist kisminda bulunan hazir modellerden Box segenegi iizerinde duralim. Bu
model segili iken Tessellation Divisions kisminda ii¢ secenek goreceksiniz. Bunlar model
olusturulurken hangi kismin ka¢ parcadan olusacagim belirtir. Tablodaki degerimize gore
Box modeli ¢izilirken her kismu {i¢ par¢aya boliinecektir. Tablonun sag iist kisminda bulu-
nan onizlemeden de bunu kontrol edebilirsiniz.

Diger hazir modeller icin de ayn1 kontrolii yapabilir istediginizi degistirebilirsiniz.

Bu tabloda inceleyecegimiz son boliim ise, onizleme kisminin altinda bulunan Preview’s
smoothness level secenegidir. 4 secenegi olan bu kisimda model piiriizsiiz hale getirildiginde
nasil goriinecegini 6nizleyebilirsiniz. Bu kismin detayini komut olarak ileriki konularda ince-
leyecegiz.
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Bu boliimde bulunan modellerin anlatimini yapmiyoruz. Kullanim tarzi olarak solid kismin-
da bulunan modellerin cizilmesi ile ayn1 sekilde hazirlanmaktadir.

Primitives kismindaki diger komutlari inceleyelim.

MESHES, REVOLVED SURFACE
Solid komutlarinda bulunan Revolve ile ayn1 gorevi yapmaktadir. Olusan model mesh ola-
caktir.

Resimdeki Ornek iizerinden komutu kullanalim.

Komutu ¢alistirin.

1 nolu nesneyi segin.

2 nolu nesneyi segin.

Modelin baslangi¢ acisini yazin. Aksi bir durum olmadikga sifir kalmalidir.

Modelin doniis acisinin kag derece olacagini belirtin. Eger tam tur donecek ise 360 kalmalidir.

Islem sonucunda sagdaki goriintiiyii elde edeceksiniz.

Olusan modele dikkat ettiyseniz model 6 parcadan olusmustur. Daha hassas bir model elde
etmek isteyebiliriz. Bunun i¢in yapmamz gereken iki sistem komutu vardir.

SURFTABL ve SURFTAB2 komutlarini ayr1 ayr1 calistirtp 2 ila 32766 arasinda bir say1 verme-
lisiniz. Unutmamak gerekir ki say1 degeri arttik¢ca modelin yiizeyi daha hassas bir duruma
gelecek ve dosyanin boyutu artacaktir.

375



376 AuUuToCAD

Bu degerler ile ilgili resimde 6rnek uygulama yapilmistir. Farklari inceleyebilirsiniz.

Surftabl ve Surftab2 degerleri degistirildiginde mevcut modeller degismez. Bu degerler de-
gistirildikten sonra yapilacak modellerde uygulanir.

MESHES, EDGE SURFACE
Secilen 4 tane nesnenin arasini mesh nesnesi olacak sekilde modeller.

ONCEKI SONRAKI

Resimdeki drnekte arc nesnesini plan diizleminde ¢izip 3DRotate komutu ile X (kirmizi) ek-
seninde 90 derece ¢evirip uc uca yerlestirdik. Bu nesnelerin birbirine ug uca gelmesi gerekir.
Aksi takdirde modelleme olusmayacaktir.

» Komutu ¢alistirin.

+ Sirasi ile 4 nesneyi secin.

Islem sonunda sagdaki modellemeyi elde edeceksiniz.
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MESHES, RULED SURFAGCE
Secilen iki nesne arasini mesh nesnesi olacak sekilde modeller. Bu komutu kullanmadan 6nce
Surftabl ve Surftab2 degerlerini arttirmaniz gerekebilir.

Ruled Surface komutunu perde ¢izerek anlatalim.

ONCEKI SONRAKI

Soldaki resimde Spline nesnesi ile Line nesnesi bulunmakta. Bu iki ¢izimi 6ncelikle plan diiz-
leminde iken hazirlayin. Daha sonra izometrik bakis agisindan bakin. Line nesnesini Move ko-
mutu ile +Z y6niinde tasiyin. Ya da 3DMove komutu ile de Z ekseninde tagima yapabilirsiniz.

Iki boyutlu nesnelerimiz hazir olduguna gére modelimizi olusturalim. Surftabl ve Surftab2
degerlerini 100 yapin. Gerekirse daha da arttirabilirsiniz. Amag perde yiizeylerini daha hassas
elde etmektir.

Komutu ¢alistirin.
1 nolu nesneyi segin.

2 nolu nesneyi secin.

Sonug olarak iki nesne arast mesh model olarak oriilerek sagdaki resimde bulunan modeli
elde edeceksiniz.

MESHES, TABULATED SURFACE
Secilen nesnenin referans gosterilen baska bir nesne dogrultusunda ve uzunlugunda mesh
model yapilmasini saglar. Bu komutta da perde icin kullandigimiz ¢izimi kullanabiliriz.
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ONCEKI SONRAKI

ONCEKI SONRAKI

Bu komut igin iki 6rnek iizerinde duralim. Ustteki resimde spline nesnesi ve dik bir ¢izgi,
alttaki resimde ise spline nesnesi ve egik bir ¢izgi bulunmaktadir.

Sirast ile islemimizi yapalim.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu nesneyi segin.

* 2 nolu nesneyi segin.

Islemi diger nesne icinde uygulayn.

Fark olarak olusan mesh yiizey, ¢izginin egimini dikkate alarak egimli bir sekilde modellen-
mistir. Modelin yiiksekligi ise ¢izginin uzunlugu ile aynidir.

MESH

Mesh kisminda bulunan komutlar: inceleyelim.
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SmMooTH OBJECT [:]
Secilen kat1 (solid) modelin mesh model olmasim saglar.

SOLID MODEL MESH MODEL

Soldaki resimde Box ve Sphere komutu ile yapilmis iki model bulunmaktadir. Bu modeller
kat1 modeldir. Smooth object komutu ile bu nesneleri mesh nesnesine doniistiirelim.

Komutu kullanmadan 6nce ayar kontrolii yapmaliy1z. Bunun i¢in, ribbon meniide mesh ya-
zisinin sagindaki ok isaretine tiklayin ya da MESHOPTIONS komutunu ¢alistirin.
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Tablonun alt kisminda bulunan Apply smoothness after tessellation seceneginin isaretini
kaldirip OK butonuna basarak tabloyu kapatin. Bu secenegin anlami, kati model mesh mo-
dele déniistiiriiliirken yumusatma (smoothness) kullanmamasini istedik.

Simdi komutu calistirabiliriz.
* Smooth Object komutunu calistirm.
» Box ve sphere nesnelerini secip enter yapin.

Islem sonucunda modeller ayni sekilde korunarak mesh nesnesi oldu. Peki, bu mesh mode-
lin kat1 modelden ne farki var? Onceki konularda soyledigimiz gibi bu modellere daha rahat
miidahale edebiliriz. Ornek olarak mesh nesnesi yaptigimiz model iizerinde uygulayalim.
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Mesh modelimiz her yiizeyi 9 par¢aya boliinmiis olarak goriinmektedir. Herhangi bir yiize-
yin ortadaki yiizeyine komut girmeden CTRL tusuna basili tutarak tikladiginizda bu yiizey
secili olacak ve yiizeyin ortasinda UCS ikonunu goreceksiniz. Hangi diizlemde islem yap-
mak istiyorsaniz imleci o eksen iizerine getirip tikladiginizda bu yiizey o eksen dogrultusun-
da uzayacak ya da kisalacaktir. Bunun gibi model iizerinde oynama yapabiliriz. Ayrica bu
diizenlemeyi yiizey haricinde kenar ¢izgilerini secerek de uygulayabiliriz.

smooTH More ]

Secilen Mesh nesnesini yiizey sayilarini arttirarak piiriizsiiz bir model olmasini saglar. Bu
komut dort asamadan ibarettir. Tk segilen model belirli bir piiriizsiizliige sahip olunur. Tek-
rar ayn1 komut uygulandiginda yiizeyler daha ¢ok hassaslasir.

Sekilde smoooth more komutu uygulanmis bir mesh modeli goriiyorsunuz. Her level arti-
sinda model daha da hassas bir sekile doniismektedir.

smooTH Less [ |

Yiizeyleri piiriizsiiz hale getirilmis mesh modelleri tersine gevirerek yiizeylerin daha sert go-
riinmesini saglar.

ReFiNE Mesn [ |

Secilen mesh modellerin yiizey sayilarinin arttirilmasini saglar. Mesh modellere bu komutun
uygulanabilmesi i¢in modelin en az Level 1 seviyesinde yani en az bir kere Smooth More
komutunun uygulanmas: gerekir.
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Resimde box nesnesininin level asamalarina gore refine mesh komutunun uygulanmis hal-
lerini inceleyin.

ADD CREASE [j
Mesh nesnelerinin kenarlarini kesinlestirmek i¢in kullanilir.

ONCEKI SONRAKI
Soldaki resimde iizerinde mesh sphere nesnesinin se¢ilen yiizeylerini keskin hale getirelim.
« Komutu ¢alistirin.
« Secili olarak gosterilmis ylizeyleri secip enter yapin.
* Dik bir kesisim istedigimiz i¢in Always alt komutuna devam edip enter diyerek komutu bi-
tirin.

Sonug olarak sagdaki resimde oldugu gibi secilen yiizeylerin kenarlar1 keskinlestirilecektir.
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ONCEKI SONRAKI

Bununla beraber bu komutu farkli bir islev i¢inde kullanabiliriz.

Resimdeki ornekte Level 2 diizeyinde bir mesh box nesnesi bulunmaktadir. Add Crease
komutunu calistirip resimde secili olarak gosterilen yiizeyi sectiginde bu yiizey dortgen ye-
rine dairesel bir yiizey olacaktir.

REMOVE CREASE
Mesh nesnelerinde kenarlar1 keskinlestirilmis yiizeylerinin piiriizsiiz hale gelmesini saglar.

ONCEKi SONRAKI
Bir onceki komutta kullandigimiz model iizerinden isleme devam edelim.
Komutu ¢alistirin.
Resimde secili olan yiizeyleri se¢ip enter yapin.

Islem sonunda sagdaki resimde oldugu gibi secilen yiizeyler tekrar piiriizsiiz hale gelecektir.
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MEsSH EDIT

Mesh modellerde yiizeylerin diizenlenmesini ve kullanici tara-
findan istenilen bir sekilde degistirmesini saglar.

EXTRUDE FACE
Mesh modellerde istenilen yiizeylerin extrude edilmesini saglar.

Add Crease komutunu anlatirken kullandigimiz modelde box nesnesinin orta kismini daire-
sel hale getirmistik. Simdi ise bu dairesel alana extrude komutunu uygulayalim.

» Komutu ¢alistirin.
 Ortadaki dairesel alan1 se¢ip enter yapin.
« Imleci hareket ettirdiginizde orta kismin disar1 dogru ¢iktigini géreceksiniz.

» Mouse yardimiyla bir noktay1 belirleyin ya da bir deger yazip enter yapin.

Yapilan islem sonucunda model ‘“2nci asama”da oldugu gibi goriinecektir. Modelimizin ge-
neline Smoth uygulandig i¢in extrude yapilan yiizeyin u¢ noktasi yuvarlak olacaktir. Simdi
bu yuvarlak olan tepe noktasi diizleyelim.

* Add Crease komutunu ¢alistirin.

+ Uc noktadaki yuvarlak kismi segip enter yapin.

Bu islem sonrasinda tepedeki yuvarlak kisim diiz bir hal alacaktir.
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SPLIT FACE

Secilen yiizeyin belirtilen noktalardan itibaren ikiye boliinmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu yiizeyi se¢in
* 2 nolu noktaya tiklaym
* 3 nolu noktaya tiklayin.
Islem sonucunda segilen yiizey ikiye boliinmiis oldu.

MERGE FACGE

Secilen yiizeylerin birlestirilerek tek bir yiizey olmasini saglar.

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.
 Soldaki modelde secili goriilen tiim ylizeyleri sec¢ip enter yapin.

Islem sonunda segilen yiizeyler tek bir yiizey olacaktir.
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CLoOsSE HOLE
Secilen yiizey kenarlarinin arasina yeni bir yiizey yapar ve bu yiizeyi mevcut modele baglar.

ONCEKI SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.

 Soldaki modelde secili goriilen tiim yiizeyleri secip enter yapin.

Islem sonunda segilen yiizeyler tek bir yiizey olacaktir.

CONVERT MESH

Mesh modellerin diger model tiirlerine doniistiiriilmesini
saglayan boliimdiir.

Ik
CONVERT TO SOLID
Secilen mesh modellerin katt modele doniismesini saglar. Kati modele doniistiiriiliirken op-
timize secenekleri dikkate alinir.
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Resimde goriilen seceneklerden birisi secildikten sonra komut uygulanmalidir.

Smooth, Optimized: Mesh modeldeki ortak yiizeyler tek bir yiizey olarak birlestirilir ve
kenarlar1 yuvarlatilir.

Smooth, Not optimized: Mesh modeldeki ortak yiizeyler ayni sekilde korunur ve kenar-
lar1 yuvarlatilir.

Faceted, Optimized: Mesh modeldeki ortak yiizeyler tek bir yiizey olarak birlestirilir ve
kenarlan koselidir.
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Faceted, Not optimized: Mesh modeldeki ortak yiizeyler korunur ve daha sik araliklarla

boliiniir. Kenarlar1 koselidir.

o
CONVERT TO SURFACE
Secilen mesh modellerin surface modeline doniismesini saglar. Bu komutta da surface mo-

dele doniistiiriiliirken optimize secenekleri dikkate alinir.

SECTION

Cizilen modellerin kesitini alir. Kesit alma islemi sadece kati
modellere, mesh modellere ve surface modellere uygulanir.

Bu boliimdeki komutlar birbirleriyle baglantilidir. Sirasi ile

komutlar1 anlatalim.
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SECTION PLANE [:]
Bir modele kesit alma islemi uygulanirken kesitin alinacagi diizlemin gosterilmesini saglar.

Resimde bulunan modelimize kesit diizlemini yerlestirelim.

» Komutu ¢alistirin.
1 nolu noktaya tiklayin.
* 2 nolu noktaya tiklayin.

Islem sonucunda kesit diizlemi resimdeki gibi gosterilecektir. Kesit diizlemi belirtildikten
sonra kesit alma islemi uygulandiginda hangi yone bakmasi gerektigini belirtelim.

Komut girmeden kesit hattin1 sectiginizde bu hattin tam ortasinda ok isareti géreceksiniz.
Ok isareti hangi tarafi gosteriyorsa kesit alma isleminde o yone dogru bakilacaktir. Bu ok
isaretine tikladiginizda ok’un yonii diger tarafa olacaktir.

Live SecTioN &
Bu komut ise, kesit diizlemi belirtilmis modellemelerde kesit alma isleminin uygulanmasi-
n1 saglar.

» Komutu ¢alistirin.

» Section Plane komutu ile yerlestirilen kesit hattini secin.
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ADD JOG

Bu hatt1 sectiginizde kesit alma isle-
mi resimde goriildiigii gibi gercekle-
secektir. Move komutunu kullanarak
kesit hattin1 yer degistirdiginizde ke-
sit alma islemi giincellenecektir.

Bir modele kesit alinacagi zaman illa diiz bir hat olmak zorunda degildir. Add Jog komutu

da kesit hattina ek baglantilar eklenmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.

+ Kesit hattini segin.

+ Kesit hatt1 lizerinde ek baglant1 yapilacak olan noktaya tiklayn.

Kirillma islemi sonucunda yeni olusan hatta gore kesit giincellenecektir. Kirllma uzunlugu
eger fazla gelmis ise, kesit hattim1 se¢in. Her kesit hattin1 ortasinda bulunan mavi kutucuk-

tan cekerek hattin kirikligin1 ayarlayabilirsiniz.
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GENERATION SECTION
Kesit alma isleminden sonra, kesiti alinan yiizeylerin 2 boyutlu ya da 3 boyutlu ¢izim hali-
ne getirilmesini saglar. Komutu calistirdiginizda karsiniza bir tablo gelecektir.

Select section plane butonuna basin ve kesit hattin1 se¢in.

Kesiti alinan yiizeylerin 2 boyut mu yoksa 3 boyut mu almacagmi 2D/3D béliimiinden be-
lirtin.

Create butonuna basin.

Tablo kapanacak ve cizim i¢in ekranda bir nokta gosterilmesi istenecektir. Bir nokta gosterin.
X yonii dlcek degerini girin. Eger ayn1 6lcekte olacak ise enter diyerek devam edin.

Y yonii dlcek degerini girin. Eger ayn1 6lcekte olacak ise enter diyerek devam edin.

Dondiirme agisini girin. Model aynen kalacak ise enter diyerek devam edin.

Islem sonucunda kesit belirttiginiz yere yerlestirilmis olacaktir.

Kesit alma isleminde 2D ile 3D arasindaki fark:
2D alindiginda 2 boyutlu cizim gibi karsidan bakildiginda ne goriiniiyorsa o ¢izilecektir.

3D alindiginda ise model lizerinde kesit hattinin gectigi tiim yiizeyler 3 boyutlu olarak yer-
lesecektir.

Kesit alma isleminde kesit hattinin gectigi yer haricinde diger kisimlardaki modellerde etkilene-
cektir. Cizimin yogun oldugu dosyalarda kesit alma islemi ¢ok yavaslayabilir, hatta bilgisayarin
kilitlenmesine neden olabilir.
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SuBOBJECGT

Bir modele ait secim islemi uygulandiginda modelin se¢im
islemine nasil tabi olacagini belirten boliimdiir.

CULLING

Bir model siiriiklenirken 6rnegin; move ya da copy komutu uygulanirken arkada kalan kenar
cizgilerinin goriiniip goriinmeyecegini kontrol eder. Culling butonu aktif iken arkada kalan
model cizgileri goriinmez. Pasif iken arkada kalan model ¢izgileri de segili olarak goriiniir.

SELECTION MODE

Bir modelin iizerinde se¢im yapilmak istendiginde nasil secim yapilabilecegini belirler. Bu
boliimde bes segenek vardir.

No Filter: Bir yiizey ile ilgili se¢cim yapilmak istendiginde istenilen 6zelligi segilebilir.

Vertex: Bir modelin sadece baglant1 noktalar secilir.
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Edge: Modelin sadece kenar cizgileri segilir.

Face: Modelin sadece yiizeylerini secer.

Solid History: Bir kati modelden baska bir kat1 model ¢ikartilmis ya da eklenmis ise bu mo-
deldeki ekleme-¢ikarma yapilan modelleri secer.
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GizMO
Ctrl tusuna basili tutarak modelin herhangi bir yiizeyini sectigimizde bu yiizeye uygulana-
cak islemler ile ilgili komutlar icerir. Peki, bu komutlar nelerdir?

MovE Gizmo D

Secilen yiizeylerin tasinmasini saglar. Yiizey secildiginde 3 eksenli bir ikon goreceksiniz.
Bu ikona gore hangi yonde tasima yapmak istiyorsaniz o yondeki ok isaretine basarak tasi-
ma islemini yapabilirsiniz. Ornegin; bir yiizeyi ileri-geri yaparak bu yiizeyin ¢ikintili ya da
girintili olmas1 saglanabilir.

RoOTATE GizMmO [j
Yiizeyler secildiginde X, Y ve Z yonlerini ifade eden 3 halka goriinecektir. Hangi yonde
dondiirme islemi yapilmak isteniyorsa o halkaya tiklanip dondiirebilir.

ScALE GizMmo g

Yiizeyler secildiginde yine ayn1 sekilde 3 eksenli bir ikon goriinecektir. Bu ikon iizerinde is-
ter tek eksene gore, ister iki eksene gore ya da orantili olacak ise ii¢ eksene gore biiyiitme
ya da kiiciiltme yapilabilir. Imleci ikonun iizerine getirdiginizde oklarin ucundaki kutucuk-
lar sar1 renge doniisiirse o eksene gore islem yapilacak demektir.

No GizmoO

Herhangi bir yiizey secildiginde bu yiizeye ait hi¢bir gizmo ikonu goriinmeyecektir.

Gizmo seceneklerini model tizerinde gormek i¢in model mutlaka VisualStyles goriintii tarz-
larindan Wireframe haricinde birisinden olmalidir. Aksi takdirde yiizeyler (face) secilemez.



SURFACE
MODELLEME

Diger bir modelleme araci olan surface komutudur. Mesh komutlarinin gelistirilmis hali
olan bu komutlar kullaniciya sunuldu. Yeni gelen 6zellikleri inceledigimizde gercekten kul-
laniciy1 heyecanlandiran, zor modellemeleri artik ¢ok kolay bir sekilde yapmamizi saglama-
yan bir boliim olarak karsimiza ¢ikiyor.

Surface kismini1 boliim boliim inceleyelim.

CREATE

NETWORK [:]
Secilen yiizey egrileri arasinda bag kurularak model olusturulmasini saglar.
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Soldaki resimde iki ayr1 eksende iiger tane nesne bulunmaktadir. Ayri eksen dememizin se-
bebi bu komut eksenlere gore calistigini belirtmek icindir.

» Komutu ¢alistirin.
» Ayni eksende bulunan 1, 2 ve 3 nolu nesneleri secip enter yapin.

» Daha sonra diger eksende bulunan 4, 5 ve 6 nolu nesneleri secip enter yapin.

Islem sonucunda bu 6 nesnesine gore hesaplamalar yapilip sagdaki gibi bir yiizey model
olusturulacaktir.

LOFT

Kati (solid) modeller ile ilgili komutlar1 6grenirken isledigimiz loft komutunun aynisidir.
Bu komut ile sec¢ilen nesnelerin arasi kati model degil, surface model olmasi saglanir.

Soldaki resimde ii¢ adet nesne goriinmektedir. Bu nesneleri loft komutu ile birbirine bagla-
yarak surface model elde edelim.

» Komutu ¢alistirin.
* 1, 2 ve 3 nolu nesneleri sirasi ile segip enter yapin.
» Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.
Sonugta sagdaki gibi nesneler birbirine baglanarak surface model olusacaktir.

SWEEP

Kati (solid) modeller ile ilgili komutlar1 6grenirken isledigimiz loft komutunun aynisidir.
Bu komut ile se¢ilen nesnelerin arasi kati model degil, surface model olmasi saglanir.
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Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.

* B (Base point) alt komutunu ¢alistirin.
* 2 nolu noktaya tiklayin.

* 3 nolu nesneyi segin.

Islem sonucunda 1 nolu nesne 2 nolu noktaya gore 3 nolu nesnenin iizerinden takip ederek
surface model olusturulmasini sagladi.

PLANAR

Ister secilen nesneyi ister pencere acarak gosterilen iki nokta arasindaki boliimii surface mo-
del yapilmasini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
* 0 (Object) alt komutunu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyi secip enter yapin.

Islem sonucunda segilen nesne surface model olacaktir.
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EXTRUDE

Kat1 modelde kullanilan Extrude komutunun aynisi olan bu komut, secilen bir nesneyi ay-
n1 mantikla yiikseltilerek surface model olmasini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.

* Yiizeyin yiiksekligini Mouse ile belirleyin yada klavyeden bir yiikseklik degeri yazip enter
yapin.
REVOLVE

Diger komutlarda oldugu gibi bu komutu da kat1 modellemeler ile ilgili komutlarda gormiis-
tiikk. Bu boliimdeki komut ise yapilan islemde modelin surface olmasini saglar.



SURFACE MODELLEME 399

Komutu c¢alistirin.

1 nolu nesneyi secip enter yapin.
2 nolu noktaya tiklaym.

3 nolu noktaya tiklayin.

Donme agis1 olarak 360 yazip enter yapin.
Islem sonucunda kadehimiz surface olarak modellenecektir.
Surface kisminda gérdliglimuz komutlar, kati modellemeler ile ilgili boltimde gérdliglintiz komut-

lar ile ayni olup sadece komut calistirildiktan sonra Mode alt komutundan Surface yada Solid se-
cenegi secilerek modelleme yapiimaktadir.

BLEND D

Surface modellerde secilen kenarlarin arasinda bag kurularak modellenmesini saglar.

Komutu ¢alistirin.

1 nolu kenar ¢izgisini secip enter yapin.
2 nolu kenar cizgisini secip enter yapin.
Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.

Islem sonucunda segilen iki kenar arasi surface model olusturuldu.
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PATGCH D

Kapali dongii olusturulan bir surface modelde secilen ylizey kenarinin uygun bir sekilde ka-
patilmasin saglar.

Soldaki modelde yiizeyin ortasinda bir bosluk bulunmaktadir. Patch komutunu kullanarak
uygun bir sekilde bu boslugu kapatalim.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu kenar ¢izgisini secip enter yapin.
» Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.
Islem sonucunda sagdaki resimde oldugu gibi modelin bosluk kismi1 kapatilacaktir.

OFFSET D

Secilen bir surface modelin istenilen yonde 6telenerek yeni bir surface model olusturulma-
sini, istenirse bu surface modelin belirtilen kalinlikta kati modele doniistiiriilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.

Modeli secip enter yapin.

e F (Flip direction) yazip enter yaparak oteleme yOniinii i¢c veya dis olarak ayarlayin. Her
iki tarafa da oteleme yapmak isterseniz B (Both sides) yazip enter yapin.

« Oteleme mesafesini yazip enter yapn.
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Islem sonucunda segilen model, istenilen yonde ve istenilen mesafede Gtelenerek kopyasi ¢i-
kartild1.

Simdi de bu surface modelini kat1 modele doniistiirelim.

Komutu ¢alistirin.

Modeli segip enter yapin.

F (Flip direction) yazip enter yaparak oteleme yoniinii i¢ veya dis olarak ayarlayin.
S (Solid) yazip enter yaparak modelin katt modele doniistiiriilecegini belirleyin.

Oteleme mesafesini yazip enter yapin.

SURFACE ASSOCIATIVITY

Bu secenek aktif oldugunda segilen ¢izgilerin arasi surface model olusturulmak istendigin-
de (network komutunu inceleyin) ¢izgiler silinmez ve model ¢izgilere baglanir. Cizgilerin
yeri degistirildiginde model yeniden uygun bir sekilde olusturulur. Pasif oldugunda ise ¢iz-
giler silinerek sadece modelin kalmasi saglanir.

NURBS CreaTiON [

Bu secenek aktif oldugunda secilen cizgilerin arasi surface model olusturulmak istendigin-
de model olusturulduktan sonra cizgilerin grip noktalari belirtilmez. Pasif oldugunda ise,
model olusturulduktan sonra bu ¢izgilerin grip noktalar1 belirtilir.

NURBS Creation aktif NURBS Creation pasif

Bu noktalar1 gérmek i¢in modeli olusturduktan sonra komut girmeden nesneleri segin.

401



402 AuToCAD

EDIT

FILLET D
Secilen iki surface model arasini1 yuvarlatarak birlestirir.

» Komutu ¢alistirin.

* R (Radius) yazip enter yapin.

* Yuvarlama yarigcapini yazip enter yapin.
* 1 nolu modeli secin.

* 2 nolu modeli segin.

» Komutu bitirmek i¢in tekrar enter yapin.

TRIM

Secilen surface modelin trimlenmesini saglar.



SURFACE MODELLEME

» Komutu ¢alistirin.
» Kesilecek olan 1 nolu modeli sec¢ip enter yapin.
+ Kesilecek modelin nereye kadar kesilecegini belirten 2 nolu modeli secip enter yapin.

* 1 nolu modelin kesilecek olan kismini 3 nolu noktaya tiklayarak belirtin.

UNTRIM

Trimlenmis modelin eski haline getirilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu modeli secip enter yapin.

Islem sonucunda trimlenmis model eski haline geri gelecektir. Eger modele Brep komutu
uygulanmis ise, model eski haline getirilemez.

EXTEND

Bir surface modelde secilen kenar ¢izgisinin modelin biitiinliigiine uygun olacak sekilde
uzatilmasini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
» Model iizerinde 1 nolu kenar ¢izgisini secip enter'a basin.

» Uzatma mesafesini klavye yardimiyla girin yada mouse yardimiyla cizim ekrani iizerinde
tiklayarak islemi gerceklestirin.
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SCULPT

Secilen surface modellerin ortak kisimlarinda bir bosluk yok ise, yani diger bir deyisle bu
ortak kisim su gecirmezlik diye tabir edecegimiz sekilde birlesime sahip ise bu ortak kismi
kat1 model olarak olusturur.

» Komutu ¢alistirin.

+ Ekran iizerinde nesne olmayan 1 nolu noktaya tiklayarak kesik kesik pencere olusturun ve 2 no-
Iu noktaya tiklayarak bu pencere icine giren tiim nesnelerin se¢ilmesini saglayip enter’a basin.

Islem sonucunda eger nesneler arasinda bosluk yok ise sagdaki resimde oldugu gibi bir mo-
del olusacaktir.

CONTROL VERTICES
CV EDIT BAR

Nurbs 6zelligine doniistiiriilmiis olan surface modellerin U ve V yonlerinde yeniden hassas
bir sekilde yeniden sekillendirilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.

» Modeli segin.
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» Secimden sonra imleci model iizerinde hareket ettirdiginizde modelin iizerinde ¢ift eksenli
kirmiz: renkli hat goreceksiniz. Hangi boliimii diizenlemek istiyorsaniz imleci o bolge iize-
rine getirip tiklayin.

+ Belirtilen bolgede X, Y ve Z eksenini goreceksiniz. Hangi eksende diizenleme yapmak isti-
yorsaniz o eksene tiklayip eksenin yoniinde veya tersi yoniinde siiriikleyin.

CONVERT TO NURBS

Secilen kat1 modellerin Nurbs 6zelligine sahip surface modellere doniistiiriilmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
» Modeli secip enter yapin.

Secilen model Nurbs 6zelligine sahip surface model olacaktir.

SHOw CV

Nurbs 6zelligine sahip surface modellerin ya da spline nesnesinin kontrol noktalarini ekran-
da goriintiilenmesini saglar.

“CV" KAPALI “‘CV" ACIK
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» Komutu ¢alistirin.

» Modeli se¢ip enter yapin.

Islem sonucunda secilen modelin kontrol noktalari ekranda goriinecektir. Bu noktalardan tu-
tup siiriikleyerek modelin yeniden sekillendirilmesi saglanabilir.

Hipe cv [J

Dosya i¢inde gosterilen tiim kontrol noktalarmin ekranda gériinmemesini saglar.

REBUILD

Nurbs surface modele ait control noktalarinin istenilen sayrya gore yeniden olusturulmasini
saglar. Komutu calistirin ve modeli secin.

Ekrana gelen tablodan nurbs ile ilgili ayarlar1 6grenip degerleri degistirerek uygulayalim.
Control Vertices Count: Tepe noktalarin kontrol sayisi.
* In U direction: U yoniinde tepe nokta sayisi.

« In V direction: V yoniinde tepe nokta sayist.
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Degree: Aralik basina kullanilabilir kontrol sayisi.
* In U direction: U yoniinde tepe nokta sayisi.
« In V direction: V yoniinde tepe nokta sayisi.

Delete original geometry: Komutun uygulanmasindan sonra orijinal modelin silinip silinme-
yecegini belirler. Eger se¢ili olmaz ise yeni model ile eski orijinal model iist {iste yerlestirilir.

Retrim previously trimmed surfaces: Orijinal yiizey alanlar1 da kesilmis yiizeylere tek-
rar uygulanir.

Bu degerleri siras1 ile 12 12 3 3 seklinde siralayarak degistirelim.

Uygulama sonucunda modelin kontrol noktalari istenilen sayilara gore yeniden diizenlendi.
Bu sekilde modelin kontrol noktalarindan tutulup ¢ekilerek daha hassas miidahalelerde bu-
lunulabilir.

3 boyutlu nesneleri tanimlamak icin XYZ koordinatlari kullanilir. Mesh ytizeyler icin ise farkl bir
sistem tanimlamak icin UVW harfleri kullanilir.

ADD

Nurbs surface modele ait kontrol noktalarma ek
olarak yeni vertex noktalarinin eklenmesini saglar.

Komutu ¢alistirin.
Modeli segin.

Imleci model iizerinde hareket ettirdiginizde yeni
eklenen kontrol noktalarimi goreceksiniz.

Resim iizerinde eklenen kontrol noktalar1 dik bir
sekilde eklenmistir. Eger dik degil de yatay bir se-
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kilde eklemek isterseniz D (Direction) alt komutunu girin. Eklenecek kontrol noktalari ya-
tay olacaktir.

* Model iizerinde istediginiz noktaya tiklayarak kontrol noktalarini ekleyin.

REMOVE

Nurbs surface modelde istenilen kontrol noktalarinin silinmesini saglar.

» Komutu ¢alistirin.
» Modeli segin.

» Secimden sonra imleci hareket ettirdiginizde, imle¢ diger kontrol noktalarnin iizerinde gel-
diginde renkleri degisecektir.

« Silmek istediginiz hattin {izerine gelip tiklayin.

Sonug olarak sagdaki gibi kontrol hatt1 silinmis olacaktir.

CURVES
SPLINE

Bu ikonun altindaki yaziya tikladiginizda bir liste ekrana gelecektir.
Bu listede ii¢ adet komut bulunmaktadir. Bunlar; Spline CV, Spli-
ne Knot ve Spline Freehand’dir.

Spline komutunu 6nceki derslerimizde incelemistik. Peki neden 3
boyutlu nesnelerin oldugu yerde tekrar bulunmaktadir?

Sebebi, spline nesnesinin her bir kontrol (vertex) noktasinin Z koordinatini farkli yapabili-
riz. Bu sayede yapacagimiz modelleme ile ilgili en kesitini ¢ikartip modele doniistiirebiliriz.
Buna dikkat cekmek amaci ile bu boliime eklenmistir. Ek olarak, spline komutu ile yapil-
mayan ancak olusan nesnenin spline olmasini saglayan Freehand komutu vardir. Bu ko-
mutlart resim tizerinde inceleyelim.
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v

Spline CV Spline Knot

L

Spline CV segenegi kullanildiginda, olusturulan spline nesnesinin kontrol noktalar1 nesne
tizerinde degil, nesne olusturulurken belirtilen noktalar iizerinde gosterilir.

Spline Knot secenegi kullanildiginda ise, kontrol noktalar1 spline nesnesinin iizerinde gos-
terilir.

Simdi ise yeni bir komut olarak Spline Freehand, gercek komut ad1 Sketch komutunu ince-
leyelim.

Bu komut imlecin her hareketinde ¢izim ekraninda serbest ¢izgi ¢izilmesini saglar.
Komutu c¢alistirigimizda alt komutlar1 géreceksiniz.
Specify sketch or [Type/Increment/toLerance]:
Type kismi, olusan ¢izginin hangi tiirde olacagini belirler.
Enter sketch type [Lines/Polyline/Spline] <Spline>:
Tiir seciminde 3 nesnenin oldugunu gériiyoruz. Istenilen secenek segilebilir.
Incerement segenegi ise, olusan ¢izgilerin uzunlugunu tanimlar.
Bu komutu ribbon meniiden ¢alistirdiginizda olusacak nesne otomatik olarak spline olacaktir.

Bir uygulama yapalim.

Komutu c¢alistirin.
I (Increment) alt komutunu calistirin ve degerini 5 olarak degistirin.
Tekrar enter’a basarsaniz imle¢ hareketine gore nesne olusmaya baslayacaktir.

Mouse’un sol tusuna bastigimizda nesne olusturulmasi duracak, tekrar tikladiginmizda ise nes-
ne ¢izilmeye devam edecektir.

Islemi tamamlamak icin enter’a basim.
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3D POLYLINE (]

Normal polyline nesnesi ile arasindaki fark, bu nesnenin her bir kontrol noktasinin Z koor-
dinat1 farkli olabilir. Bu sayede tiimlesik ¢izgi olup da farkli koordinatlarda cizgi ¢izilebilir

+ Komutu ¢alistirin.

* 1, 2, 3 ve 4 numaral1 noktalara sirasi ile tikladiktan sonra enter’a basarak komutu bitirin.

3dpolyline komutu ile yapilan nesnelere 0ffset komutu uygulanamaz.

PROJECT GEOMETRY

PROJECT TO UCS

Secilen bir nesnenin (line, arc, elipse, polyline, spline, helix) modelin iizerinde nereyi kap-
liyorsa o bolgeye ya spline nesnesi olusturur ya da o bolgeyi modelden cikartir. Spline olus-
mast ya da bu bolgenin modelden ¢ikartilmasi icin Auto Trim diigmesinin aktif yada pasif
olmas1 gerekir.

Resimde goriildiigii gibi, Auto Trim pasif iken nesnenin modelin iizerine diistiigii yere ye-
ni bir nesne olusturuldu. Aktif oldugunda ise bu bélge modelden ¢ikartildi.
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» Komutu ¢alistirin.
» Nesneyi sec¢ip enter yapin.
» Modeli segin.
PROJECT TO VIEW E]
Secilen bir nesnenin (line, arc, elipse, polyline, spline, helix) bakis acisina gére modelin iize-

rinde nereyi kapliyorsa o bolgeye ya spline nesnesi olusturur yada o bolgeyi modelden ¢1-
kartir.

Bakis agisina gore denilen 6zellik, bir nesneye izometrik baktigimizda UCS ikonu modele
bakis yoniine gore yon degistirir.
Yapacagimiz ornekte, oncelikle UCS diizlemini degistirelim.

* Modelinize izometrik bakis agilarindan istediginizi secerek bakin.

» UCS toolbarindan View butonuna basin. Bu komut ile bakis a¢iniz izometrik olsa bile, UCS
ikonu plan diizlemindeymis gibi duracaktir.

 Circle komutunu kullanarak modelin iizerine bir gember ¢izin.

Ornek ¢izimimiz hazir. Simdi komutu uygulayalim.
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» Komutu ¢alistirin.
» Nesneyi secip enter yapin.
» Modeli segin.

Islem sonucunda bakis acimiza gore nesnenin modelin iizerine diistiigii yer modelden cikar-
tilacaktir.



D OPERATION
KOMUTLARI

3D Move

X, Y ve Z eksenlerinden istenilen eksende tasima yapilmasin saglar. Normal Move komu-
tunda serbest tasima yapilirken bu komutta sadece 3 eksen kullanilarak tasima yapilir.

Ribbon: Home tab - Modify Panel - 3D Move
Menii: Modify - 3D Operations - 3D Move
Toolbar: Modeling

Komut ile: 3DMOVE

Kisayolu: 3M
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» Komutu ¢alistirin.
» Nesneyi secip enter yapin.
» Model iizerinde Ucs ikonunu goreceksiniz. Hangi eksende tasima yapmak istiyorsaniz imle-

ci o eksenin iizerine getirip tiklayin. Mouse’u hareket ettirdiginizde modelinizin sadece o ek-
sende hareket ettigini goreceksiniz.

3D RoTATE [J

Secilen nesnelerin X, Y ve Z eksenlerinden istenilen yonde dondiiriilmesini saglar. Bu ko-
mut 2 boyut nesneleri ¢evirirken kullandigimiz Rotate komutuna ek olarak Z ekseninde de
dondiiriilmesini saglar.

Ribbon: Home tab - Modify Panel > 3D Rotate
Menii: Modify - 3D Operations > 3D Rotate
Toolbar: Modeling ®

Komut ile: 3DROTATE

Kisayolu: 3R

ONCEKI SONRAKI
Soldaki seklimizdeki modeli bu komutu kullanarak Z ekseninde dondiirelim ve sagdaki se-
kilde oldugu gibi dik bir sekilde goriinmesini saglayalim.
» Komutu ¢alistirin.
» Nesneyi secip enter yapin.

+ Bu islemden sonra model iizerinde Kirmzi, Yesil ve Mavi renkli 3 eksenli bir daire gore-
ceksiniz. Hangi yonde dondiiriilmesini istiyorsaniz imleci o eksen ¢izgisi iizerine getirip tik-
layin. Imleg istenilen eksen cizgisinin iizerine geldiginde eksen cizgisinin rengi degisecektir.
Resimdeki o6rnek cizime gore kirmizi eksen ¢izgisine tiklayin.

¢ Mouse’u hareket ettirdiginizde nesnenin dondiigiinii goreceksiniz. Ortho (£8) fonksiyonunu
acarak bu modelin dik bir sekilde dénmesini saglayabiliriz. Ortho agik iken imleci asagiya
dogru getirip Mouse un sol tusu ile tiklayn.

Islem sonucunda model sagdaki gibi donmiis olacaktir.
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3D ALIGN [

Align komutu araciligi ile nesnelerin hizalanmasini bu sekilde birden fazla komut ile yapa-
bilecegimiz islemi tek bir komutta yapilmasini saglar.

Ribbon: Home tab - Modify Panel - 3D Align
Menii: Modify - 3D Operations > 3D Align
Toolbar: Modeling U

Komut ile: 3DALIGN

Kisayolu: 3AL

ONCEKI SONRAKI

Soldaki resimde iki parca model goriinmektedir. Egik olan modeli 3dAlign komutunu kul-
lanarak diiz olan model ile birlestirelim.

Komutu c¢alistirin.

1 nolu modeli se¢ip enter yapin.

1 nolu model iizerinde 3 tane referans nokta belirtin. Sirasi ile 2, 3 ve 4 nolu noktalara tik-
layn.

Diger modelde 5, 6 ve 7 noktalara sirasi ile tiklayin.

Islem sonucunda sagdaki gibi modeller birlesecektir.

Komutun islem sirasinda sunu sdyleyebiliriz. flk modelde belirtilen 3 noktanin siras1 ile di-
ger modelde hangi noktalar ile birlesecegini belirtmeliyiz. Resim iizerinde de dikkat edile-
cegi gibi 2. nokta 5. noktaya, 3. nokta 6. noktaya ve 4. nokta ise 7. noktaya gidecegini be-
lirttik.

ALIGN D

3D Align komutunu anlatmigsken Align komutunu da anlatmamiz gerekir. Bu komut 3 bo-
yutta kullanildig1 gibi 2 boyutlu ¢izimlerde de kullanilir. Bu komut ile ilgili 6rnegimizi 2 bo-
yutlu bir ¢izim iizerinden verelim.



416 AuUToODCAD

Ribbon: Home tab - Modify Panel - Align
Menii: Modify - 3D Operations > Align
Komut ile: ALIGN
Kisayolu: AL

Resimdeki ¢izimde sagdaki ¢izimi soldaki ¢izime hizalayalim.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.

* 2 nolu noktaya ardindan 3 nolu noktaya tiklayin.

* 4 nolu noktaya ardindan 5 nolu noktaya tiklayin.

2 boyutlu bir ¢izim oldugu i¢in 3. hizalamay1 enter diyerek pas gegin.

» Komut satirinda bir uyar1 belirecek ve Yes/No seklinde secenek sunacaktir. Yes dediginiz-
de model scale edilerek model ile hizalanacak. No dediginizde scale komutu uygulanmadan
hizalama gerceklestirilecektir.

YES NO

Komut bitiminde, 2 nolu nokta 3 nolu noktaya, 4 nolu nokta 5 nolu noktaya tasinacak ve
Yes ve No secenegine gore sonuglar1 goreceksiniz.
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3D ARRAY

Array komutu ile ayni isleve sahip olan bu komutta nesneleri Z ekseninde cogaltilarak kop-
yalanmasin saglar.

Ribbon: Home tab - Modify Panel > 3D Array
Menii: Modify > 3D Operations - 3D Array
Toolbar: Modeling

Komut ile: 3DARRAY

Kisayolu: 3a

Resimdeki ornekte 100x100x100 boyutlarinda bir kutu ¢izdik. 3D Array komutunu kulla-
narak bu kutuyu siral bir sekilde kopyalayalim. Bu komutta da Rectangular ve Polar ol-
mak {iizere iki boliim bulunmaktadir.

Rectangle alt komutu:

Komutu ¢alistirin.

Kutu secip enter yapin.

R (Rectangular) alt komutunu ¢alistirin.
Satir sayisini girin. (3 satir)

Siitun sayisini girin. (5 siitun)

Kat sayisi girin. (4 kat)

Satirlar arasindaki mesafeyi belirtin. (150)
Siitunlar arasindaki mesafeyi belirtin. (150)
Katlar arasindaki mesafeyi belirtin. (150)
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Polar alt komutu:

ONCEKIi SONRAKI

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.

* P (Polar) alt komutunu ¢alistirin.

+ Kopyalama adetini yazin. (5)

e Doénme acisimi yazin. (180)

» Nesneler kopyalanirken dondiiriilsiin mii sorusuna YES diyerek devam edin.
* 2 nolu noktaya tiklayin.

* 3 nolu noktaya tiklayin.

3D MIRROR D

Secilen nesnelerin X ve Y yonlerine ek olarak Z ekseninde kullanilarak simetrisini almak
icin kullanilan komuttur.

Ribbon: Home tab - Modify Panel > 3D Mirror

Menii: Modify - 3D Operations - 3D Mirror
Komut ile: 3DMIRROR
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Komutu c¢alistirin.

1 nolu nesneyip secip enter yapin.
2 nolu noktaya tiklaym.

3 nolu noktaya tiklayin.

4 nolu noktaya tiklayin.

Secilen nesne silinecek ise Yes, silinmeyecek ise No yazip enter yapin.

3 nokta gostererek simetrisini almak haricinde bu komutun alt komutlar1 vardir. Bu alt ko-
mutlardan en ¢ok kullanigl olanlari inceleyelim.

[Object/Last/Zaxis/View/XY/YZ/ZX/3points]

Object: Simetri alma islemi referans secilen bir nesneye gore yapilir.

Komutu ¢alistirin.

1 nolu nesneyi secip enter yapin.

0 (Object) alt komutunu calistirin.

2 nolu nesneyi segin.

Secilen nesne silinecek ise Yes, silinmeyecek ise No yazip enter yapin.

XY: Simetri alma islemi XY diizlemine gore yapilir. Bu islemi daha iyi anlamak i¢in XY
diizlemi arasinda ayna bulundugunu diisiiniin.
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» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyip secip enter yapin.
* XY alt komutunu ¢alistirin.

* 2 nolu noktaya tiklayin.

» Secilen nesne silinecek ise Yes, silinmeyecek ise No yazip enter yapin.

YZ: Simetri alma islemi YZ diizlemine gore yapilir.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyip secip enter yapin.
* YZ alt komutunu ¢alistirin.

* 2 nolu noktaya tiklayin.

* Secilen nesne silinecek ise Yes, silinmeyecek ise No yazip enter yapin.

ZX: Simetri alma islemi ZX diizlemine gore yapilir.

» Komutu ¢alistirin.

* 1 nolu nesneyi se¢ip enter yapin.
 ZX alt komutunu ¢alistirin.

* 2 nolu noktaya tiklayin.

* Secilen nesne silinecek ise Yes, silinmeyecek ise No yazip enter yapin.
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INTERFERE
Secilen kati modellerin ortak kistmlarini gosterir. Istenirse bu ortak kisimlart ayri bir model

haline getirir.

Ribbon: Home tab - Solid Editing Panel > Interfere
Menii: Modify > 3D Operations - Interference Checking
Komut ile: INTERFERE

Resimdeki ¢izimde 2 kati model i¢ ice gegmis durumda. Interfere komutu ile bu iki mo-
delin ortak kismini mevcut modelleri bozmadan ayr1 bir model haline getirelim.
» Komutu ¢alistirin.

* 1 ve 2 nolu nesneleri se¢ip enter yapin.
 Tekrar enter yaparak Check alt komutunun calismasini saglayin. Ekrana bir tablo gelecek.
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Cizimimizde iki nesnenin kesisimi boyanmuis bir sekilde gosterilecektir. Bununla beraber ek-
randa bir tablo goriinecek. Bu tabloda kullanacagimiz secenek ise, Delete interference ob-
jects created on Close secenegidir. Anlami, “Kesisimdeki nesneyi tablo kapatilinca sil” de-
mektir. Eger bu isareti kaldirip da Close butonuna basar isek bu kesisimde olusan model si-
linmeyecektir. Bu sayede kesisim modelini istedigimiz gibi kullanabiliriz.

SLICE E]

Secilen kati modelleri ve Surface nesnelerini istenilen noktalardan itibaren kesilmesini saglar.

Ribbon: Home tab & Solid Editing Panel > Slice
Menii: Modify - 3D Operations - Slice

Komut ile: SLICE

Kisayolu: SL

ONCEKI SONRAKI

Resimdeki modeli kesmeden 6nce Ucs diizleminin World olmasin saglayim.

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu nesneyi secip enter yapin.
* 2 nolu noktaya tiklaym ardindan 3 nolu noktaya tiklayn.

» Kesme isleminden sonra modelin hangi tarafinin kalmasini istiyorsaniz modelin o tarafina
tiklaym. Eger modelin iki kisminin da kalmasini istiyorsaniz bu boliimii enter’a basarak de-
vam edin.

Slice komutunda alt komutlari mevcuttur. Ucs diizlemi World oldugu siirece Yz ve zX alt
komutlarina gerek olmadan yukarida anlatilan islem gibi kesim yapabilirsiniz. XY, YZ ve ZX
alt komutlarinin calisma prensibi 3DMirror komutundaki gibidir.
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Modelleri egik kesmek icin neler yapmaliyiz?

ONCEKI SONRAKI

Resimdeki modeli 1 ile 2 nolu noktalar1 referans kabul ederek keselim..

Bunun icin 6ncelikle ucs diizlemini A yiizeyine uygun hale getirmeliyiz.

UCs komutunu ¢alistirin.
F (Face) alt komutunu ¢alistirin.
A yiizeyini secip enter yapin.

Bu islem sonucunda UCS diizlemi A yiizeyine uygun hale gelecektir. Simdi modeli 2’ye
ayiralim.

Komutu ¢alistirin.
Modeli se¢ip enter yapin.
1 nolu noktaya tiklayin ardindan 2 nolu noktaya tiklayin.

Kesme isleminden sonra modelin hangi tarafinin kalmasini istiyorsaniz modelin o tarafina
tiklayin. Eger modelin iki kisminin da kalmasini istiyorsaniz bu boliimii enter’a basarak de-
vam edin.

THICKEN D
Secilen surface nesnelerinin kat1 model olmasini saglar.

Ribbon: Home tab - Solid Editing Panel > Thicken
Menii: Modify - 3D Operations - Thicken
Komut ile: THICKEN
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ONCEKI SONRAKI

Soldaki resimde bir surface nesnesini goriiyorsunuz. Thicken komutu ile bu nesneyi kati
(solid) modele doniistiirelim.

» Komutu ¢alistirin.
» Nesneyi se¢ip enter yapin.
» Kati model icin kalinlik degerini girip enter yapin.

Islem sonucunda segilen kati model istenilen kalinlikta kati modele déniistiiriildii.

EXTRACT EDGES
Secilen bir modelin (solid, mesh, surface, region) tiim kenarlarinin ¢ikartilarak tel kafes ge-
ometrisi olusturulmasini saglar.

Ribbon: Home tab - Solid Editing Panel > Extract Edges
Menii: Modify - 3D Operations - Extract Edges
Komut ile: XEDGES

ONCEKI SONRAKI
» Komutu ¢alistirin.
* Modeli se¢ip enter yapin.

Islem sonucunda segilen modelin tel kafes geometrisi olusturuldu. Ancak mevcut model ile
iist iiste oldugu i¢in goriinmemektedir. Erase komutu ile modeli silin. Sonug sagdaki resim-
de oldugu gibi goriinecektir.
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FLATSHOT
Secilen tiim 3 boyutlu nesneler, o anki bakis agisindaki goriintiilerini 2 boyuta ¢evirir.

Ribbon: Home tab > Section Panel > Flatshot
Komut ile: FLATSHOT

-

Komutu calistirdiginizda ekrana bir tablo gelecek. Bu tablo 2 boyuta doniistiiriiliirken kul-
lanilacak 6zellikleri ayarlamaniza yardimet olur. Tablomuzu inceleyelim.

Insert as new block: Cizimin yeni bir blok olarak ¢izime yerlestirilmesini saglar.

Replace existing block: Cizimin istenilen bir blogun iizerine yeniden yazilarak ¢izime yer-
lestirilmesini saglar.
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Export to a file: Cizimin mevcut dosya igine degil de, ayr bir ¢izim olarak saklanmasini
saglar.

Foreground lines: Modelin goriinen ¢izgileri ile ilgili boliimdiir.

« Color: Goriinen gizgilerin rengi

« Linetype: Goériinen ¢izgilerin ¢izgi tipi.
Obscured lines: Modelin goriinmeyen ¢izgileri ile ilgili boliimdiir.

« Show: 2 boyuta doniistiiriilirken goriinmeyen ¢izgilerin ¢izimde olup olmayacagim kontrol
eder.

 Color: Goriinmeyen ¢izgilerin rengi.

« Linetype: Goriinmeyen ¢izgilerin ¢izgi tipi.

Include tangential edges: Kavisli yiizeyler i¢in siluet kenarlar1 olusturur.

ONCEKi SONRAKI
Resimdeki modelin bu bakis agisindaki 2 boyutlu goriintiisiinii olusturalim.

* Komutu ¢alistirin.

 Insert as new block secenegini isaretleyin.

 Foreground lines kisminda color 1 (red), linetype “Continuous” olarak ayarlayin.

* Obscured lines kisminda Show segenegini secin. color 3 (green), linetype “Hidden” olarak
ayarlayin.

» Create butonuna basin.

+ Cizim i¢cin ekranda bir nokta gosterin ve diger alt komut yonergelerini aynen uygulamak icin
3 defa enter tusuna basin.

View goriintiisiinii TOP secenegi olarak degistirin. Plan diizlemine gececeksiniz. Olusturu-
lan ¢izim sagdaki resimde oldugu gibi 2 boyutlu bir ¢izim olacak ve arkada kalan cizgiler
kesik kesik olarak ifade edilecektir.

izometrik bakis acisinda iken plan dtizlemine gecmek icin PLAN komutunu calistirin ve (W) World
alt komutunu secin.



3D OSNAP
(3 BOYUTLU
KENETLEME)

Durum diigmelerinde bulunan 3DOSNAP diigmesinin 6zelliklerini 3 boyutlu nesneler ile il-
gili komutlara geldigimizde anlatacagimizi sdylemistik. Simdi de bu komutlar ile neler ya-
pilabilecegine bakalim. Oncelikle imleci durum diigmelerinde bulunan 3DOSNAP diigme-
sinin iizerine getirip sag tus yapin ve agilan listeden Osnap Snap Settings... secenegine tik-
layin.
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3dosnap komutlarini aktif hale getirmek icin klavyeden F4 tusuna basabilirsiniz. Ekrana ge-
len tabloda 6 ayr1 kenetleme secenegi vardir. Bu kenetleme seceneklerini inceleyelim.

VERTEX
Bir modelin diigiim noktalarindan tutulmasini saglar.

MIDPOINT ON EDGE
Bir modelin diigiim ¢izgilerinin orta noktalarindan tutulmasini saglar.
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CENTER OF FACE
Bir modelde bulunan yiizeylerin merkez noktasindan tutulmasim saglar.

KNOT
Spline nesnesinin diigiim noktalarindan tutulmasini saglar.

Knot

Resimde goriilen spline nesnesinin mavi kutucuklarindan tutulmasini saglar.
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PERPENDICULAR
Bir yiizeye dik noktadan tutulmasini saglar.

NEAREST TO FACE
3 boyutlu bir yiizeyin en yakin noktasindan tutulmasini saglar.
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PoiNT CLOUD

NODE
Recap isleme verileri igeren pointcloud (nokta bulutu) igerisindeki noktalardan tutmayi
saglar.

INTERSECTION
Pointcloud (nokta bulutu) igerisinde kesisimden tutmay1 saglar. Goriintiiye yaklasarak daha
dogru bir sonug elde edebilirsiniz.

EDGE

Iki diizlemsel boliim arasindaki kenar ¢izgisinden tutulmasini saglar. Bir kenar tespit edil-
diginde, program tarafindan bu kenar ¢izgisi takip edilir. Kenar tespit etti§inde CTRL
tusuna basili tutun ve imleci hareket ettirin. Autocad kenar takip edecektir.
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CORNER
Ug diizlemsel boliimiin kesisimi tespit ediginde bu kesisimden tutulmasini saglar.

NEAREST TO PLANE
Diizlemsel boliime en yakin noktadan tutulmasini saglar.
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PERPENDICULAR TO PLANE
Pointcloud (nokta bulutu) igerisinde referans tutulan bir noktadan yiizey iceren bir bolgeye

dik cizilmesini saglar.

PERPENDICULAR TO EDGE
Pointcloud (nokta bulutu) icerisinde referans tutulan bir noktadan yiizey i¢eren bir bolgenin

kenar cizgisine dik ¢izilmesini saglar.

CENTER
Pointcloud (nokta bulutu) icerisinde algilanan silindirik parcanin merkez hattindan tutul-

masini saglar.
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3 BOYUT
GORSELLESTIRME

Bu boliime kadar 3 boyutlu model olusturma ve bunlara miidahale ile ilgili komutlarimizi
inceledik ve uygulamalar yaptik. Bundan sonraki boliimlerde ise yaptigimiz modellere gor-
sellik kazandirmak olacaktir. Ik olarak kamera yerlesimini ve ayarlarini inceleyecegiz. Ar-
dindan 1siklar ile ilgili konular1 inceleyip sahnemize 1sik yerlestirmeyi ve giines 1s18indan
faydalanmay1 6grenecegiz. Daha sonra yaptigimiz modellere materyal atamay1 ve materyal-
lere miidahale etmeyi 6grendikten sonra en son olarak da bu 6grendiklerimizi bir ¢izim iize-
rinde uygulayarak render almay: dgrenecegiz.

CAMERA

Ilk olarak kamera ile gorsellestirme komutlarma baslayalim. Kamera ile bir bakis agis1 olus-
turmamizi saglar. Yapilan islemden sonra bu perspektif bakis acis1 kaydedilir.

Ribbon : Visualize -> Camera

Toolbar: View [

Kisayolu: caM

Gorsellestirme ile ilgili komutlara baglamadan 6nce basit bir sahne iizerinde islem yapacagiz.

Oncelikle ¢izimi acip plan diizlemine gecelim. Bu sayede kamera yerlesimini daha rahat ya-
pabiliriz.
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Kamera Yerlestirme

» Komutu ¢alistirin.
* 1 nolu noktaya tiklayin.
* 2 nolu noktaya tiklayin.

« Enter’a basarak komutu bitirin.

Islem sonunda 1. noktaya bir kamera giziminin yerlestirildigini goreceksiniz.

1 nolu nokta kameranin yerlesim noktasi, 2 nolu nok-

-

ta ise bakis i¢in hedef noktadir. Resim iizerinde go-
riildiigii gibi ¢izim icin bakis noktasini belirledik.
Kamera yerlesiminde Z koordinati1 0 oldugundan ba-
kis acimiz yerde olacaktir. Bunun i¢in kamera ve he-
def noktasinin Z koordinatlarin1 degistirmeliyiz.

Komut girmeden kameray: sectiginizde ekrana Ca-
mera Preview tablosu gelecek. Bu tablo araciligi ile
kameranin goriis agisinda nelerin goriindiigiinii kont-
rol edebilirsiniz.

MO (Modify) komutunu calistirip kameray1 secin.
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Modify tablosunda dikkat edilecek noktalar: sirasi ile belirtelim.
. Camera Z: Bakis noktasinin Z koordinatini ifade eder. Yaptigimiz ¢izim bir salon ¢izimi ol-
duguna gore verecegimiz yiikseklik ortalama bir goz hizasi ya da ona yakin bir sey olmalidir.

. Target Z: Kamera noktasinda duran bir insanin hedef olarak baktig1 bir nokta olarak diisiine-
biliriz. Bu hedef noktasina gore ¢izimimizin yoniinii asagi ya da yukari olarak ayarlayabiliriz.

. Lens Length (mm): Kameranin lens uzunlugunu ifade eder. Standard olarak bu deger 35
mm kullanilir. Duruma gore bu deger tabi ki degistirilebilir. Degeri arttirdikca sahne yaklasir,
azalttikca sahne uzaklasir.

. Rool angle: Kamera dondiirme acisidir. Buraya vereceginiz bir deger ile bakis agisi dik de-
gil acili bir sekilde bakilabilir.

Simdi bizim verecegimiz degerlerde;

Camera Z koordinatini 180,
Target Z koordinatin1 100
Lens Length degerini ise 35 olarak ayarlayalim.

437
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Bu degerleri girdigimizde Camera Preview’de sonug olarak resimdeki goriintiiyli gérmek-
teyiz.

Bu tabloda bulunan Visual Styles secenegi ile kamera goriintiisiinii shade goriintii tarzlarin-
dan istenilen segilerek bakilabilir.

Display this window when editing a camera seceneginin isaretli olmasinin anlami, kame-
ra se¢ildiginde bu tablonun gelmesini saglar. Eger bu segenegi kapatirsaniz Camera Previ-
ew tablosu gelmeyecektir. Bu onizleme tablosu gelmedigi takdirde kameray: se¢ip Mo-
use’un sag tusuna basin ve acilan meniiden View Camera Preview secenegine tiklayin.

Kameray: yerlestirdikten sonra bu goriintiiyii ekranda goriinmesini saglayalim. Bunun i¢in
kullanacagimiz komut VIEW komutudur.

Ribbon: Visualize > Named Views
Toolbar: View @

Kisayolu: v
Visualize ribbon panelinde "Views" butonuna basili
tuttugunuzda eklenen kamera ile birlikte diger bakis agilarin
gorebilirsiniz. Listeden istediginiz bakis acisini sectiginizde
bu bakig goriintiisii ekrana uygulanacaktir.
LIGHT

Bir 3 boyut modellemeyi yaptiktan sonra render alirken en 6nemli faktor 151810 etkileridir. Yan-
simalar, gecirgenlik, parlaklik vs. her zaman 15181n sahneye vermis oldugu etkiler sayesinde ger-
ceklesir. Yapilan bircok render islemi gérmiissiiniizdiir. Bunlarm bir kismi 151k konusunda ¢ok
iyi sonuclar vermisken, bazilari ise tatmin edici degildir. Bunun sebebi 1s181n sahne ile bir uyum
icerisinde olmamasidir. Sahneye bir 151k yerlestirildikten sonra bu 15181n sahne ile en uygun
ayarlarim yakalayabilmek i¢in 151k konusunda iyi bir bilgi deneyimine sahip olmak gerekir.

Bu boliimiimiizde 1s1klarin sahneye yerlesimi hakkinda bilgi verecegiz.
Ilk olarak hicbir 1s1k yerlestirmeden sahnemizin 1siksiz halini gorelim.

Isik seceneklerini model iizerinde gorebilmek icin ¢izimimize kamera bakis acisindan degil,
izometrik bakis acisindan bakmak daha uygun olacaktir.

Bunun i¢in komut satirina RENDER yazip enter yapin (Render konusunu ileriki konularimiz-
da detayli olarak inceleyecegiz).

Ekrana bir tablo agilacak ve ekranda goriinen modelin renklendirme islemini yapacaktir.
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Render islemi bittiginde higbir 151k etkisi olmayan ve katmanlarin kendi renginde renklen-

dirilmis bir sonu¢ géreceksiniz.

Isik ayarlari i¢in ribbon menii {izerinden
strast ile uygulayalim. Oncelikle giin 151-
Sinin dzelliklerini inceleyelim.

SunProperties komutunu calistirin.

Ekrana gelen bu panel giines 15181 ile il-
gili ayarlan icerir. Bu panelde dikkat
edilecek olan iki boliimii inceleyelim.

General: Genel.

Status: Giines 15181 acik olup olma-
digim gosterir.

Intensity Factor: Isik yogunlugunu ifa-
de eder. Eger bu deger O olursa giines
15181 yok demektir. Deger arttirildikca
giines 1s181mn1n siddeti artar ve daha ay-
dinlik bir ortam saglar.
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Color: Giines 151m1n rengini belirler.

Shadows: Bu 151k kaynagmim gélgesinin olup olmayacagini belirler.

Bununla beraber Sky Properties baslig1 altinda Gokyiizii ile ilgili ayarlar1 inceleyelim.

Sky Properties: Gokyiizii ayarlari.

Status: Gokyiizii uygulamasinin aktif olup olmayacagini belirler.
Intensity Factor: Gokyiiziiniin 151k etkisinin ayarlandigini bolimdiir.
Haze: Atmosferdeki yayilma etkisi biiyiikliigiinii belirler.

Night Color: Gece gokyiizii rengini belirler.
Bu paneli kapatip giines 1s1g1n1in sahnemize olan etkisini gorelim.

Visualize Tab boliimiinde bulunan Lights panelindeki No Shadows secenegini Full Sha-
dows olarak degistirin. Bu islemden sonra dosyadaki nesnelerin golgelendirildigini gorecek-
siniz. Tabi bu 151g1n agis1 ve modelin diinya iizerindeki yerini belirleme gibi olasiliklarimiz-
da mevcuttur.

Sun & Location panelinde bulunan bu boliim modelin
diinya iizerinde nerede bulundugu ve giines 1s1g1nin istenilen
tarih ve saatteki agisina gore golgelendirilmesini saglar.

Set Location : Autocad’de hazirlanan modelin istenilirse diinya iizerindeki
konumunu belirtmek i¢in kullanilan boltimdiir. Bu boliimde iki secenek
mevceuttur.

FROM MAP
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Bu secenegi sectiginizde karsiniza gelecek olan tablodan diinya iizerindeki yerinizi belirte-
bilirsiniz. Tablonun sol {istiindeki Adres boliimiinden bulundugunuz iilke / sehir / semt gibi
bilgileri yazarak uydu haritasi iizerinden konumu tespit etmelisiniz.

Yada Enlem (Latitude) ve Boylam degerlerini de girerek konum belirtebilirsiniz.

Harita iizerinde istenilen yer tespit edildikten sonra, uygun alan iizerinde iken mouse’un sag
tusuna basin Drop Marker Here secenegine tiklayin. Continue butonuna basarak devam
edin. Ekrana gelen yeni tabloda GIS Coordinate System birimini segin.

Tablonun sol alt kisminda bulunan Drawing Unit secenegini kullanmis oldugunuz ¢izim
birimi olarak degistirin ve Next butonuna basin.

Komut satirinda bir ileti goreceksiniz.

Select a point for the location <0.000, 0.000, 0.000>:

Bu ileti, harita iizerinde belirlemis oldugunuz noktanin ¢iziminizde neresi oldugunu goster-
menizi istemektedir. Mouse yardimu ile ¢iziminiz iizerinde bir noktaya tiklayin.

Specify the north direction angle or [First point] <0>:

Ardindan yukaridaki ileti gelecektir. Bu ileti kuzey yoniiniin hangi acida oldugunu belirt-
memizi istiyor. Aksi bir durum belirtilmedik¢e Kuzey yoniimiiz 90 olmalidir..

Bu islemden sonra Autocad c¢izim ekranina mevcut harita goriintiisii eklenecektir. Zoom
komutunu kullanarak ¢izim ekranindan uzaklastiginizda harita goriintiisii gilincellenerek
daha genis bir alan1 gosterecektir.

Harita goriintiisii eklendiginde ribbon
kisminda yeni bir boliim acilacaktir.
Bu boliimdeki komutlar: inceleyelim.

Edit Location : Mevcut harita goriintiisiiniin baska bir adres girilerek degistirilmesini
saglar.

Reorient Marker : Harita iizerindeki yer isaretleyicinin yeni bir referans nokta ve ag1 gos-
terilerek bu bilgiler dogrultusunda yer degistirilmesini saglar.

Remove Location : Cizim ekranindaki harita goriintiisiiniin kaldirilmasini saglar. Bu
butona tikladiginizda ekrana gelecek olan iletide Evet butonuna tiklayin.

441

Locate Me : Modelin, bulundugunuz konu-
ma gelen koordinatlarini bir gosterge kulla-
narak harita iizerinde gosterilmesini saglar
yada gizler.

Konum gostergesi isletim sisteminde
yerlesik olarak bulunan konum algilama sis-

temini kullanarak konumunuzu izler.
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Gostergedeki Mavi halka isletim sisteminizin 6zelliklerini kullanarak alaninizi belirlerken
kiiciik mavi halka bulundugunuz konumu daha net belirlemenizi saglar. Konum gostergesi
gecerli konumunuzu belirlemek icin GPS yada WPS yer hizmetlerini kullanir. Sisteminizde
Konum algilama 6zellikleri etkinse Cizim dosyasi cografi konum bilgilerini goriintiiler.

MARK POSITIiON

FR

i

Lat-Long : Kullanici tarafindan Enlem ve boylam degerleri girilerek ¢izim ekraninda bu
bolgenin gosterilmesini saglar.

My Location : Bulundugunuz konuma karsilik gelen koordinatlari ¢izim alaninda bir isaret-
leyici gosterge gosterir. Bu isaretleyici gosterge’de aciklama ve etiket yerleri gosterir. Bu
komut, ¢izim dosyasi cografi konum bilgisi igeriyorsa kullanilabilir.

Point : Harita iizerinde istenilen bir yere isaretleyici yerlestirir.

Map Areal : Harita goriintiisiiniin uydu goriintiisii olmasini saglar.

Map Road : Harita goriintiisiinde mevcut yollar1 goriintiiler.

Map Hybrid : Harita goriintiisiinde uydu goriintiisii ile birlikte yollar1 birlikte gosterir.
Map Off : Harita goriintiisiinii ¢izim ekraninda gostermez.

Capture Area : Bu komut ile harita iizerinde gosterilen bolge, internet baglantis1 olmasa
dahi goriintiilenir. Bu bolge 6nbellege alinmis harita bilgisini gosterir.

Capture Viewport : Bu komut ile o an ki ekran goriintiisiinde gosterilen bolge, internet
baglantis1 olmasa dahi goriintiilenir.

Bu iki komuttan herhangi birisi ile bir bolge belirtildikten sonra Remove Location ile online
harita iptal edilir. Secili bolgeler ¢izim ekraninda gosterilmeye devam eder.

OM FILE

Google Eart programinda yer isaretleme dosyasi olan KML dosyasi ve Google Eart pro-
graminda harita iizerinde yakin ¢ekim ile dolagsmasi saglayan KMZ dosyalarinin autocad’e
eklenmesini saglar.

Google Eart programinda iken kaydedilen yer imi agildifinda, autodesk’in sitesine
baglanarak bu dosyadaki koordinat verilerini kendi haritasinda bulur ve map dosyasi auto-
cad’e eklenir.

Sun & Location kismindan Date ve Time degerlerini degistirdiginizde giines agis1 secilen
tarih ve saate gore yeniden hesaplanip modellere uygulanacaktir. Tabi ki bu gélge render
almadan gorselligin nasil oldugunu anlamak icindir. Istediginiz tarih ve zamanda sabitleye-
bilirsiniz.

Autocad Map o6zelligini kullanabilmeniz icin Lisansli Urtin sahibi olup Autocad ekranin sag
isttinde bulunan Sign In kismindan tyelik girisi yapmaniz gerekmektedir.
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| SIK KAYNAKLARI

Giines 15181 hakkinda bilgi sahibi oldugumuza gore diger 1sik seceneklerine
gecebiliriz.

Lights panelindeki Creat Light yazisina tikladiginizda bir menii ekrana gele-

cektir. Bu menii tizerinden ilk olarak Point secenegini inceleyelim.

POINT
Bu 15181 bir ampuliin yaymis oldugu 1s1k olarak diisiinebiliriz. Istege gore sert
ya da yumusak bir 151k olusturulmasi saglanabilir.
Sahnemizde bu 15181 uygulayarak sonuglarini gorelim.
» Create Light boliimiinden Point 151k kaynagini secerek komutu calistirin.

 Cizim iizerinde 1 nolu noktaya tiklayin.

Sahnemize bir point 151k yerlestirmis olduk. Simdi ise bu 15181n yerini ve
ozelliklerini inceleyerek degistirelim.

Resim iizerinde bulunan ok isaretiyle gosterilmis olan (] isaretine tikla-
yarak Lights in Model panelini agin.

Ekrana gelen bu panel, sahnede bulunan tiim 1s1k-
lar listeler. Resimde goriildiigii gibi sahnemize ek-
ledigimiz 1s1k kaynagi listelenmektedir.

Bu 151k kaynagimi (Pointlightl) secip Mouse’un
sag tusuna basin. Acilan meniiden Properties se-
cenegine tiklayin.
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Secilen 151810 Ozellikleri Modify paneli
icerisinde ekrana getirilecektir.

Bu tablodaki baz: 6zellikleri inceleyelim.

On/Off Status: Isigin acik olup olmaya-
cagini ayarlar. Bu sayede birden fazla
151k kullanildiginda istenilen 15181 etki-
si kapatilabilir.

Shadows: Bu 1sik kaynagmin golge
olusturup olusturulmayacagini belirler.
Baz1 151k kaynaklari sadece aydinlatmak
icin kullanilacagi icin bu 6zelligi kapati-
larak farkl golgeler olusturulmasina izin
vermez.

Intensity Factor: Isigin siddetini ayar-
lar. Degeri arttirdik¢a ortam aydinlanir.

Lamp Intensity: Lamba yogunlugunu
belirler. Burada verilen deger Candela
cinsindendir.

Resulting Intensity: Isik kaynagindan
cikan 15181 yogunlugudur.

Lamb Color: Isik kaynaginin rengini be-
lirler.

Resulting Color: Etrafa yayilan 1s18in
rengini belirler.

Geometry Z: Deger olarak 0 yani kayna-
gin zeminde oldugunu gostermektedir. Bu
koordinat1 6rnek ¢izimimize gore 290 ya-
parak etrafin daha iyi aydmlatilmasini
saglayalim (290 degeri goreceli olup ¢izi-
mine gore uygun bir deger vermelisiniz).

Hicbir degeri degistirmeden render alarak bu degerlerin uygun olup olmadigim gorelim. On-
celikle bakis acisini tekrar kamera bakis agisina getirelim ve Render komutunu ¢alistiralim. Et-
kiyi daha iyi gormek agisindan Sun Status yani giines 1s181n1 kapatin.
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Soldaki goriintii higbir ayar degistirmeden render alindiginda yani Intensity Factor degeri
1 iken olusan goriintiidiir.

Sagdaki goriintii ise 15181n Ozelliklerinde bulunan Intensity Factor degerinin 0.1 yapilmis
halidir.

Soldaki resimde 1s1k siddeti cok fazla oldugundan ortam fazla aydindandi ve sahnedeki ob-
jelerin goriintiisiinii bozdu. Sagdaki resimde ise bu degeri diisiirerek daha farkli bir goriintii
olustu. Buna benzer degerleri degistirerek sahnemizdeki 1s1gin daha gercek¢i olmasini sag-
layabiliriz.

SPOT
Sinema sahnelerinde bulunan projeksiyon etkisi olusturan 1siklardir. Bu 15181 yerlestirirken
15181n yerlesim noktas1 ve hedef noktasi olarak iki koordinat gdstermemiz gerekir.

Spot Isik Yerlestirme
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 Spot 1s1k secenegini secin.

* 1 nolu noktaya ardindan 2 nolu noktaya tiklayn.

Yerlesim yerinin Z koordinati 0 olacagindan Modify tablosu aracilig: ile bu 151k kaynaginin
Z koordinatin1 degistirin.

Spot 151k kaynaginin 2 tane Z koordinat1 vardir.

Position Z, 15181 yerlestirirken 1 nolu noktayi ifade eder.

Target Z ise 2 nolu noktayi ifade eder.

Bu degerleri resimdeki gibi arttirdik. Simdi ise spot 1s1g1nin 6zelliklerini inceleyelim.
MO (Modify) aracilig ile spot 1sik kaynaginin 6zelliklerini agin.

Bu tablodaki ozellikler point 1sik kaynagindaki ozelliklerle ayni oldugu i¢in farkli olan
onemli kisimlart inceleyelim.

Resimde inceleyecegimiz secenekler ise Hotspot angle ve Fallof angle secenekleridir.
P

" l-FaIIoff Angle

_ _ Komut girmeden spot 15181 sectiginizde
x"' Hotspot Anglé\ 1s181n iizerinde mavi kutucuklar ve ic
! ’7 ey h ice iki cember goreceksiniz.

¥ X "‘:‘\\ Distaki cember, Falloff 1s1k yani yu-
h ) musak 151k, icteki daire ise Hotspot 151k
yani sicak 151k anlamina gelir. Icteki da-
irenin model {izerinde gelen kismi ta-
mamen aydinlanacak. Iki daire arasin-
daki kisim ise yumusak bir sekilde ge-
e ¢is yapilarak daha az 151k olacaktir.
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Ayrica bu falloff ve hotspot degerlerini tabloda degistirmek yerine 1s1k nesnesinin iizerinde-
ki mavi renkli iiggenlerden cekip siiriikleyerek de degistirebilirsiniz.

Bu 151k kaynagina gore olusan render goriintiisii resimdeki gibidir. Ayarlar1 degistirerek da-
ha farkli sonuclar alabilirsiniz.

DISTANT

Giinisigi etkisine yakin bir etki veren bu 1s1k kaynagi giines 15181 olarak da kullanilabilir. Be-
lirtilen bir noktadan itibaren dik bir sekilde hedefe dogru 151k huzmeleri gonderir. Baska bir
degisle giines 151811 taklit etmeye ¢alisir. Bu 151k kaynaginda golgeler giines 1s1gina naza-
ran daha keskindir.

Distant Light Yerlesimi
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+ Distant 151k secenegini segin.
* 1 nolu noktaya, ardindan 2 nolu noktaya tiklayin.

« Eklenen 151k nesnesi ekranda goriinmediginden Lights in Model tablosu araciligi ile bu 151k
kaynagimin ozelliklerine girip From vector Z ve To vector Z degerlerini yani 1sik kaynagi-
nin yerden ne kadar yiiksekte olacagini belirleyin.

Render sonucunda golgeler daha keskin bir sekilde olusacaktir.

WEBLIGHT
Fotometrik 151k olarak adlandiracagimiz bu 151k segeneginde IES formatindaki 151k dosyalari-
n1 ekleyerek sahnemizde 1siklandirma yapabiliriz. Peki, nedir bu IES formatindaki dosyalar?

Baz1 1sik kaynagi iireticileri satisa sunduklari
tirlinlerinin nasil bir aydmlatma yapisina sahip ol-
duklarini belirlemek ve bu iiriinlerini kullanan
profesyonel kisilerin 1s181n 6zelliklerini kullanma-
lar1 icin olusturduklar dosyalart icerir.

Oncelikle bu 151k kaynagini kullanmak icin LIG-
TINGUNITS degerini 1 yapmalisiniz. Hatirlarsa-
niz kitabin ilk boliimlerine UNITS konusunu an-
latirken Lighting boliimii i¢in fotometrik 151k yo-
gunlugu 6lciim ve kontrol iinitesidir demistik. Is-
ter yazarak bu degeri 1 yapn. Isterseniz bu tablo-
daki secenegi International olarak degistirin.

Resimdeki grafik 1s1ik kaynagi i¢in kullanacagimiz IES dosyasinin 1sik dagilim goriintiisiidiir.

Bu 1sik ile ilgili 6rnegi bir duvar lambasi iizerinde uygulayalim. Duvar lambasi yandiginda
cevresel aydinlatma haricinde kendisinin duvar iizerinde ayri bir aydinlatmasit vardir. IES
ornegi kullanarak bizde boyle bir etki olusturalim.

» Komutu ¢alistirin.



3 BOYUT GORSELLESTIRME

* Isik kaynaginin yerlesim yerini gosterin.

* Isik kaynagi hangi yone dogru aydinlatma yapacak ise o yone dogru ikinci noktasi gosterin.

Ornek modelimiz i¢in 151k yerlesimi resimdeki gibidir.

MO (Modify) komutunu calistirin ve sahneye eklediginiz 1sik nesnesini segin.

Modify panelinde yer alan Photometric Web
kismindaki Web File boliimiine tiklayin ve he-
men saginda aktif olan butona basarak ekrana
gelen tablo aracilig ile bilgisayarinizda bulunan
IES uzantili dosyay: secin. Eklenen ies dosyasi-
nin Onizlemesi hemen alt kisimda goriinecektir.

Burada miidahale etmeniz gereken boliim Lamb intensity kismindaki 1sik siddeti ve Lamb
color kismindaki 1s181n rengidir. Sebebi 151k kaynaginin aydinlatma siddeti az ya da fazla
gelebilir. Bu sayede miidahale edilebilir ve 15181n rengi isteginize gore diizenleyebilirsiniz.

“"Weblight”
1sik kaynagi
uygulamasi.

449
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Yerlestirdigimiz 1sik kaynaginin sonucu resimdeki gibidir. Bu 151k kaynagi sayesinde isteni-
len 151k etkisini olusturabilirsiniz. Konu ile ilgili 6rnek IES dosyalarmi ve IES olusturma
programin1 www.cizimokulu.com/autocad/ adresinde bulabilirsiniz.

MATERIALS

Hazirlamis oldugumuz sahnelerde modellemelerimize uygun
dokular ya da renkler atanmasini saglayarak render alindiginda
daha gercek¢i goriinmesini saglar. Bu dokulan ister Auto-
CAD’in kendi kiitiiphanesinden ister bilgisayarimizda bulunan
resim dosyalarindan olusturabiliriz.

Ribbon meniide material ile ilgili kisimda ii¢ kistm mevecut. i1k olarak materyallerimizi ayar-
lamak ile baslayalim. Material Browser butonuna tiklayin.
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Ekrana gelen bu tabloyu ii¢ kisimda inceleyelim.

1. Bu dosya i¢in kullanilan/kullanilacak olan doku ve materyaller.

. AutoCAD’in kendi kiitiiphanesinde bulunan malzeme kataloglar.

3. Secilen kataloga ait doku ve materyallerin goriiniimii.

2 nolu boliimden istenilen katalog secilir. Bu kataloga ait goriintiiler 3 nolu kisimda gorii-
necektir. Bu kisimdan istenilen dokuya bir defa Mouse’un sol tusu ile tiklanildiginda bu do-
ku 1 nolu boliime aktarilacaktir.

Sahnede kullanilacak tiim dokular1 bu sekilde 1 nolu boliime aktarin.

Istenmeyen bir dokuyu 1 nolu béliimden kaldirmak igin dokunun iizerinde Mouse’un sag tu-
suna basin ve acilan listeden Delete secenegine tiklayarak kaldirabilirsiniz.

Hazirlanan dokuyu sahnedeki bir modele atamak i¢in 1 nolu boliime eklenen dokuyu Mo-
use’un sol tusu ile basili tutarak siiriikle-birak yontemi ile modelin {izerine birakarak doku-
nun modele atanmasini saglayabilirsiniz.

Bu sekilde atama yapmak sadece istenilen bir modele
atama yapmak icin pratik olabilir. Ancak bircok modele
eklenecegini diisiiniirsek zahmetli olacaktir.

Bunun icin sahnedeki tiim modelleri uygun bir sekilde
katmanlara gore modelledigimize gore istenilen dokuyu
belirttigimiz katmana ait modellere uygulanmasini sag-
layabiliriz.

Ribbon meniide yer alan Materials yazisina tikladigimizda asagrya dogru bir liste agilacaktir.
Bu listeden Attach by Layer secenegine tiklayin.
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Ekrana gelen tabloda soldaki listede dosya da kullanilacak olan dokularin listesi, sagdaki lis-
tede ise bu dosyadaki katmanlarin listesini icerir.

Soldaki listeden istenilen doku, siiriikle-birak yontemi ile sagdaki listede bulunan katman-
lardan istenilenin iizerine birakilir.

Resimde goriildiigii gibi Wallpaper-Roses dokusu duvar katmaninin iizerine siiriiklenerek
atamasi gerceklestirildi.

Bir modele uygulanan materyali iptal etmek i¢in bu tabloda sagda bulunan katmanin yanin-
daki X isaretine basabilirsiniz.

Ayrica bu tablo aracilig ile degil de, sadece bir modele materyal atandi ise bunun i¢in MATE-
RIALASSING komutunu kullanabilirsiniz. Komutu calistirdiginizda sizden materyali silinecek
modeli se¢menizi isteyecek. Modeli secer secmez uygulanmis olan materyal silinecektir.

MEvVcuT DoOKUuYyA MUDAHALE
Bir doku iizerinde ne gibi degisiklikler yapabiliriz? Bu konuyu inceleyelim.

Degistirmek istediginiz dokunun iizerinde sag tus yapin ve acilan listeden Edit secenegine
tiklayin.
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Ekrana gelen ilk panelin Image kisminda kullanilan dokuyu goéreceksiniz. Bu resme tikla-
digimizda sagdaki panel acgilacaktir.

Sagdaki panelin alt kisminda Position, Scale ve Repeat kisimlarini inceleyelim.

PosiTiION

Dokunun atanacak yiizeyde baslangi¢c nok-
tasinin belirtilen X ve Y yonlerinde 6telene-
rek baslatilmasini saglar.
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-

Resimde goriildiigii gibi baslangi¢c noktasi sol alt noktadan itibaren verilen X ve Y degeri
kadar otelenerek baslangi¢ noktasi belirtildi.

SCALE

Model iizerindeki dokunun biiyiikliigiinii kontrol
eder. Omegin; yer kaplamasi olarak seramik do-
kusunu model iizerine uyguladiniz. Doku dose-
me iizerinde ¢ok biiyiik seramikler olarak yerles-
tirildi. Boyle bir biiyiikliik ya da tam tersi kiiciikliikte scale boliimiindeki degerleri degisti-
rerek uygun boyutu yakalayabiliriz.

Resimdeki 6rnekde, iki dosemeye farkli de-
gerler girilmistir. Sonug olarak modeldeki
dokunun boyutu degismektedir.

REPEAT

Modele atanacak dokunun boyutu modelden
kii¢iik oldugunda tekrarlanip tekrarlanmaya-
cagini kontrol eder.

Horizontal, yatay yonde tekrarlanip tekrarlanmayacagini; Vertical ise dikey yonde tekrar-
lanip tekrarlanmayacagini belirler.

Modellere uygulanan materyalleri ve dokulari gérmek icin Shade gértintl tarzini Realistic ola-
rak ayarlayin.

YENiI Doku O LUSTURMAK

Kiitiiphanedeki kataloglarda her tiirlii materyal ve doku bulunma-
yabilir. Bu gibi durumlarda kendimizde doku ya da materyal ha-
zirlayabiliriz. Bunun icin yapmamiz gereken;

Material Browse tablosunun sol altinda bulunan Creat Materi-
al butonuna basin. A¢ilan listede ayarlar hazir seceneklerde var-
dir. Bununla beraber tiim ayarlar1 kendimiz yapabilecegimiz New
Generic Material secenegi mevcuttur. Bizde kendimiz bir doku
olusturarak ornek yapalim.

New Generic Material secenegini secin.

Ekrana gelen yeni paneldeki secenekleri inceleyelim.
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1. Name: Olusturulan yeni materyal i¢in isim yazma yeri.

. Color: Yeni materyalin rengini belirler. Herhangi bir doku belirtilmeyecek ise atama yapila-
cak materyalin rengidir.

. Image: Bilgisayarda yiiklii olan bir resmi doku olarak kullanilacak yerdir. Bu boliime tikla-
digimizda ekrana gelen tablo aracilig ile bilgisayarda yiiklii olan resim secilir.
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N o v A

10.

11.

-

Resim secili oldugunda 2 numarali yerden secilerek renk etkisiz kalir.

Image Fade: Materyale bir resim eklenecek ise resmin solgunlugunu ayarlar.
Glossiness: Malzemenin yansitici kalitesi, parlaklik ve donukluk derecesini ayarlar.
Highlight: Materyalin metalik olup olmayacagim belirler.

Reflectivity: Yansimalarin olup olmayacagim ve ne kadarlik bir yansima olacagini kontrol
eder.

Transparency: Malzemenin seffaflik diizeyini kontrol eder. Amount degeri artirildik¢a sef-
faflik artar. Bu 6zelligi bir cam modeli iizerinde diisiinebiliriz. Bu boliimde yer alan Refrac-
tion boliimii ise, seffaf olan malzemenin kirllma indisini belirlemek i¢in kullanilir. Bu dege-
re gore modelin icinden gecen 1sik miktar1 program tarafindan otomatik olarak diizenlenir.
Hali hazirda bazi malzemelerin kirilma indisi vardir. Buna ek olarak istenilen indis degeri de
kullanici tarafindan girilebilir.

Cutouts: Bu secenegi anlatmanin en giizel 6rnegini su sekilde verebiliriz. Bir balik ag1 yap-
mak istediginizi diisiiniin. Bunun i¢in bir yiizey modelleyin ve cutouts boliimiine ag cizgile-
rinin beyaz, bosluk olan yiizeylerin de siyah oldugu bir resimi ekleyip bu materyali bir mo-
dele uygulayip render aldigimizda cutouts kismina eklenen resmin siyah boliimleri render’da
goriinmeyecek yani seffaf olacaktir.

Self lllumination: Bir materyalin parlaklik derecesini belirler. Ayrica uygulanacak mater-
yalin bir 151k kaynagi olmasi ve parlamasi ve lamba gibi yanmasi saglanabilir.

Bump: Hazirlanacak bir materyalin baska bir materyal tarafindan kabarik gériinmesini
saglar. Omegin; bir kaldirim dokusu hazirlanacak. Kaldirimin yiizeyi piirtiiklii oldugunu
diisiinelim. Materyali modele uyguladigimizda kaldirim tasinin piirtiikleri sadece yiizeysel
olarak goriinecek ama render alindigini da hissedilmeyecektir. Bunun i¢in kaldirim doku-
sundan bir kopya olustun ve grayscale olacak sekilde diizenleyin. Bu diizenlenen resmi
Bump kisminda Image boliimiine ekleyin. Bu haliyle render aldiginizda modelinizin daha
farkli oldugunu goreceksiniz.

Sahnedeki bir modelin sadece bir ylizeyine materyal atamak istiyorsaniz, Material Browser'daki
materyali Ctrl tusuna basili tutup strtkle-birak yontemi ile istenilen ytizeye birakin.

MAPPING

Onceki derslerimizde AutoCAD igerisinde hazirlanan modellemelere kaplama yapmay1
ogrenmistik. Bir modele kaplama atandiginda, model iizerindeki dokunun boyutu uygun
olmayabilir. Ciinkii doku modelin tamamina atanir. Modelin biiyiikliigiine ya da kiiciik-
liigline bagh olarak orantisal bozukluklar ¢ikar. Mapping komutlar1 ile modele atanan
dokuyu istedigimiz sekilde diizenleriz.
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Resimde goriildiigii gibi 4 ¢esit mapping (haritalama) 6zelligi vardir. Bu
haritalama islemi ile ilgili 6rnekleri kendi ciziminizde uygularken
goriintii modunu Realistic olarak degistirin. Bu segenek ile modellere
kaplama atandiginda, bu kaplamalar1 model iizerinde goreceksiniz.

PLANAR

2 boyutlu modeller olan surface ve mesh nesnelerine atanan materyallerin model iizerinde
haritalanmasini saglar.

Resimde surface komutu ile yapilmis bir modele materyal atamasi yapilmistir. Ancak diizen
acisindan hi¢ hos gériinmiiyor.

Mapping komutunun Planar alt komutunu calistirin ve surface nesnesini secin. Model
iizerinde koselerinde iigcgenler bulunan bir dortgen olusacaktir. Nesne iki eksenli oldugu
icin, bu kutulardan tutup siiriikleyerek materyalin model iizerinde diizgiin goriinmesini
saglayin.

BoXx

Kaplamay1 3 eksenli modellerin etrafina sarmak icin kullanilir.




458 AUToOCAD

Resimdeki ornekte bir duvar cizimi goriinmektedir. Bu duvar modelin kaplama
atadigimizda soldaki gibi dengesiz bir kaplama olacaktir.

Mapping komutunun Box alt komutunu calistirin ve modeli secin. Se¢im islemi ile birlikte
modelin yaninda 3 boyutlu tel kafes goriintiisiinde ¢izim ¢ikacaktir. Bu tel kafes iizerindeki
ticgenlerden tutup cekerek modelin iizerindeki materyali dengeli bir sekilde yerlestire-
bilirsiniz.

CYLINDIRICAL

Kaplamanin bir silindir yiizeyin etrafinda kaplanmasini saglar.

Resimdeki uygulamada bir silindir ¢izimi goriinmektedir. Bu modele materyal atamadan
once, materyal 6zelliklerine girip scale degerini degistirmelisiniz. Scale degerinde Width
degerini 1, Height degerine ise modelin yiiksekligini yazin. Bu degisiklikten sonra materyali
model iizerine ataym. Atama isleminden sonra model soldaki resimde oldugu gibi
goriinecektir.

Mapping komutunun Cylindirical alt komutunu calistirin ve modeli segin.

Model iizerinde silindir seklinde 3 boyutlu bir kafes goriinecektir. Bu kafesten yukari asagi
cekerek materyalin model {izerindeki sikligin1 degistirebilirsiniz.

SPHERICAL

Kaplamanin kiiresel sekilde kaplanmasini saglar.
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Bu komut i¢in ornek resim olarak diinya resmini kullanalim. Material Editor tablosunu
acin ve yeni bir materyal hazirlaym. Materyalde kullanilacak olan diinya resmini sectikten
sonra, resmin Scale kismindaki Sample Size degerlerini 1 yapin. Materyali siiriikleyerek
modelin iizerine birakin. Bu sekilde materyali kiirenin iizerine atamis olduk.

Mapping komutunun Spherical alt komutunu calistirin ve modeli secin.
Model secilmeden 6nce diinya resmi kiirenin {lizerinde belirsiz bir sekilde olacakti. Se¢im

islemi ile birlikte materyal kiirenin iizerine tam bir sekilde kaplanmis oldu.

BACKGROUND (ARKA FON)

Render alirken arka fonda ister renk istersek bilgisayarimizda bulunan herhangi bir goriin-
tilyii kullanabiliriz. Bunun i¢in yapmamiz gereken BACKGROUND komutunu kullanmaktir.

Komutu ¢alistirdiginizda ekrana gelen tablonun Type kisminda yer alan segenekler arkafon
icin kullanilacak secenekleri igerir.

Solid: Arkafon i¢in bir renk secilmesini saglar.

Gradient: Secilen iki renk arasinda yumusak gecis saglayarak olusan bu rengin arkafona ek-
lenmesini saglar.

Image: Bilgisayarda bulunan bir resmin arkafon olarak kullanilmasini saglar.

Sun & Sky: Giines 15181 ve gokyiiziiniin etkilerini arka fon i¢in uygulanmasini saglar.

Bu segeneklerden istediginizi secerek arkafonu belirleyebilirsiniz.
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ENVIROMENT AND EXPOSURE

Visualize Ribbon meniiniin, Render panelinde
bulunan Render Environment and Exposure
secenegi ile goriintii tabanli aydinlatma kulla-
narak ya da bir arka plan goriintiisii kullanarak

render alinmasini saglar. Goriintii tabanli
aydinlatma secenekleri ile daha gercek¢i ren-
der goriintiisii elde edilebilir.

Environment : Cevresel etkeni agmak ya da
kapamak i¢in kullanilir.

Image Based Lighting : Goriintii arka plan
aydinlatma seceneklerini igerir.

Use IBL Image as Background : Arka fon
olarak Goriintii tabanli aydinlatmay1 ve etki-
lerini kullan.

Use Custom Background : Arka fon olarak sadece Goriintii tabanli aydinlatma goriintiisiinii
kullan.

Exposure : Pozlama secenegi.

White Balance : Beyaz dengesi ayarlama.

RENDER

Bu boliime kadarki konularda sahneye 1sik yerlestirmeyi ve materyal hazirlayip modellere
uygulamay1 gordiik. Bu boliim ise yaptigimiz bu islemlerin sonucunu gormeyi saglamak-
tadir. Render boliimiinde alinan goriintiiniin kalitesi ayarlanir. Her render denemelerinde
ayarlarin diisiik tutulmasi gerekir. Bu sayede render’1n nasil goriindiigii kontrol edilip miida-
hale edilmesi gerektiginde zaman acisindan 6nemlidir. Son asamaya gelindiginde kalite
arttirllarak sonug alinir.

Resimdeki Render panelinde en iistte bulunan Medium secenegine bastiginizda render
kalite ayarlarin1 géreceksiniz.

Low, Medium, High, Coffee-Break Quality, Lunch Quality ve Overnight Quality
secenekleri vardir.

Buna ek olarak Render Manage Presets.. secenegi vardir.
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Low: Diisiik kalitede render sunar. Deneme render’1 i¢in uygundur.
Medium: Orta diizey kalitede render sunar. Derinlik hissi low segenegine gore arttirilmustir.

High: Yiiksek kalitede render alinmasi saglar. Derinlik hissi ve gorlintii isleme ayarlar1
daha iyi seviyededir.

Coffee-Break Quality: Adindan da anlasilacag lizere kahve molasi verirken render almay1
saglar. 10 dakikalik render’da goriilebilecek kaliteyi gosterir.

Lunch Quality: Ogle yemegi arasinda render almak istediginizde bu secenek size gore
diyebiliriz. Bu segenek ile 1 saatlik render sonucunu gorebilirsiniz.

Overnight Quality: Bu secenekte ise digerlerine nazaran daha kaliteli bir goriintii sunar. 12
saatlik bir render goriintiisii ile kaliteli bir sunum hazirlamaniza yardime olur.

Render Manage Presets: On ayar olusturma secenegi ile istediginiz ayarlari kullanici ken-
disi ayarlayarak, istegine uygun render kalitesi ayarlamasina yardimci olur.

Render in Window :
Bu boliimde 3 secenek vardir. Window, Viewport ve Region.

Window: Render isleminin Render arayiiz penceresi iginde yapilmasini saglar.
Viewport: Render islemi ¢izim ekrani i¢inde model iizerine uygulanir.

Region: Render islemi baglatildiktan sonra kullanicinin belirtecegi pencere igerisindeki
kisim render edilir. Bu islem viewport iizerinde yapilir.

Render to Size :

Render islemi baslatilmadan 6nce alinacak render’in ebatlar ile ilgili secenekleri sunar.

Render isleminde kaliteli render islemine gecmeden 6nce
diisiik secenekleri se¢meniz daha uygun olacaktir. Bu
sayede deneme render’lariniz daha kisa siireceginden bek-
leme siireniz kisa olacaktir.
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Hazirlamis oldugunuz sahnenin son goriintiisii resimdeki gibidir.

ANIMASYON HAZIRLAMA

Animasyon hazirlanirken sahneye yerlestirilen bir kamera vardir. Gergek hayatta oldugu
gibi bu kamera ¢ekimi iki noktaya gore hazirlanir. Tlki kameranin yerlesim yeri, diger ise
hedef noktadir. Bir ¢ekim yapilacagi zaman ya kamera noktasi sabitlenip hedefe bakilir ya
da hedef nokta sabitlenerek veya yol belirlenip kameranin bir yol iizerinde gitmesi
saglanarak animasyon yapilir.

Menii: Visualize > Animations

Komut ile: ANIPATH



3 BOYUT GORSELLESTIRME 463

Komutu ¢alistirdiginizda resimdeki tablo ekrana gelecektir.

Bu tablo iizerindeki seceneklerin anlamlarini 6grenelim.

CAMERA

Point: Kameranin yerlesim yeri sabitlenir. Animasyon hazirligi bu noktadan hedef yone
dogru takip edilir.

Path: Kamera bir yol iizerinde ilerlerken belirtilen bir noktaya kilitlenir ya da gosterilen bir
yolu takip eder.

TARGET

Point: Hedef noktanin yeri sabittir. Kamera belirtilen yol iizerinde ilerkerken bu nokta
sabitlenir.

Path: Kamera belirtilen yol iizerinde ilerlerken, hedef nokta olarak bir yol belirtilir. Kamera
hem kendi yolunda ilerlerken, bakis noktasi da bir yol iizerindedir.

Frame rate (FPS): Animasyonun | saniyede ka¢ kare hiz ile gosterilecegini belirler.
Verilecek deger 1 ila 60 arasindadir. Deger arttirik¢a animasyon siiresi kisalir.

Number of frames: Animasyonun kare sayisini belirtir. Frame rate ile Duration degerinin
carpilmasi ile kare sayist bulunur. Bu boliimdeki deger ise Frame rate ile ters orantili olup
deger arttirildik¢a animasyon siiresi uzar.

Duration (seconds): Animasyonun toplam siiresini belirler.

Visual Style: Animasyonun gorsel goriintiisiinii belirler.

Format: Animasyonu kaydetmek istedigimizde hangi video formati ile kaydedilecegini belirler.
Resolution: Animasyonun piksel cinsinden genisligini ve yiiksekligini belirler.

Corner Deceleration: Animasyon yolu iizerinde koseler var ise, bu boliimden gecislerin
yumusatilmasin saglar.
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Reverse: Animasyonun ters yoldan izlenmesini saglar.

Resimde bir villa projesi var. Bu villa etrafinda spline komutunu kullanarak bir yol cizildi.

Yapacagimiz animasyon ile bu villanin etrafinda dolasalim.

» Komutu ¢alistirin.

+ Camera kismindan Path segenegini secip, sagindaki butona basin ve animasyon yolu igin
hazirladigimiz spline nesnesini se¢in. Sec¢im isleminden sonra bu yolun hafizaya alinacagi
ile ilgili bir tablo gelecek. Secilen yol icin bir isim verin ve Ok butonuna basin.

» Target kismindan Point secenegini secip sagdaki butona basarak bina iizerinde bir hedef
nokta gosterin. Nokta gosteriminden sonra gosterilen noktayi isim vererek hafizaya alin.

» Frame Rate degerini 30 yapin.

» Duration degerini 10 yaparak animasyonun 10 saniye olacagim belirleyin. Bu islem ile
otomatik olarak Number of frames degeri 300 olacaktir.

* Visual style secenegini Conseptual olarak degistirin.
* Video formatint WMV yapin.
* Resolution degerini 320x240 olarak saklaym.

Bu degerleri verdikten sonra animasyonun nasil goériinecegini Preview butonuna basarak
Onizleme yapabilirsiniz. Animasyon istediginiz gibi oldugunda Ok butonuna basin ve ani-
masyon kaydi i¢in dosya adin1 yazin ve islemin bitirilmesini bekleyin. Komut hazirlanan
300 frame icin tek tek goriintii alip bunlar1 birlestirecek ve bu video kaydi olarak kaydede-
cektir.



EXPRESS TOOLS

Autocad igerisine eklenti seklinde yiiklenen, birgok komutu a¢ik kaynak kodlu olan Exp-
ress Tools komutlar1 kullanicilarin tercihine ve kullamimina goére kolayliklar saglamakta-
dir. Bu meniideki komutlar zaman igeisinde kullanicilarin tercihinden dolay1 Autocad’in
sabit komutlar1 arasinda yerini aliyor.

Resimde Express Tools komutlarinin Ribbon mentideki gériiniimii ve Toolbar goériinii-
mii gosterilmektedir. Komutlarimizi Ribbon menii iizerinden grup seklinde inceleyim.

BLOCKS
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EXPLODE ATTRIBUTES

Attribute nesneleri explode komutu patlatildiginda yazi icerigi olarak tag degerini alir. Bu
komut ile attribute nesnesi patlatilirsa yazi i¢erigi mevcut degeri olarak kalmasi saglanir.

Resimde {istte attribute nesnesi bulunmaktadir. Bu nesneyi Explode komutu ile patlatir-
sak soldaki gibi yazi degerlerini tag degerlerinden alacaktir. Explode Attributes komutu
ile patlatir isek, yaz1 igerigi aynen korunacaktir.

REPLACE BLOCGCK
Dosya igerisinde yer alan blok nesnelerinden istenilen bir blok yerine baska bir blok nes-
nesinin yerlestirilmesini saglar.

* Komut ¢alistirildiginda ekrana gelen tabloda dosya igerisindeki bloklar listelenir.

* Bu listeden degistirilmek istenen blok ad1 segilir.

* Eger blok adi bilinmiyor ise Pick butonuna basarak blok nesnesi segilir. Bu islem ile se-
¢ilen blok nesnesinin adi listeden segili duruma gelir.

* Ok butonuna basarak devam edin.

* Ardindan bu blok nesnesi hangi blok ile degistirilecegi ile ilgili tablo gelir. Tablodan yeni
blok adi secilip Ok butonuna basilir.

* Komut satirinda Pur ge unreferenced items when finished? <Y>: mesaji goriiniir.
Bu mesajim anlami, blok degisikligi yapildiktan sonra blok adi1 dosya igerisinden temiz-
lensin mi.? Demektir. Yes cevabi verilerek ilk segilen blok adi dosyadan temizlenir.

LIST PROPERTIES

Xres komutu ile dosyas igerisine eklenen ¢izimde herhangi bir nesne hakkinda bilgi almak
istenildiginde bu komut kullanilir. Komutu ¢alistirin ve Xref nesnesi igerisinde istenilen
bir nesneyi se¢in. Nesnenin tiirline gore ¢izim ekraninda tablo gelecek ve nesne 6zellik-
lerini gosterecektir.
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EXPORT PROPERTIES

Secilen attribute nesnelerinin igerik bilgilerini txt dosyasina kaydedilmesini saglar. Bu
veriler saklanirken nesnelein handle yani nesnelere ait 6zel veri numarasini da saklar.

* Komutu ¢aligtirin.

* Ekrana gelen tablo ile bilgilerin saklanacagi yeri ve dosya adini belirtin ve Save butonuna
basin.

* Cizim dosyasindaki Attribute nesnelerini secip enter yapin.

Asagida ornek olarak kayit edilmis attribute nesnelerinin bilgileri bulunmaktadir.

HANDLE BLOCKNAME MAHAL - NO ALAN MAHAL- | SM
‘43B YAZI 102 15.25 n® YATAK ODASI
*4C5 YAZI 103 12.42 n2 COCUK ODASI

IMPORT PROPERTIES

Verileri saklanmig attribute nesnelerinin igerik bilgileri dosyaya aktarmak i¢in kullanilir.
Komutu c¢alistirdigimizda Export Properties komutuyla igerik bilgileri saklanmis olan txt
uzantil bilgi dosyasi segilir. Bu dosyanin igerigindeki her nesneye 6zel olan handle de-
gerini dosya igerisindeki nesnelerde sorgular. Dosya icerisinde eslesen degerler otomatik
olarak giincellenir. Eger eslesmeyen bir deger olursa, kullanicidan nesne se¢imi istenr ve
vu degerlerin attribute nesnelerine uygulanmasi saglanir.

CONVERT BLOCK TO XREF
Dosya igerisinde bulunan blok nesnesi, bagka bir ¢izim dosyasindaki ¢izim ile Xref olacak
sekilde yer degistirir.

* Komutu ¢alistirin.

 Ekrana gelen tablodan degistirilecek blok adin1 secip Ok butonuna basin.

* Yeni gelecek tablodan ise, blok nesnesi yerine uygulanacak olan ¢izim dosyasini se¢ip
Open butonuna basin.

* Komut satirinda asagidaki ileti goriintiilenecektir.

Purge unreferenced items when finished? <Y>:

[letinin anlami islem bitince blok ad1 dosyanin blok kiitiiphanesinden silinsin mi? Demek-
tir. Bu secenege istege gore cevap verip devam edin.

Islem sonucunda dosya igerisindeki secilen bloklar yerine belirtilen ¢izim dosyasi Xref
olarak yerlestirilecektir.
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CoPY NESTED OBJECTS
Blok nesnesini patlatmadan blok nesnesi igerisindeki istenilen nesnelerin kopyalanmasini
saglar.

* Komutu ¢aligtirin.

* Coklu se¢im olmadigindan kopyalamak istediginiz nesneleri tek tek se¢in ve enter’a basin.

* Cizim ekraninda referans nokta gosterip secilen nesneleri istediginiz yere kopyalayin.

EXTEND TO NESTED OBJECTS

Cizim igerisindeki bir nesnenin blok nesnesinde istenilen bir nesneye uzatilmasini saglar.
Autocad’in eski siiriimlerinde bdyle bir 6zellik yok iken ¢ok faydali olan bu komut, za-
man i¢erisinde mevcut Extend komutuna eklenmistir.

TRIM TO NESTED OBJECTS

Cizim igerisindeki bir nesnenin blok nesnesinde istenilen bir nesne referans alinarak bu-
danmasini saglar. Autocad’in eski siiriimlerinde boyle bir 6zellik yok iken ¢ok faydali
olan bu komut, zaman icerisinde mevcut Trim komutuna eklenmistir.

TEXT

ARC ALIGNED

Arc komutu ile ¢izilmis nesnenin iizerine yazi yazilmasini veya yazilmig bir yazinin dii-
zenlenmesini saglar.
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Komutu ¢alistirin ve ¢izim dosyanizda bulunan Arc nesnesini se¢in.

Se¢im isleminin ardindan ekrana resimdeki tablo gelecektir.

Tablo iizerindeki se¢eneklerin ne anlama geldiklerini tek tek anlatalim.

TEXT

Arc nesnesi lizerinde yazilmasi istenen yazinin yazilacag yerdir.

TEXT HEIGHT

Yazinin yiiksekligini belirtir.

WIDTH FACTOR

Yazidaki karakterlerin genisliklerini belirtir.

CHAR SPACING

Yazidaki her karakterin arasindaki boslugu ifade eder.

OFseT FRoM ARC

Yazinin arc nesnesi ile arasindaki mesafeyi belirtir.

OFsSET FROM LEFT

Arc nesnesi iizerindeki yazi, belirtilen mesafe kadar soldan itibaren 6telenerek yazilmaya
baslar.

Bu segenek i¢in 6rnek uygulama olarak degeri 20 yazarak bir yazi yazalim.
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OFsSET FROM RIGHT

Arc nesnesi lizerindeki yazi, belirtilen mesafe
kadar sagdan itibaren Gtelenerek yazilmaya
baglar. Bu 6rnek i¢in de deger olarak 20 yaza-
lim. iki taraftan 20 birim &telenerek yazildi-
ginda resimdeki gibi goriinecektir.

|Standard v) Yazilacak yazinin hangi stil adina sahip olacag: belirtilir. Bu listede

STYLE tablosundaki yazi stilleri listelenir.

Yazilacak yazida hangi yazi fontu kullanilmak isteniliyorsa bu
bolimden segilir. Burada dikkat edilmesi gereken sudur. Style seceneklerinden herhangi
birisi se¢ildiginde stilin yaz1 fontu bu boliimde gosterilir. Farklilik olarak yazi stilindeki
font haricinde bir font kullanilarak yazi yazilabilir. Ancak bu yazi1 Explode komutu ile
patlatildiginda Style se¢eneginde hangi font var ise o yazi1 fontuna doniigsecektir.
REVERSE TEXT READING ORDER @

Yazinin aynadaki ters goriintiisii olusturularak yazilmasini saglar.

DRAG WIZARD L&

Arc nesnesi tasindiginda metnin davranisini denetler.

ALIGN TO THE LEFT EI

Yazinin Arc nesnesinin sol tarafindan baglamasini saglar.

Resimde goriildiigii gibi yazi sol tarafa dogru y1gilmig bir sekilde duruyor. ArcText ko-
mutunu tekrar ¢alistirin ve yaziy1 se¢in. Tablonun alt kisminda yer alan Char Spacing
secenegindeki degeri arttirdiginizda yazi daha diizgiin bir hale gelecektir.

ALIGN TO THE RIGHT EI

Yazinin Arc nesnesinin sag tarafindan baglamasini saglar. Bu yazida Char Spacing degeri
arttirilmis halidir.
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FIT ALONG TO ARC EI

Yazinin Arc nesnesinin uzunluguna gore tam olarak yerlestirilmesini saglar.

CENTERALONG TO ARC EI

Yazinin Arc nesnesinin ortasina Char Spacing degeri dikkate alinarak yazilmasini saglar.

ON CONVEX SIDE @

Yazinin Arc nesnesinin dig biikey tarafina yazilmasini saglar.

CONCAVE SIDE EI

Yazinin Arc nesnesinin i¢ biikey tarafina yazilmasini saglar.

OUTWARD FROM CENTER m

Yazinin yazim yOniiniin disariya dogru olmasini saglar.
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INWARD TO THE CENTER @

Yazinin yazim yOniiniin i¢eriye dogru olmasini saglar.

BoLD lEJ

Yazinin kalin yazilmasini saglar.

ITALIC E]

Yazinin saga dogru yatik bir sekilde yazilmasini saglar.

UNDERLINE lg‘l

Yazinin altinin gizilerek yazilmasini saglar.
Yazinin istenilen renkte yazilmasini saglar.

Bu komutu kullandiktan sonra Arc nesnesinin seklini yada uzunlugunu degistirdiginizde
ArxText nesnesi otomatik olarak giincellenecektir.Yaziy1 diizenlemek igin yine ayni se-
kilde ArcText komutunu kullanin. Eger yaziy1 patlatirsaniz yazidaki harfler birbirlerin-
den bagimsiz olarak Text nesnesine doniisecektir.

MODIFY TEXT

Bu komutta goriildiigii gibi alt segcenekler olarak 5 komut bulunmak-
tadir. Komutlarin hepsi yazilar ile ilgili degisiklik i¢in kullanilir. Bu
komutlari sirasi ile inceleyelim.

D Secilen yazilarin (Text) patlatilarak yazi 6zelliginden ¢ika-
rilip polyline haline doniistiiriilmesini saglar.

:] Secilen yazilarin kii¢iik-biiyiik harf ya-

pilmasini saglar.

Komutu ¢alistirin ve yazilari se¢ip enter yapin. Ekrana
resimdeki tablo gelecektir.

Bu tablodaki se¢eneklerin ne anlama geldiklerini ya-
zalim.
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« Sentence case : i1k harf biiyiik geri harfler kiigiik olur.

*lowercase : Tiim harfler kii¢iik olur.

* UPPERCASE : Tiim harfler biiyiik olur.

* Title : Her kelimede ilk harfler biiyiik diger harfler kii¢iik olur.
*tOGGLE cASE : Her kelimede ilk harfler kii¢iik diger harfler biiyiik olur.

:] Secilen yazilarin agilarinin degistirilmesini saglar.

* Komutu ¢aligtirin ve nesneleri se¢ip enter yapin.

* Yeni ag1 icin klavyeden deger girin yada mouse’un sol tusu ile ¢izim ekraninda iki nokta
gosterin.

C] Secilen yazinin mouse yardimit ile iki nokta arasina yazinin sigdirilmasini saglar.

Soldaki resimde yaz1 ve sag tarafinda bir ¢izgi bulunmaktadir. Yazinin sol tarafinin sabir
kalarak ¢izgiye kadar geniglemesini saglayalim.

* Komutu ¢alistirin ve yaziy1 se¢in

* Sec¢im isleminden sonra yazinin sol yerlesim noktasindan bir ¢izgi gosterilerek yazinin
nereye kadar uzatilacagi sorulmaktadir. Mouse’un sol tusu ile ¢izgiyi referans gosterin.

Islem sonucunda sagdaki gibi yazi ¢izgiye kadar genisletilecektir.

[: Secilen yazilarin yerlerinin degistirilmeden yazi yerlesim yerlerininin degisti-
rilmesini saglar. Bu yerlesim yeri konusunu 6nceki konularimizda incelemistik. Kullani-
ciin istegine bagh olarak yazinin yerlesim yeri degistirilebilir.

Modify komutunu kullanarak yazinin yerlesim yerini degistirmek istedigimizde yazinin
¢izim ekranindaki yeri de buna da bagh olarak degisir. Ancak bu komut ile yaptigimizda
yazi ¢izim ekraninda yer degistirmeden yerlesim yeri degistirilir.

e Komutu c¢aligtirin ve yazilari se¢ip enter yapin.

* Komut satirinda asagidaki iletiyi géreceksiniz.

Enter new justification...
[Start/Center/M ddl e/ Ri ght/TL/ TG/ TR/ M./ MC/ MR/ BL/ B/ BR] <Start >:

* Yazilarin hangi yerlesim yerine gore yerlesmesini istiyorsaniz klavye yardimi ile yazin
yada mouse’un sol tusu ile istediginiz secenege tiklayin.

Islem sonucunda secilen yerlesim yeri yaziya uygulanacaktir.
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CONVERT TO MTEXT

Single Text komutu ile yazilmig yazilarin tek nesne halinde Mtext nesnesine doniistiiriil-
mesini saglar.

Soldaki resimde goriildiigii gibi, SingleText komutu ile alt alta yazilmis iki adet yazi1 bu-
lunmaktadir. islem uygulandiginda sagdaki gibi tek bir nesne olmasini saglar.

AUTO NUMBER

Secilen yazilar1 belirli bir diizene gore istenilen rakamdan baglanip istenilen araliklarla
siralanmasini saglar. Resimdeki 6rnek iizerinden uygulama yapalim.

Ornek yazimizda yan yana yazilmis A harfleri bulunmaktadir.

* Komutu ¢alistirip yazilari se¢in ve enter tusuna basin.
* Komut satirina asagidaki iletiyi goreceksiniz.

Sort sel ected objects by [ X/ Y/ Sel ect-order] <Y>:

Alt komutlarin anlamlari ise;
* X : X yoniinde soldan saga dogru siralama islemini uygular.
*Y: Y yoniinde yukardan asagiya dogru siralama islemini uygular.
* Select-order : Se¢im sirasina gore siralama iglemini uygular. Eger siralama igleminde bu
alt komutu uygulayacak iseniz nesne se¢imlerini tek tek yapmaniz daha saglikli olacaktir.
+ Ornek uygulama igin X segenegini kullanalim. X yazip enter’a basin.
* Yeni ileti olarak komut satirinda asagidaki bilgiler gelecektir.

Specify starting nunber and increment (Start,increnent) <1, 1>:

Bu ileti de hangi sayidan baglanip, kagar say1 aralikla devam edecegini belirtmemiz ge-
rekiyor.

Ornek uygulama igin 5 den baslatip 3’er say1 araliklarla devem etmesini saglayalim.
* Komut satirina 5,3 yazip enter yapin. (iki say1 arasinda virgiil olacak)

Komut satirinda yeni ileti goriinecektir. Bu iletideki alt komutlar1 yazalim.

Pl acenent of numbers in text [Overwrite/Prefix/Suffix/Find& eplace..]
< Overwite>:



EXPRESS TOOLS 475

* Overwrite : Secilen yazilarin igerigi degistirilip yeni siralama yazilacaktir.

* Prefix : Sayilar mevcut yazilarin basina eklenecektir.

* Suffx : Sayilar mevcut yazilarin sonuna eklenecektir.

* Find&replace : Sayilar, se¢ilen yazilarda sadece istenen igerikteki yazilara uygulanacaktir.

* Overwrite segenegi icin O yazip enter yapin.

Sonug resimdeki gibi olacaktir.

ENCLOSE IN OBJECT

Secilen Text, Mtext yada Attribe nesnelerinin etrafina kullanicinin istegine bagli olarak
Circle, Slots, Rectangle cizilmesini saglar.

* Komutu ¢alistirip yazilar se¢in ve enter tusuna basin.

* Asagidaki ileti komut satirina goriinecektir.
Enter distance offset factor <0.35>:
Bu ileti yazinin etrafina ¢izilecek ¢izimin yazinin yiiksekliginin kag¢ kat1 oraninda &tele-
nerek c¢izilecegini belirtir.

* Enter tusuna basarak devam edebilirsiniz.

* Yazinin etrafina ¢izilecek nesnenin hangisi olacagina dair ileti komut satirinda goriintiile-
necektir.

Encl ose text with [Circles/Slots/Rectangl es] <Rectangl es>:
* Bu boliimden yazi etrafina gizilecek olan nesneyi segin.

* Yazi etrafina ¢izilecek olan nesnenin en-boy orani ile ilgili komut satirinda segenek gos-
terilecek.

Create rectangl es of constant or variable size [Constant/ Variabl e]
<Const ant >:

* Constant : Segilen yazilarin istenilen 6zelligine gore en biiyligii referans alinarak ¢izim
yapilir. Bu komutun 3 alt komutu daha vardir.

* Width : Yazinin genisligini referans kullanir:
* Height : Yazinin yiiksekligini referans kullanir
* Both : Her ikisini de dikkate alarak ¢izimi yapar.

* Variable : Her yazinin genisligine gore ¢izim ayr1 ayri hesaplanir.
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Resimde Constant ve Variable se¢enekleri ile ilgili 6rnek uygulama yapilmistir.

Bu resimde yazinin etrafina ¢izilecek ¢izimler ile ilgili 6rnek uygulama yapilmistir.

REMOTE TEXT

Metin Belgesi (txt) i¢indeki bilgileri Cizim dosyasina aktarmak i¢in kullanilir. Autocad’in
eski siirlimlerinde eklenen metinlerin belirli bir satirdan sonrasin1 gdstermiyordu. Bu
komut’da sinir olmadan eklenme 6zelligine sahiptir.

* Komutu ¢aligtirin. Komut satirinda asagidaki iletiler goriintiilenecektir.

Current settings: Style=1 Height=10.0000 Rotation=12
Enter an option [Style/Height/Rotation/Filel/Diesel] <File>:

* Style : Metin belgesinden eklenecek yazilarin hangi stile ait olacagi segilir.

* Height : Eklenecek yazilarin yazi yiiksekligi belirtilir.

* Rotate : Eklenecek yazilarin hangi dondiirme agisinda olacag segilir.

* File : Eklenecek olan metin belgesinin (txt) se¢imi i¢in kullanilir.

* Diesel : Ekrana gelecek olan metin yazma arayiizii araciligi ile kullanici tarafindan ekle-
necek olan metnin ¢izime eklenmesini saglar.

* File secenegini secin ve enter yapin.

* Ekrana gelecek olan tablodan eklenecek metin belgesini se¢ip Open butonuna basin.

* Metnin yerlesimi i¢in ¢izim ekraninda referans bir nokta gdsterin.
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TEXT MASK

Secilen yazilara maske uygulanarak yazinin altindaki ¢izimin gdsterilmemesini saglar.

* Komutu ¢alistirin.
* Yaziy1 se¢ip enter yapin.
Islem sonucunda soldaki gibi taramanin i¢inde kalmis olan yazi, sagdaki gibi olup yazinin

altinda kalan tarama ¢izgileri gésterilmeyecektir.

TEXT UNMASK

Maske uygulanmis yazilarin maskelerinin kaldirilmasini saglar.

e Komutu ¢alistirin.

* Yaziy1 se¢ip enter yapin.

Islem sonucunda yazilarin maske uygulamasi iptal edilecektir.

MODIFY
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MOVE / CaprPy / ROTATE

Dosya igerisinde se¢ilen nesnelere tek komut igerisinde 4 komut uygulanmasi saglana-
bilir Komut isminde 3 komut ge¢iyor ancak islem asamasinda Scale komutu da mevcut
komutlar arasindadir.

* Komutu c¢aligtirip nesneleri se¢ip enter yapin.

* Nesnelere bu komutlarin uygulanabilmesi i¢in ¢izim ekraninda mouse’un sol tusu ile re-
ferans bir nokta gdsterin.

* Komut satirinda asagidaki iletiler gosterilecektir.
[ Move/ Copy/ Rot at e/ Scal e/ Base/ Undo] <eXi t >:

Bu alt komutlarda bulunan Move, Copy, Rotate ve Scale komutlar1 6nc1 boliimdeki Nes-
ne diizenleme komutlari ile aynidir.

Base secgenegi ise, gosterilen referans noktanin yerinin degistirilmesini saglar.

* Ornek uygulama i¢in Copy alt komutunu ¢alistirin.

* Kopyasi olugturulan nesnenin yeri i¢in ¢izim ekraninda yeni bir nokta olusturun.

* Kopyalama islemi bitince 1 defa Esc tusuna basin. Onceki alt komutlar1 géreceksiniz. Ay-
rica ¢izim ekraninda ilk se¢ilen degil kopyalanan nesnelerin segili oldugunu géreceksiniz.
Bu agsamadan sonra gireceginiz alt komut son nesneye uygulanacaktir.

Diger alt komutlar1 da uygularak tek komut icerisinde 4 komutu kullanabilirsiniz.

STRETCH MULTIPLE

Coklu stretch yapmayi1 saglar. Mevcut Stretch komutunda da ¢oklu se¢im yapilarak igslem
yapilabilir. Ancak Express menii’de yer alan bu komutun ge¢misi Autocad R14 siirlimiine
dayanir ve eski autocad siirlimlerinde mevcut Stretch komutunda bir defa se¢im yapilabi-
lirdi. Tkinci se¢im yapildiginda islem yapilmiyordu.

Buna ek olarak bu komutun mevcut Stretch komutundan bir fazlasi var. Mevcut Stretch
komutunda siindiirme yapilmasi istenen yeri bir kere secebilirsiniz. Ikinci kez segseniz
bile islem bir defa uygulanacaktir. Ancak Multiple Stretch komutunda ayni yeri istedigi-
niz kadar secebilir ve gireceginiz deger se¢im sayisi ¢arpimi kadar uygulanacaktir.

Bunu 6rnek bir uygulama ile anlatalim.
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Soldaki resim ¢izimin orijinal halidir. Burada sagdaki 55 degerinde olan 6l¢iiye ait kisma
Multiple Strecth komutu uygulanacaktir.

Ortadaki resimde oldugu gibi bu kisimi 3 kere se¢in ve enter tusuna basin.
Cizim ekraninda referans bir nokta belirleyin ve deger olarak 10 yazip enter yapin.
Secim islemi 3 kere yapildigindan bu boliimdeki deger 85 olmustur.

FLATTEN OBJECTS

3d 6zellige sahip ¢izimlerin bakis agisina gore 2 boyutlu olarak diizlenmesini saglar. Has-
sas ¢izimlerde bozulma olabilecegi unutulmamalidir.

Bu komut i¢in 6rnek uygulama yapalim.

Soldaki modelin bakis acisina gore goriintiisiiniin 2 boyutlu halini olusturalim.

* Komutu ¢alistirin.
* Modeli segip enter yapin.

* Komut satirinda asagidaki ileti goriinecektir.
Renove hidden |ines? <No>:

* Bu soruya Yes / No diyerek resimdeki goriintiiyii elde edebilirsiniz.
Oradaki ve sagdaki goriintii modelin 2 boyutlu diizlemde 3 boyutlu goriintiisiidiir.

Bu komutun Flatshot komutundan farki, ¢izimin illa model olmasi gerekmez. 3 boyutlu
cizgileri de (3dpoly, spline gibi) 2 boyutlu hale ¢evirir.

EXTENDED CLIP

Polyline, Circle, Arc, Ellipse veya Text objesi referans alinarak, secilecek olan Image
nesnesinin kirpilmasini saglar.

Ornek olmas1 agisindan Circle nesnesini kullanalim.
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Soldaki resimde, manzara goriintiisii ve i¢inde Circle nesnesi bulunmaktadir.

* Komutu ¢alistirin.

« Circle nesnesinin secin

* Image nesnesini segin.

* Komut satirinda agagidaki ileti goriintiilenecektir.

Enter maxi mum al | owabl e error distance for resolution of arc segnents <1>:

Bu ileti, kirpilma islemi yapilirken maksimum hata pay1 degeridir. Say1 ne kadar kiiglik
olursa daha hassas bir sonu¢ elde edilecektir.

« [letiye enter diyerek yada istediginiz bir degeri vererek devam edin.

Sonug sagdaki gibi daire disindaki resimler kirpilacaktir.

EXTENDED OFFSET

Secilen nesnelere daha seri bir sekilde offfset komutunun uygulanmasini saglar.

* Komutu ¢alistirin.
* Offset mesafesi i¢in bir deger yazip enter tusuna basin.
* Offset uygulanacak nesneleri toplu bir sekilde segin.

* Secim igleminin ardindan nesneler sirasi ile se¢ili durumda gdsterilip hangi yone dogru
offset isleminin uygulanacagi sorulacaktir. Mouse’un sol tusunu kullanarak yonii goster-
diginizde siras1 ile diger nesneye gececek ve ayni islemi tekrarlamaniz istenecektir.

LAYOUT
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ALIGN SPACE
Layout diizlemindeki ¢izimin kullanici tarafindan goésterilen iki nokta arasindaki a¢1 kadar

dondiiriilmesini saglar.

Bu islem i¢in Layout diizlemine gegin. Cizim ekraninin sol alt kisminda bulunan Layout]
yada istediginiz layout sekmesine tiklayin.

* Komutu ¢aligtirin.

* Mevcut ¢izim iizerinde dondiirme islemi icin referans alinacak iki noktay1 gdsterin. Bu
islem ile iki nokta arasindaki a¢i1 referans alinacaktir.

* Dondiirme islemi i¢in ¢izim ekraninda iki nokta gosterin.

« {1k gosterilen iki nokta, ikinci gosterilen noktalara gore dondiiriilecektir.

Gosterilen noktalar arasindaki mesafe farkl ise, layout diizlemindeki zoom orami degi-
secektir. Bu da baski asamasinda 6lgek farkliligina neden olur. Align Space komutunu
uygulamadan Once, ikinci gosterilen ag1 i¢in referans bir ¢izgi ¢izilirse islem sonucu daha
saglikl olacaktir.

SYNCHRONIZE VIEWPORTS
Layout diizleminde iken sayfa diizlemini birden fazla boliime ayirabilir ve her birine fark-

11 ¢izimleri ekleyip farkli dlgekleri kullanarak baski alabiliriz.

Bu komutun 6zelligi ise, bu boliimlere ¢izimin tamami bir biitlinmiis gibi gostereek senk-
ronize edilmesini saglar.

Resimde goriildiigii gibi layout diizlemi 4
boliim olarak ayarlanmis olup, her sayfada
el isareti bulunmaktadir. Sol iistteki resim
digerlerine gore daha ¢ok yakinlastirilmistir.
Bu boliimii referans alarak diger boliimleri
senkronize edelim.

* Komutu ¢aligtirin.
* Sol iist boliimiin ¢ergevesini segin.

* Diger boliimlerin ¢ercevesini se¢ip enter tusuna basin.

Sonug 4 boliimiin tek bir bolim gibi birbirini tamlayarak sunulmasidir.
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MERGE LAYOUT

Secilen layoutlarin hedef olarak belirtilen layout diizlemine aktarilmasini saglar.

* Komutu ¢alistirin.

* Ekrana gelen tablodan birlestirilecek layout diizlemini yada diizlemlerini se¢ip Ok buto-
nuna basin.

* Ekrana gelen yeni tablodan, bir 6nceki tabloda segilen layout’larin hangi layout’a eklene-
cegini belirtin ve Ok butonuna basin.

* Komut satirinda asagidaki iletiyi goreceksiniz.

Del et e unused | ayouts? <Y>:

Bu segenek, birlestirme isleminden sonra kullanilmayan diizlemler silinsin mi? demektir.
Eger silmek istiyorsaniz Yes diyerek devam edin.

Islem sonucunda birlestirme yapilmis olacaktir. Bu asamadan sonra istediginiz gibi dii-
zenleme yapabilirsiniz.

LIST VIEWPORT SCALE

Layout diizleminde hazirlanan viewport nesnelerinin 6l¢ek degerlerini gésterir. Bu komut
Model diizleminde iken ¢aligmaz.

e Komutu ¢alistirin.

* Viewport nesnesini se¢in.

Komut satirinda 6rnek olarak asagidaki gibi bir ileti gdreceksiniz.
PS:M5 == 1:5

Bunun anlami, Paper Space’in Model Space’e oranidir. Yani 1/5 6lgeklidir.

DRAW

BREAK-LINE SyYyMBOL

Kullanici tarafindan gosterilen iki noktaya ¢izgi ¢izer ve bu ¢izginin istenilen yerine ko-
parma isareti konulmasini saglar.

* Komutu ¢aligtirin.

* Komut ¢alistirildiktan sonra komut satirinda agagidaki iletiler gosterilecektir.

Bl ock= BRKLI NE. DWG, Size= 20, Extension= 50
Specify first point for breakline or [Block/Size/Extension]:
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* Block= BRKLINE.DWG : Koparma isaretinin dosyasini belirtir. Bu dosya Autocad’in
kurulum klasoriinde bulunan Express klasoriiniin i¢indedir. Kullanicr isterse kendisi bir
isaret hazirlayip bunu kullanabilir.

* Size : Koparma igaretinin biiyiikliigiini belirtir.
* Extension : Kullanic1 tarafindan belirtilen iki noktanin ne kadar daha biiyiitiilecegini be-
lirtir.

* Block : Koparma isareti i¢in baska bir dosya belirmek istenilirse bu alt komut kullanilir.

* Cizim ekraninda iki nokta gosterin.

* Koparma isaretinin bu iki noktanin tam ortasinda olmasini istiyorsaniz Enter tusuna basa-
rak devam edin. Eger siz yerini belirlemek istiyorsaniz olusan ¢izgi iizerinde istediginiz
bir noktaya tiklayin.

SUPERHATCH

Autocad igerisinde olusturulmus kapali bir alan igerisine Ima-
ge, Block, Xref baglantili dwg dosyasi, Hatch komutunu uy-
gular gibi istediginiz nesneyi kapali alan igerisine doldurabi-
lirsiniz.
Ornek uygulama igin kapali alanimizin igerisine Image ekle-
yelim.

* Komutu ¢alistirdiginizda resimdeki tablo ekrana gelecektir.

* Image butonuna basin ve ekrana gelen tablodan eklemek iste-
diginiz resim dosyasin1 se¢ip Open butonuna basin.

* Image ekleme tablosunda degisiklik yapmaniza gerek yok. Bu
tabloya Ok diyerek devam edin.

« Imlecin ucunda resmin gercevesini gdreceksiniz. Ciziminize gore bu cergeve kiiciik yada
biiyiik olabilir.

* Resmin baglangici i¢in ¢izim ekraninda yerlesim noktas1 gosterin. Bu refereans nokta
¢izim iizerinde de olabilir. Disinda da olabilir.

* Resmin 6l¢egi konusunda bir deger yazmalisiniz. Bu deger girildiginde resim biiylikligi
cergeveden kiiciik olursa, resim kapali alana yan yana gelecek sekilde yerlestirilecektir.
Istediginiz degeri yazip enter’a basin.

* Komut satirinda asagidaki iletiyi géreceksiniz.
Is the placenent of this | MACE acceptabl e? [Yes No] <Yes>:
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* Yerlestirilen resmin dogru olup olmadigini sormaktadir. Devam etmek i¢in Yes diyerek
devam edin.

* Resmin yerlestirilecegi kapali alan igerisine tiklayin. Eger alan kapali bir bolgeden olusu-
yorsa, bu kapali alan kesik ¢izgilerle se¢ili durumda gosterilecektir. Alan gosteriminden
sonra Enter’a basarak devam edin.

Islem sonucunda resim dosyasi kapali alan icerisine yerlestirilecektir.

Tabloda yer alan iki boliim daha vardir. Bu bdliimler hakkinda bilgi verelim.

* Select existing < : Kapali alan igerisine yerlestirilmis olan nesnenin devami olacak sekil-
de baska bir alana islemi uygulamak i¢in kullanilir. Bu 6zelligi daha iyi anlamak i¢in bir
onceki image ornegimizden devam edelim.

* Image yerlestirdigimiz kapali alanin yanina yeni bir kapali alan ¢izin.

* Komutu c¢alistirin ve Select existing < butonuna basin.

* Bir 6nceki kapali alan igerisinde yer alan Image nesnesini segin.

* Yeni olusturdugumuz kapali alan igerisine tiklayip enter tusuna basin.

Islem sonucunda yeni olusturdugumuz kapali alan igerisine bir 6nceki image nesnesinin
devami gelecek sekilde yerlestirilmis olacaktir.

* Curve error tolerance : Kapali alan icerisine nesne yerlestirilmek istendiginde kapali
alan kenar1 egrisel ise tolare edilebilecek azami hata pay1 degerini ifade eder.

Resimde goriildiigii gibi egrisel bolgelerde kullanilabilecek azami deger burada kullanil-
mistir.
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DIMENSION

ATTACH LEADER TO ANNOTATION

Leader nesnesine Mtext, Tolerance yada blok nesnesinin baglanmasin1 saglar. Leader
nesnesi Mleader nesnesi ile karistirilmasin. Leader nesnesi Autocad’in eski siiriimlerinde
kullanilan bir nesne tiiriidiir. Bu nesne tiiriinde, ok ve ¢izgi tiirii 6l¢ii stilindeki 6zelliklere
gore olusturulurken, yazisi aktif olan yaz stiline gore hazirlaniyordu. Autocad 2008’den
sonraki stiriimler MLeader nesne tiirii gelistirildi.

Resimde goriildiigli gibi 3 adet Leader nesnesi ve yanlarinda Mtext, Tolerance ve Block
nesnesi bulunmaktadir. Bu nesneleri Leader nesnelerine baglayacagiz.

* Komutu ¢alistirin.
* Leader nesnesini segin.

* Baglanacak nesneyi secin.

Islem sonucunda baglanan nesneyi yer degistirmek istediginizde Leader nesnesinin ¢izgi-
si de beraber hareket edecektir.

RESET TEXT

Degeri gegersiz olan veya degistirilmis 6l¢ii nesnelerinin gergek degerlerini geri yiikler.
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Soldaki resimde goriildiigli gibi, 6lcili degeri sayisal deger yerine bir yaz1 yazilmistir. Bu
Ol¢ii nesnesinin gercek degerini yazdirmak icin Reset Text komutu kullanilir.
* Komutu calistirin.

« Olcii nesnelerini segip enter tusuna basin.
Islem sonucunda 6l¢ii nesnesinin gercek degeri yiiklenecektir.

EXPORT STYLE

Dosya igerisinde kullanilan 6l¢ii stilleri ayarlarinin bir dosyaya kaydedilmesini saglar. Bu
sayede baska bir dosyada iken bu ayar dosyasinin ¢agirilarak kullanilmasi saglanabilir.

* Komutu ¢aligtirin.

* Ekrana gelen tablodan dosyanin kaydedilecegi yeri ve dosya adin1 Browse butonuna ba-
sarak degistirin.

* Available Dimension Styles kismindan kaydedilecek 6l¢ii stili yada stillerini segin.

* Ok butonuna basarak dosyanin ayarlarini kaydedin.

IMPORT STYLE

Export Style komutu ile kaydedilen 6l¢ii stili ayar dosyasinin secilerek bu 6lcii stilinin
mevcut dosyada olusturulmasini saglar.

e Komutu ¢alistirin.

 Ekrana gelen tablodan Browse butonuna basarak kaydettiginiz dosyay1 se¢ip Open buto-
nuna basin.

* Import Options kisminda iki segenek bulunmaktadir.

* Keep Existing Style : Import edilen dosyadaki 6lg¢ii stili ad1, mevcut dosyada var ise stilin
adimi degistirerek ekle.

* Overwrite Existing Style : Import edilen dosyadaki 6l¢ii stili adi, mevcut dosyada var ise
tizerine yazdir.

* Ok butonuna bastiginizda dosyadaki 6l¢ii stili mevcut dosyaniza eklenmis olacaktir.

TOOLS




EXPRESS TOOLS 487

COMMAND ALIASES

Autocad’de kullanmis oldugumuz komutlarin kisayollarini1 degistirmek, yada kisayolu ol-
mayan komutlara kisayol ad1 vermek yada kisayol adini silmek i¢in kullanilir.

* Komutu ¢aligtirin.

* Ekrana gelen tabloda “Alias” kismi1 kisayol adi, “Autocad Command” kismindaki bo-
lim ise, komutlarin tam adidir.

* Mevcut bir komutun kisayolunu degistirmek i¢in, istediginiz bir kisayol adina tiklayin.
Edit butonuna tiklayin.

* Ekrana resimdeki bir tablo daha gelecektir.
* Alias kismindan kisayol adin1 degistirip Ok butonuna basin.
* Kisayol eklemek i¢in, Add butonuna basin.

* Ekrana gelen tabloda, Alias kismina kisayol adin1 yazin.
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* Autocad Command kismina komutun tam adin1 yazin yada alt kisminda komut ad1 var
ise bu listeden se¢in ve Ok butonuna basin.

« [k gelen tabloda Ok butonuna bastiginizda, yapilan degisikliklerin komutlarin kisayol
dosyasi olan acad.pgp’ lizerine yazilip yazilmayacagini soracaktir. Evet dediginizde igslem
basariyla sonlanacaktir.

Komut kisayollarin gegerli olabilmesi i¢in Autocad’in yeniden baslatilmasi gerekir. An-
cak Autocad’i kapatmadan kisayollarin aktif olmasini istiyorsaniz,

* REINIT komutunu ¢alistirin.
* Ekrana gelen tablodan Pgp File se¢enegini isaretleyip Ok butonuna basin.

ATTACH XDATA
Secilen nesneye genisletilmis veri ekler. Bu bilgileri sadece express tools komutlarindan

XDLIST komutu ile 6grenebilirsiniz.

Girilebilecek degerler sunlardir:
* Layer : Istenilen layer ad1 girilebilir. Layer adi mevcut dosyada yok ise hata verir.
* Hand : Nesneye 6zel olan handle ad1 girilebilir. Bu ad, mevcut dosyada yok ise hata verir.
*3Real : 3 sayil1 bir deger girilebilir. Bu deger istenilen bir yerin koordinati olabilir.
* Pos : 3 boyutlu bir diizlemde pozisyon kordinati verilir.
* Disp : 3 boyutlu bir diizlemde alan degistirme koordinati verilir.
* Dir : 3 boyutlu diizlemde diinya yonii koordinati verilir.
* Real : Gergek sayi verilir.
* Dist : Mesafe degeri verilir.
*Scale : Olgek degeri verilir.
*Int : 16 bit uzunlugunda tam say1 degeri verilir. Bu deger 0 - 32767 arasinda olmalidir.

* Long : 32 bit uzunlugunda tam say1 verilir. Bu deger -32768 - 32767 arasinda olmaldir1.

* Komutu ¢alistirin.
* Nesneyi segin.

* Nesne i¢in uygulama adi yazip enter tusuna basin. Bu isim nesne i¢in 6nemlidir. Nesne
bilgisi sorgulanirken bu isim sorulacaktir.

* Komut satirinda asagidaki bilgiler goriintiilenecektir.

Enter an option [3Real /Dl R/ DI SP/ DI ST/ Hand/ | nt/ LAyer/ LOng/ Pos/ Real /
SCal e/ STr/eXit] <eXit>:

* Bilgi eklenmesi istenen segenek se¢ilir ve deger verilir.

« Istenilen bilgiler eklendikten sonra komutu bitirmek i¢in Enter tusuna basin.
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LisT XDATA

Attach Xdata komutu ile nesneye eklenmis olan bilgilerin gosterilmesini saglar.

* Komutu ¢alistirin.
* Nesneyi segin.

* Xdata olusturulurken verilmis olan uygulama adin1 yazip enter tusuna basin.

Ornek olarak hazirlanmis olan bir nesnenin Xdata bilgileri asagidadir.

* Regi stered Application Name: TEST

* Code 1002, Starting or ending brace: ({

* Code 1003, Layer nane: test_kat man

* Code 1041, Distance: 12.5

* Code 1011, 3D World space position: (13729.1325 2207.0911 0)
* Code 1042, Scale factor: 50

* Code 1002, Starting or ending brace: }

Obj ect has 16330 bytes of Xdata space avail abl e.

SYSTEM VARIABLE EDITOR

Autocad’de komutlar i¢inde kullanilan degerler, girdiler, yollar, segenekler v.s. tiim de-
giskenler autocad’in veritabaninda saklanir. Her sistem degiskeninin kendine 6zgii sege-
nekleri vardir.

Ornegin Tarih ve saat bilgilerini iceren sistem degiskeni CDATE komutudur. Bu sistem
degiskeninde gerekli bilgiler mevcuttur. Peki autocad’de bu sekilde bulunan sistem degis-
kenlerinin anlamlar ve segeneklerini nasil 6grenebilir yada degistirebiliriz?

System Variable Editor komutu bu is i¢in hazirlanmig bir komuttur. Autocad tarafindan
degisiklik izni verilen degiskenler bu tablodan degistirilebilir.
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Komutu ¢alistirdigimizda ekrana gelen tabloda soldaki listeden sistem degiskenlerini go-
rilyoruz. Istenilen bir sistem degiskenini sectiginizde sag boliimde bu degisken ile ilgili
bilgi ve alt segenekleri ile ilgili bilgi gdsterilecektir. Eger bu bilgi kullanici tarafindan
degistirilme hakki var ise, New Value kismindan yeni bilgi girisi yapilabilir.

Istenilirse segilen degiskenler Save All... farkli bir dosya olarak kaydedilebilir veya &n-
ceden kaydedilmis olan liste Read... butonuna basilip kaydedilen dosya segilerek bilgiler
okunabilir.

Bu boliimdeki bilgiler autocad’in can damart oldugundan bazi degiskenlerin ciddi sikin-
tilara yol agabilecegi unutulmamali ve degisiklik yapilacagi zaman dikkatli olunmalidir.

EXTENDED PLAN

3 boyutlu diizlemde iken se¢ilen modeli, plan diizleminde iken ekrana getirilmesini saglar.
Autocad’in diizlemini degistirdigimizde yani, izometrik bakis acisindan plan diizlemine
gecis yaptigimizda dosyadaki tiim nesneler ekrana getirilir. Bu komut kullanildiginda,
sadece secilen nesneler plan diizleminde ekrana getirilir.

* Komutu ¢alistirin.
« Istenilen nesne yada nesneleri secip enter tusuna basin.
« Komut satirinda agagidaki ileti goriintiilenecektir.
Enter an option [Current ucs/Ucs/Wrld] <Current>:
* Current ucs : Ucs ikonuna gore plan diizlemine geger.
* Ucs : Kaydedilen ucs segenegine gore islem yapilir.
* World : Her zaman diinya diizlemine gore plan diizlemine geger

* Ues ikonunun ydnlerinin farkli olabilecegi diisiiniilerek Burada World secenegini se¢ip
enter tusuna basin.

MAKE LINETYPE

Autocad’de kullanilan ¢izgi tiplerinin hazirlanmasi i¢in uygun kodlamay: ve standardlari
bilmek gerekir. Ancak bilmeyenler i¢in bu hi¢ de zor bir islem degildir. Autocad kulla-
nicilar1 igin istege bagli bir ¢izgi tipi olusturmak Make Linetype komutu ile ¢cok kolay
diyebiliriz.

Resimde hazirlamis oldugumuz 6rnek bir ¢izim var. Bu ¢izimi Make Linetype komutunu
kullanarak ¢izgitipi kodlarinin hazirlanmasini saglayalim. Sizlerde buna benzer bir yada
istediginiz bir ¢izim hazirlayin. Hazirlayacaginiz ¢izimde kullanacaginiz nesne tiirleri,
Polyline, Line, Point, Text ve Shape nesneleridir.
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* Komutu ¢aligtirin.

* Ekrana gelen tablodan olusturulacak ¢izgi tipi dosyasi i¢in dosya kayit yeri ve dosya adini
belirtin.

* Komut satirinda asagidaki iletiyi géreceksiniz.
Enter |inetype name:

* Cizgitipi i¢in bir isim yazin.
« Komut satirinda yeni bir ileti gdreceksiniz.
Enter |linetype description:

* Olusturulacak ¢izgi tipi i¢in bir agiklama yazin.

* Cizgi tipinin nereden nereye referans alinacagini belirtin. Resimde goriildiigii gibi 1 nolu
nokta ¢izimin sol tarafi, 2 nolu nokta ise, ¢izimin bitiminin biraz daha ilerisidir. Nedeni
ise, ¢izgi tipi tekrarlanirken ilk ¢izgi ile son ¢izgi yan yana gelirken arasinda bosluk olma-
st i¢indir. Resimdeki gibi iki referans noktay1r mouse’un sol tusu ile gdsterin.

* Cizimde yer alan tiim nesneleri se¢ip enter tusuna basin.

Islem sonucunda yaptigimiz gizimin gizgitipi kodlar1 hazirlanmistir.

Resimdeki ¢izimin ¢izgitipi kodu agagidaki gibidir.

*test,test cizgi tipi
A1l,-3,2-3,4-32-3

Sizde olusturdugunuz dosya tipi dosyasin1 Metin Belgesi’nde agarak kodlarini goérebilir-
siniz.

Olusturdugumuz bu ¢izgi tipini Layer tablosundan ¢izgitipi dosyasin ylikleyerek istedi-
giniz katman’da kullanabilirsiniz.

MAKE SHAPE

Shape nesneleri kullanim agisindan Blok nesnelere ¢ok benzeyen objelerdir. Derlenmis
shape tanimlar1 dosyasindan (*.shx) Load komutuyla yiikleyeceginiz objeleri Shape ko-
mutuyla ¢iziminizin istenilen yerlerinde belirleyeceginiz dlgek ve acilarda yerlestirebilir,
mevcut shape objelerinizin konum, dlgek ve agilarini degistirebilirsiniz. Autocad’in ku-
rulum klasoriinde Font klasériinde bulunan Shx uzantili dosyalarda shape dosyalaridir.
Karakterlerin hazirlanmas1 ve kodlanmasi diger shape nesnelerine gore daha farklidir.

Shape nesneleri Blok nesneleri gibi olsa da, hazirlanmasi ¢ok karmasiktir. Ancak karma-
sik olmayan sade ¢izim parcalar1 ¢cok sayida kullanilacak ise shape nesnelerini kullanmak
daha verimli olacaktir.
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Blok tanimlar1 ¢izim dosyasi igerisinde yer alirken, shape nesneleri bagimsiz bir Shx dos-
yasinda yer aldiklarindan, ¢izim dosyasi herhangi bir yola transfer edilirken Shx uzantilt
shape nesnesi de ¢izim dosyast ile birlikte transfer edilmek zorundadir.

Make Shape komutu ile basit ¢izimlerin kodlarini hazirlamak
yerine sadece olugturdugumuz ¢izimi se¢erek bu kodlarin olus-
turulmasini ve gerekli Shx dosyasiin olusturulmasini sagla-
yabiliriz.

Resimde basing anahtari ¢izimi bulunmaktadir. Bu ¢izimin
shape dosyasini olusturalim.

* Komutu ¢alistirin.

* Ekrana gelen tablodan Shp dosyasinin kaydedilecegi yeri ve dosya adini belirleyin.

* Komut satirinda asagidaki iletiyi géreceksiniz.
Enter the name of the shape:

*Bu boliimde shape ismi istemektedir. Bu isim ¢izime cagirilirken kullanilacak isimdir.
Shape ismi olarak B-ANAHTAR yazip enter tuguna basin.

* Komut satirinda asagidaki iletiyi géreceksiniz.
Enter resolution <128>:

Cizim ¢oziiniirliik degerini belirtmemizi istiyor. Yiiksek deger geometrinin 6zellikle eg-
risel yiizeylerin daha net olugturulmasini saglar. Ancak yiiksek ¢oziiniirlitkk degerleri, re-
jenerasyon (¢izime regen komutunu uygulamak) esnasinda daha ¢ok islem yiikii yiiklen-
mesine neden olur. Kiiclik ¢oziintirliikkteki ¢izimler ise, Autocad tarafindan daha ¢abuk
islenir ancak egrisel yiizeylerde hata orani daha c¢ok olur. Farkli ¢izimlerde ihtiyaciniza
uygun bir degeri bulana kadar deneme yapmalisiniz. Bu deger 8 — 32767 arasinda bir
deger olmalidir.

* Bu ¢izim i¢in deger olarak 512 yazip devam edin.
* Komut satirinda agagidaki iletiyi goreceksiniz.

Specify insertion base point:

* Shape nesnesi Autocad’e ¢agirilirken hangi noktay1 referans alarak gelmesini istiyorsaniz
¢izim lizerinde o noktay1 mouse’un sol tusu ile gosterin.

* Tiim ¢izimi secip enter’a basin.

Shape nesnesini olusturduk. Bu asamadan sonra yapmamiz gereken, shape dosyasini
autocad’e ¢agirmaktir.

Bunun i¢in ilk 6nce shape dosyasini Autocad’e yiiklemeliyiz.

* Load komutunu ¢alistirin.

* Ekrana gelen tablodan kaydettigimiz Shx uzantili dosyay1 se¢in ve Open butonuna basin.
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Shape nesnesini yiikledigimize goére yapmamiz gereken tek sey shape nesnesini Autocad’e
cagirmaktir.

* Shape komutunu g¢alistirin.

* Hazirladigimiz shape nesnesinin adi olan B-ANAHTAR yazip enter tusuna basin.

* Cizim imlecin iistiinde goriinecektir. Yerlesim yeri i¢in ¢izim ekraninda bir nokta gosterin.
* Biiyiikliik i¢in bir deger girin. Ayni 6l¢ek kalmasini istiyorsaniz enter tusuna basin.

* Act igin bir deger girin. Ayn1 agida kalmasini istiyorsaniz enter’a basin.

Shape nesnesini Autocad’e yerlestirmis olduk. Bu nesneyi kopyalayarak, dlgegini yada
acisini degistirerek istediginiz kadar ¢ogaltabilirsiniz.

WEB

Bu bolimii anlatmadan 6nce, baslangic olarak nesnelere her-
hangi bir dosyanin yada web adresinin nasil baglanti verilmesi
gerektigini anlatalim.

Insert meniisii altinda Hyperlink... (CTRL+K) komutu ¢izim
igerisindeki herhangi bir nesneyi koprii vazifesi olarak goriip
bir yol baglamamiz1 saglar. Oncelikle bu komutun nasil kulla-
nildigin1 anlatalim.
Cizim dosyasi i¢erisinde herhangi bir nesne ¢izin.

* Hyperlink komutunu ¢aligtirin.

* Nesneyi se¢ip enter tusuna basin.

» Ekrana resimdeki tablo gelecektir. Bu tablo {izerindeki segenekleri inceleyelim.
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+ Existing File or Web Page : Baglant1 yolu bagka bir dosya yada web adresi segilecek ise
bu boliim kulanilir.

* View of This Drawing : Dosya i¢erisindeki Model veya Layout se¢enekleri baglanti ola-
rak kullanilacak ise bu bolim kullanilir:

¢ E-Mail Address : Link olarak e-mail adresi kullanilacak ise bu boliim kullanilir.

* File : Link olarak bir dosya baglantis1 saglanak ise bu butona basin. Ekrana gelen tablo-
dan istediginiz dosyay1 se¢in

* Web Page : Link olarak bir web adresi girilecek ise bu butona basin ve ekrana gelen tab-
lodan istediginiz web adresini girin.

Ornek olmas1 agisindan bu nesnemize bir web adresini link olarak atayalim.

* Web Page.. butonuna basin ve ekrana gelen tabloya www.cizimokulu.com/autocad adresi-
ni yazip Ok butonuna basin.

+ Onceki tabloda bulunan Ok butonuna da basarak islemimizi sonlandiralim.

Imleci nesnenin iizerinde tiklamadan beklettigimizde kdprii baglantisim goreceksiniz.

Nesneye bagli linki ¢calistirmak i¢in CTRL tusuna basili tutup mouse’un sol tusu ile nes-
neye tiklayn.

Internet tarayicisi acilacak ve belirttigimiz sayfaya yonlendirecektir.
Nesneye bagli linki silmek i¢in;
* HyperLink (CTRL+K) komutunu tekrar ¢aligtirin.

* Link baglanmis nesneyi segip enter tusuna basin.

* Ekrana gelen tablodan Remove Link butonuna basin.

Nesneye link baglama komutunu 6grendigimize gore diger komutlara gegebiliriz.

SHow URLS

Cizim igerisinde link baglanmis nesneleri ve baglanan linkleri gosterir ve bunlar1 diizen-
lemek igin

Komutu ¢alistirdiginizda ekrana resimdeki tablo gelecektir.
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Bu tabloda bagli olan adresleri yada dosyalari, link baglanan nesnenin tiirli ve hangi diiz-
lemde baglandigin1 gosterir.

Buna ek olarak 3 secenek daha vardir. Bunlar;
*Show URL : Link baglanmis nesneyi ekranda gdsterir.
* Edit : Linki degistirmek i¢in kullanilir.
*Replace : Eklenmis linkleri, Bul-Degistir iletisim kutusunu kullanarak diizenlenmesini
saglar.
CHANGE URLS
Secilen nesnenin bir linki var ise, bu linkin degistirilmesini saglar.
* Komutu ¢alistirin.
* Link bagli nesneyi se¢ip enter tusuna basin.

* Ekrana gelen iletisim kutusuna yeni baglanti adresini yazin.

FIND AND REPLAGCE URLS

Secilen nesnenin linklerini, Bul-Degistir iletisim kutusunu kullanarak diizenlenmesini
saglar.

Nesneye link baglanmasini 6grenirken 6rnek adres olarak www.cizimokulu.com adresini
kulanmistik. Bu linkin bir¢ok nesnede oldugunu varsayalim. Linklerin hepsini www.auto-
cadokulu.com olarak degistirelim.

* Komutu ¢alistirin.
* Link bagli nesneleri se¢ip enter tusuna basin.

 Ekrana gelen tabloda

Find what kisminda cizim

Replace with kismina da autocad

Yazip Ok butonuna basin.

Secilen nesnelerdeki tiim adresler, www.autocadokulu.com olarak degistirilmis oldu.
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Expres menii komutlarini Ribbon menii iizerinden islemis olduk. Ancak toolbar yada Rib-
bon meniide bulunmayan, sadece Express ¢ekme meniisiinde gosterilen komutlar1 anla-
talim.

SELECTION TOOLS

GET SELECTION SET

Cizim dosyasi i¢inde istenilen katman referans secilerek istenilirse nesne tiirii belirtilerek
¢izim dosyasindaki tiim nesnelerin secilmesi saglanir. Bu komutu kullanirken ¢iziminiz
layer’lardan olugmalidir.

* Komutu ¢aligtirin.

* Komut satirinda asagidaki iletiyi goreceksiniz.
Sel ect an object on the Source |ayer <*>:

*Katman ismi i¢in referans bir nesneyi se¢in. Bu boliim enter ile pas gegilirse, se¢im isle-
minde katmanlar dikkate alinmayacaktir.

» Katman islemi i¢in referans nesne se¢iminden sonra asagidaki ileti goriintiilenecektir.
Sel ect an object of the Type you want <*>:

Secim igleminde nesne tiiriine gére se¢im yapilacak ise, 6rnek nesnenizi se¢in. Eger nesne
tlirli 6nemli degil ise enter’a basarak devam edin.

Sonug olarak asagidaki gibi bir ileti alacaksiniz.

Sel ect an object on the Source | ayer <*>:
Sel ect an object of the Type you want <*>:
Col l ecting all LINE objects on |ayer sv...
1287 obj ects have been placed in the active selection set.

Buradaki bilgiye gore SV katmanina ait 1287 adet LINE nesnesi se¢im setine eklendi.
Ornegin bu nesneleri silmek ister isek;

Erase komutunu ¢alistirdiktan sonra se¢im asamasinda iken P yazip enter tusuna basarsak
se¢im setine eklenmis olan bu nesnelerin se¢ildigini gérecegiz.
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FAST SELECT

Referans olarak secilen nesneye temas eden nesnelerin secilmesini saglar. Bu komutun
bir sistem ayar komutu vardir.

FSMODE komutu se¢im islemi ile ilgili kistas1 belirler. Bu komutun iki degeri vardir

ON : Referans olarak secilen nesneye temas eden nesnelere bagka temas eden nesneler var
ise o nesneleri de secili duruma getirir.

OFF : Sadece referans olarak secilen nesneye temas eden nesnelerin secilmesini saglar.

Resimde goriildiigii gibi, FSMODE sistem degiskenine bagli olarak 1 nolu nesne segildi.
Secime bagli olarak temas eden nesneler de beraberinde secili duruma geldi.

FILE TOOLS

MOVE BACKUP FILES (MOVEBAK)

Cizim dosyasinizi her kayit ettiginizde bir 6nceki halini BAK uzantli hale ¢evirip yeni
hali DWG olarak saklar. BAK uzantili yedek dosya, her zaman mevcut ¢izim dosyasinin
bulundugu klasore kaydedilir.

Bu komut ile istenilirse yedekleme dosyalari belirlenen bir klasérde toplanir.

* Komutu ¢aligtirin.
* Dosyalarin kaydedilecegi klasériin adresini yazin. Ornek D:\BACKUP

*Bu islemden sonra artik dosyanizi kaydettiginizde BAK uzantili yedek dosya belirtilen
klasore tasinacaktir.

Bu komutun iglemini iptal etmek igin;

* Komutu ¢aligtirin.

* Klasor ad1 olarak . (nokta) isaretini kullanip enter tusuna basin.
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CoNVERT PLT To DWG (PLTZ2DWG)

HP-GL destekli bir yazici kullanarak baski alinmak istenen ¢izim PLT formatinda kayde-
dildiginde bu PLT dosyasinin tekrar ¢izim dosyasina doniistiiriilmesinde kullanilir. Eski
siirimlerde bu komut 3 boyutlu bir ¢izimi diizlestirmek i¢in kullanilirdi.

Bu komutu ¢aligtirmadan 6nce Yazicilar kismina HP-GL destekli bir yazicinin yiiklenmesi
gerekir. Plot islemi esnasinda tabloda yer alan Plot to file segenegi isaretlenir.

Tiim islemler yapildiktan sonra Ok butonuna basildiginda baski alinacak boliim PLT for-
matinda bir dosya olarak kaydedilir.

Hazirlanan PLT dosyasini dwg yapmak igin;

* Komutu ¢alistirin.

* Ekrana gelen tablodan PLT dosyasini se¢ip Open butonuna basin.

EDIT IMAGE (IMAGEEDIT)

Cizim dosyasi igerisinde yer alan resmin (image) yerine bagka bir resim dosyasinin kon-
masini saglar.

* Komutu ¢alistirin.
* Cizim dosyasi icerisindeki Image nesnesini se¢in.
 Ekrana gelen tablodan yeni resmi se¢ip Open butonuna basin.

* Komut satirinda yeni Image i¢in isim isteyecektir. Mevcut ismi onayliyorsaniz Enter’a
basarak devam edin.

SAVE ALL DRAWING (SAVEALL)

Agik olan tiim ¢izim dosyalarinin topluca kaydedilmesini saglar.

CLOSE ALL DRAWING (CLOSEALL)

Agik olan tiim cizim dosyalar1 eger kaydedilmisse topluca kapatilmasini saglar. Kayit
edilmedi ise, kaydedilmesi i¢in kayit tablosu ekrana gelir ve bu tablodan secilecek sece-
nekten sonra dosya kapatilir. Bu komut sadece dosyalarin kapatilmasini saglar. Autocad
kapatilmaz.
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|;:IZI3I TIPI DLLI%BTIJRMA
Autocad’de kullandigimiz ¢izgi tipleri programin bize sunmus oldugu secenekler haricin-
de kullanicilarin kendisinin de hazirladig: ¢izgi tiplerini kullanmaya miisaade etmektedir.

Ancak bu cizgi tipleri ile ilgili kodlama mantigini bilmeliyiz. Bu bdliimde kendimize ait
farkli ¢izgi tiplerini olusturmay1 6grenecegiz.

[lk olarak resimdeki gibi bir ¢izgi tipi hazirlayalim.

Bu ¢izgi tipi kodlamasini autocad’in mevcut dosyasinda da yapabiliriz yada ayr1 bir dosya
da olusturabiliriz. Ornek uygulamamizi yaparken ayri bir dosya olusturarak yapalim.

Notepad programini ¢aligtirin.

Yazacagimiz ilk satirda ¢izgi tipi adi1 ve agiklamasi yer almali. * igareti ile baslayip ¢izgi
tipi ad1 ile agiklama arasinda virgiil (,) kullanmaliy1z.

*3 CIZGI 1 NOKTA, --- . ---

Ornekte goriildiigii gibi 3 ¢izgi 1 nokta seklinde ilerleyen bir ¢izgi tipimiz mevcut.

Yazmamiz gereken kod;
a,10,-5,10,-5,10,-5,0,-5

Sayilarin anlamlarini 6grenelim.

10 = Inci ¢izginin uzunlugu
-5 = 1nci bosluk

10 = 2nci ¢izginin uzunlugu
-5 = 2nci bosluk

10 = 3ncii ¢izginin uzunlugu
-5 = 3ncii bosluk

0 = Nokta

-5 = 4ncii bosluk

Bu kodlamadan sonra ¢izgi degerleri siirekli tekrarlanacaktir.
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Dikkat edilmesi gereken, bosluk icin, eksi deger girin. Nokta i¢in 0 (sifir) degerini kul-
lanin.

Diger bir ¢izgi tipi secenegi ise, i¢inde yazi olan ¢izgi tipidir.

Bu 6rnegimizde ise, ¢izginin i¢inde bir yazi 6rnegi mevcut.

Yazacagimiz ilk satirda yine bilgilendirme olmali.

*YAZI, Cizgi igine yazi yazilacak

Devaminda ise bu tip i¢in degerlerini girelim ve her girilen degerin ne anlama geldigini
yazalim.

A,50,-15,[“YAZ1” ,standard,S=5,R=0,x=-9.5,y=-2.5],-15

A = Ik gizginin uzunlugu

B = Cizgi ucundan yaz1 merkezine olan mesafe
C = Cizgi icine yazilacak olan yaz1

D = Yaz stil ad1

E = Yazi yiiksekligi

F =Yaz acis1

G = Yazinin X yoniindeki yerlesim yeri

H = Yazinin Y yoniindeki yerlesim yeri

I = Yazidan sonraki bosluk mesafesi

Kodlama bittikten sonra bu dosyay1 LIN uzantili olarak kaydedin. Daha sonra Layer tab-
losunda LineType segeneginden bu ¢izgi tipi dosyasini yiikleyerek ¢izim igerisinde kul-
lanabilirsiniz.
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Bu boliimde sizlere AutoCAD ile ilgili piif noktalar1 anlatacagiz. Oncelikle AutoCAD’de
bulunan bazi sistem degiskenlerinden bahsedelim. Bu sistem degiskenleri degistiginde kul-
laniciya bazi zorluklar yasatir. Madem zorluklar var neden degistiriyorlar diyebilirsiniz. An-
cak yazilim ve ile ugrasanlar ve ileri seviye kullanicilar i¢in bu 6zelliklerin olmasi gerekir.
Anlatacagimiz sistem degiskenlerini komut satiria yazip ¢alistirabilirsiniz.

FILEDIA (1)

Bu deger 0 oldugunda Open ve Save komutlar1 gibi tablolar1 olan komutlarda tablo ekrana
gelmez. Bilgiler komut satirindan yazilmasi gerekir. Bu degeri 1 yaparak komut ¢alistirildi-
ginda tablolarin gelmesini saglayabilirsiniz.

INPUTHISTORYMODE (12)

AutoCAD 2006 siiriimiinden itibaren var olan degisken, komut kullaniminda bir takim de-
gisiklikler getirmistir. Onceki versiyonlarda AutoCAD’a verdiginiz komutlar1 ve diger de-
gerleri ok tuslartyla geri getirebiliyordunuz (yukari veya asagi gosteren ok tuslarr). Simdi ise
onceki komutlar yerine koordinatlar verecektir. Bunun sebebi ise 2006 siiriimiiyle yeni uy-
gulanan dinamik girisler. Baslangi¢ degeri 15 olan sistem degiskenini 12 olarak degistirin.
Bu uygulamanin sayesinde dinamik girislerde herhangi bir degisiklik olmayacak ve nce
girdiginiz komutlar1 tekrar kullanabileceksiniz.

Yukarida anlattigimiz degiskenle baglantisi olan bir digeri ise CMDINPUTHISTORYMAX. Sak-
lama miktarini belirleyen bir sistem degiskendir. Baslangi¢ degeri 20 olarak ayarlidir.
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MEASUREMENT (1)
AutoCAD icinde ¢izgi tiplerinin goriimiinii ve tarama 0l¢iisiinii 6nemli derecede belirleyen
bir degiskendir.

Ingiliz birimi (inch/imperial) ile ¢izmek istiyorsaniz degeri 0 olarak ayarlaym. (Auto-
CAD acad.lin ve acad.pat dosyalarm kullanir).

Metrik, yani Avrupa birimi olarak istiyorsak 1 olmasi gerekiyor. (AutoCAD acadiso.lin ve
acadiso.pat dosyalarini kullanir).

MBUTTONPAN (1)

Uc tuslu farenin orta tusu ya gercek-zamanli pan komutunu ¢alistirir ya da kisa yol menii-
stinli agar. Ger¢ek zamanli pan komutunun orta tus ile aktiflestirilmesi ya da kapatilmasini
MBUTTONPAN sistem degiskeni saglar. Bu degiskeni 1 yaparak diizeltebilirsiniz.

MIRRTEXT (0O)

Mirror komutunu kullanirken secilen nesneler i¢inde bulunan yazilarin nasil etkilenecegi-
ni belirler. Degeri 0 ise yaz1 6geleri, dogrultularint muhafaza eder, yani yazilar okunulabilir
durumdadir; degeri 1 ise yazi 6geleri aynalanir.

PICKADD (1)

Herhangi bir secim komutunda nesne secimi yaparken secilen nesneden sonra baska bir nes-
ne secildiginde ilk secilen nesnelerin birakilip son segilen nesnelerin aktif hale geldigi du-
rumlarda bu degisken ile diizenlenir. Degeri 1 yaparak bu sorunu ¢ozebilirsiniz.

DRAGMODE (AUTO)
Modify komutlarini kullanirken, (copy, move, rotate) islem yapilan nesnelerin hareketli
Onizlemesi yok ise bu degeri AUTO olarak degistirin.

DBLCLKEDIT (ON)YPICKFIRST (1)
Bir nesneye cift tikladiginizda o nesneye ait degistirme tablosu gelmiyorsa, bu sistem degis-
kenlerini belirtilen sekilde degistirin.

EDGEMODE (1)
Trim veya Extend komutu uygulanirken islem yapilmasini istediginiz nesnelerin iglem ya-
pilacak nesneye degip degmemesi ile ilgili sistem degiskenidir.

Bu deger 0 oldugunda islem yapilacak nesneler, eksen nesnesi iizerinde olmalidir. Bu deger
1 oldugunda islem yapilacak nesneler, eksen nesnesi iizerinde olmak zorunda degildir.

BLIPMODE (0O)

Cizim yaparken her gosterdiginiz noktaya beyaz art1 isaretleri konulup konulmayacagin be-
lirtir. Bu art1 isaretleri sadece gosterim olup, hicbir sekilde ¢izim olarak teskil etmez. Eger
istemez iseniz bu degiskeni 0 yapin.
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OSNAPHATCH (1)
Ciziminizde tarama yaptiginizda tarama ¢izgilerinin snap noktalarindan tutamiyorsaniz, bu
degiskeni 1 yapin.

OSNAPZ (0O)

3 boyutlu ¢izimlerde z koordinati 0’dan farkli bir noktay1 referans almak istediginizde gos-
terilen noktanin X ve Y degerleri aynen kalir ve Z koordinati 0 olarak gosterilir. Bu sekilde
bir sorunla karsilasirsaniz degiskeni 0 yapin.

SKPOLY (1)
Sketch komutu ile yapilan ¢izimlerde olusturulan ¢izginin line-pline olmasini saglar. 0
yapildiginda Line olur. 1 yapildiginda Polyline olur.

ZOOMWHEEL (0O)
Mouse’un orta tekerlegini ileri-geri yaptigimizda gerceklestirilen zoom islemini tersine
cevirmekte kullanilir.

ZOOMFACTOR
Mouse’un orta tekerlegini ileri-geri yaptigimizda gergeklestirilen zoom isleminin hassasiyet
degerini ayarlamamiza yarar. Deger diistiikce hassasiyet artar.

HIGHLIGHT (1)
Herhangi bir se¢im komutunu kullanirken nesneleri secmenize ragmen segili oldugu goster-
ilmiyorsa bu komutu calistirdiktan sonra degerini 1 yapin.

FILETAB

Cizim ekraninin iistiinde yer alan dosya gecis secenekleri kapali ise bu komutu calistirarak
acabilirsiniz.

FILETABCLOSE

Filetab secenegini kapatmak i¢in bu komutu calistirabilirsiniz.

MENUBAR (1)
Programin iistiinde yer alan File, Edit, View... gibi cekme meniiler kapali ise bu komutu
calistirin ve degerini 1 yapin. Kapatmak icin ise degerini O (sifir) yapin.

SDI1 (0O)
Autocad'de her dosya ayr bir pencerede agiliyor ise, bu komutu ¢alistirin ve degerini 0
(stfir) yapin.

TASKBAR

Autocad icerisinde birden fazla dosya agtifinizda her agilan dosya i¢in Windows'un Baslat
cubugundaki Autocad ikonu alt alta siralanir. Bu ikona tiklayarak agilir meniiden istediginiz
dosyaya gecis yapabilirsiniz. Eger birden fazla dosya agik olmasina ragmen Baslat
cubugunda tek bir Autocad ikonu var ise bu komutu ¢alistirin ve degerini 1 yapin.
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ALISTIRMALAR
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