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APRESENTACAO

Nas ultimas décadas, com os avancos propiciados pela tecnologia da informacao, os profissionais
das areas de arquitetura e engenharia vém utilizando programas CAD (Computer Aided Design - Projeto Assistido
por Computador) como forma de assegurar melhoria de produtividade em um mercado cada vez mais
competitivo. Esses programas tém ficado cada vez mais sofisticados, apresentando, por outro lado, interfaces
cada vez mais amigaveis com seus usuarios.

O AutoCAD, nesse contexto, € um programa de auxilio a projetos desenvolvido pela AutoDesk. O
AutoCAD 2022 prossegue nesta direcdo com uma nova filosofia e com abundancia de novos recursos que lhe
permitem trabalhar mais eficientemente e com menos esforco. Essa nova versdo traz suporte para se trabalhar
no Windows 10 para quem ja aderiu a esse novo sistema da Microsoft.

Essa apostila de comandos basicos do AutoCAD mostra os principais recursos para se ter uma ideia
geral de como trabalhar nesse programa e principalmente como se produzir desenhos em 2D. Esse é apenas um
primeiro passo para futuros aprofundamentos na area do desenho técnico.
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1 ABRINDO O AUTOCAD

O AutoCAD pode ser acessado de duas formas basicas:

Por meio do mouse:
. Posicione o cursor sobre o seguinte icone situado no Desktop:

. Dé um duplo clique com o botdo esquerdo do mouse sobre o icone;

CUIDADO para ndo clicar, novamente, outras duas vezes sobre o mesmo icone antes que o programa esteja
disponivel para atuacdo. Pois esta ultima ac¢do fara que o AutoCAD seja aberto mais de uma vez.

Por meio do seguinte caminho:

. Clique com o botdo esquerdo do mouse sobre o botdo INICIAR do Windows;

J Aparecera uma janela. Posicione o cursor sobre a op¢do TODOS OS PROGRAMAS;

. Ird aparecer uma segunda janela. Posicione o mouse sobre a op¢do AUTODESK

. Ird aparecer uma terceira janela. Posicione o mouse sobre a opgao AUTOCAD 2022.

Primeiro passo, devemos abrir um novo arquivo. Clicando na seta ao lado do simbolo do AutoCAD,
depois em “NEW” e vai abrir uma segunda caixa. Nessa caixa clica na seta ao lado do open e escolhe a op¢do
“OPEN WITH NO TEMPLATE — METRIC”. Dessa forma garante que esta trabalhando em m, cm, mm ....

Figura 1 Abrindo um novo arquivo
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11 AREA DE TRABALHO

A tela apresentara a area de trabalho do AutoCAD. Juntamente com a area de trabalho, poderdo
estar abertas algumas barras de ferramentas nas laterais da tela, que servem de suporte ao desenho.

Figura 2 Area de trabalho
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A on Layer ” [ ["( Measure
- [ Swetch 5] Scale 38 Amay - v [l Table Properties By &, €, % 5 Match Layer - * Properties Bylayer ~ g =

Paste Base

Oraw ~ Moddy ~ Annctation v Layers ~ Properties v » Groups v Utilities ~ Chpboard  View v »

Bl Command: _u ' .VIEWCUBEACTION Regeneratinp\sodel.

1.2 BARRA DE ACESSO RAPIDO

Nessa barra, na figura abaixo, o aluno pode escolher entre desfazer ou refazer um comando, abrir
um novo arquivo, salvar o arquivo que estd aberto no momento ou ainda plotar o desenho da aba model ou
layout.

Figura 3 Localizacao da barra de acesso rapido

Home Insert Annotate  Parametric

13 JANELA DE COMANDOS

e

A janela de comandos é muito importante para o trabalho com o AutoCAD. Ela é a porta de
comunicag¢do do programa com o usuario. Assim, sempre que for acionado determinado comando, o usuario
devera olhar para janela de comandos para verificar qual a acdo o AutoCAD esta solicitando. Como se pode
perceber na Figura 2, esta janela sempre estard aguardando a realizacdo de algum comando por parte do
usudrio, apresentando a palavra “Type a Command:” Depois de acionado um determinado comando, o
programa fara alguns questionamentos ao usudrio para sua perfeita operagao.
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14 BARRA DE STATUS

Apresenta importantes auxiliares para a realizacdo nos desenhos como: OBJECT SNAP,
ORTHOMODE E POLAR TRACKING, como veremos a seguir. A barra de status pode ser customizada na parte
inferior direita, no simbolo “CUSTOMIZATION”. Uma aba de customizagao serd aberta, sendo possivel selecionar
opg¢Oes para aparecer na barra que vdo auxiliar na realizacdo dos desenhos. As opc¢bes selecionadas ficardo
visiveis na barra de status, facilitando assim o trabalho e a eficiéncia no AutoCAD. Simbolos em azul representam
que a ferramenta foi ligada; simbolos em cinza representam que ela estd desligada.

Figura 4 Barra de Status

Outra barra importante é a barra de menus suspensos. Caso ela ndo esteja aparente em sua drea
de trabalho, basta clicar na seta indicada e escolher a opcao SHOW MENU BAR:

Figura 5 Menu suspenso
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+ Plot
+ Undo
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Layer
Match Properties

Plot Preview

Properties

Render

Sheet Set Manager
Workspace

More Commands...

Show Menu Bar

Show Below the Ribbon

Dica: Na versdo 2022 as abas dos arquivos desenho se tornaram flutuantes. Na figura anterior a aba Drawingl
pode ser deslocada para outro local e até mesmo outro monitor. Basta clicar na aba com o botdo esquerdo do
mouse, segurar e arrastar para o local desejado. Para voltar é sé posicionar a aba na posicdo original.

15 SISTEMA DE COORDENADAS

Existem dois tipos de sistemas de coordenadas no AutoCAD: retangular e polar. Em ambos os
sistemas, as coordenadas podem ser absolutas (sempre com rela¢do a origem do sistema retangular ou polar)
ou relativas (a origem do sistema é transferida momentaneamente para o ultimo ponto desenhado). Se houver
necessidade durante o desenho de um determinado objeto, podemos trabalhar com todos os sistemas, como
aqueles apresentados nos exemplos da figura a seguir.
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Figura 6 Sistema de coordenadas retangulares e polares

SISTEMA DE COORDENADAS RETANGULARES

ABSOLUTAS RELATIVAS (@)
¥ & Yy A
Coordenada retangular do
ponto 2 relativa ao ponto 1
{ultimo ponto tragado). d = 25.
P1(15,20) d P2 (40,20) P1§15:20) d .
(0.0) X ©.0) g

Forma de atuagao: as coordenadas sdo digitadas
em relacdo a origem do sistema. Para entrar com
um determinado ponto, basta digitar as
coordenadas X e Y, separadas por virgula (casas
decimais sdo separadas por pontos). Nesse
exemplo, a varidvel d € igual a 25.

Forma de atuagao: as coordenadas sdo digitadas
em relagdo ao ultimo ponto desenhado. Perceba
que o ponto 1 foi inserido por meio de coordenadas
absolutas. O sinal de arroba (@), antes da
coordenada do ponto 2 caracteriza que o mesmo
foi inserido por meio de coordenadas relativas.

SISTEMA DE COORDENADAS POLARES

ABSOLUTAS

RELATIVAS (@)

Y A Coordenadas polares sé&o caractenizadas pela
distancia do ponto & ongem e pelo angulo
formado entre o eixo x € uma linha imaginaria
que parte da origem ao ponto que seréa
desenhado. O sinal positivo para &ngulos indica
que 0s mesmos sao medidos no sentido anti-
horérno (a ndo ser que seja configurado o oposto
previamente).
P1(di<aq) d  P2(dz<0p)
4 d;
oy

o2

(0,0) X

1. Forma de atuacao: as coordenadas sdo digitadas
em relagdo a origem do sistema. Para entrar com o
ponto P1, por exemplo, deve-se digitar o valor da
distancia da origem ao ponto, seguido do sinal de

menor e do angulo oy,

Coordenada polar do ponto P2 relativa ao ponto 1.
Note que a distancia d € o préprio valor d na
figura. Ainda no exemplo abaixo, o angulo foi igual
a zero para preservar a distancia d dos graficos
apresentados nesta figura.

P1 (d4<an) d P2 (@d.<0)

dy
O

v

0,0) X

Forma de atuagao: as coordenadas sdo digitadas
em relagdo ao ultimo ponto desenhado (P1).Para
entrar com o préximo ponto, devemos colocar o
sinal @ antes, seguido da distancia ao ponto P1,
acrescido do sinal < e mais o angulo que a
distancia (reta d no desenho) faz com a horizontal
que passa por P1 (no exemplo,esse angulo vale
Zero)
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1.6 “DICAS” SOBRE OS BOTOES DIREITO, CENTRAL E ESQUERDO DO MOUSE

Posicionando o cursor em qualquer lugar da area de trabalho, objetos ja desenhados ou, ainda,
sobre as barras de menus e clicando-se no botdo direito do mouse, ira aparecer no local do cursor uma janela
constituida de determinadas opg¢des a serem escolhidas pelo usudrio. Em algumas ocasifes, este botdo
assumird, também, a funcdo da tecla ENTER. Caso o usudario opte por fechar a janela sem a escolha de uma das
opcOes apresentadas, a tecla ESC deve ser clicada.

Por sua vez, o botdo esquerdo tem funcdo de entrada de pontos. Por meio dele podemos entrar
com as coordenadas das entidades que serdo desenhadas diretamente na drea de trabalho. Podemos, também,
escolher determinadas fungdes, que sdo apresentadas nas janelas abertas com o auxilio do botdo direito do
mouse, ou nas varias barras de ferramentas dos menus utilizados

Figura 7 Utilizacdao do botao direito e esquerdo do Mouse

OPCOES DE
CONTROLE DE
VISUALIZAGAO
APRESENTA
ENTRADA DE JANELAS PARA

COORDENADAS. / ESCOLHA DE
DETERMINADAS

ESCOLHA D :
PONTOS 1?\\‘ G G

)

1.7 PREPARAGAO DO ESPACO DE TRABALHO

Antes de comegarmos a trabalhar, devemos formatar a area de trabalho apropriadamente. Isso
deve ser feito para que tenhamos uma melhor eficiéncia no desenho. As formata¢Ges mais significantes sao as
gue dizem respeito a definicdo do tamanho da janela de desenho e a colocacdo de referéncias

na area de trabalho GRIDMODE para facilitar o processo de desenho.

Outra explicacdo para a formatacgao reside no fato em que o AutoCAD trabalha com unidades de
desenho. Assim, quando iniciamos o trabalho, dependendo da configuracdo do video que estamos utilizando, a
area de trabalho pode variar cerca de 570 unidades de desenho na coordenada x e cerca de 290 unidades de
desenho na coordenada y (mais ou menos). Nesse caso, se desejamos, por exemplo, desenhar uma planta baixa
de uma casa que tem no maximo 20x15 metros, a unidade de desenho sera o metro. Assim, a tela sem estar
preparada para o desenho da casa corresponderd a cerca de 570 metros na coordenada x e a cerca de 290
metros na direcdo y. Para que o desenho ndo fique muito reduzido, a 4rea de trabalho deve ser reduzida
convenientemente. Uma boa formatacgdo para o caso da casa seria estabelecer a coordenada maxima x em torno
de 25 e a y em torno de 20. A folga se faz necessdria para o caso de se desejar colocar elementos adicionais em
seu entorno.

Outro exemplo surge na engenharia mecanica. Imagine entdo uma pecga na qual uma de suas vistas
atinja a largura de 200 mm e altura de 300 mm. A area de trabalho mais uma vez deve ser formatada
adequadamente. Uma boa opc¢ao seria fazer x =220 mm e y = 320 mm, por exemplo.
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Lembre-se que agora toda e qualquer peca serd desenhada em unidades de desenho, cuja unidade
corresponderd a um milimetro. O préximo item tem o objetivo de apresentar como essa formatagao pode ser
realizada.

1.7.1 Trabalhando EM DRAWING LIMITS
Para formatar o tamanho da area de trabalho basta seguir o seguinte caminho:

BARRA DE MENUS SUPENSOS — FORMAT — DRAWING LIMITS

Também é possivel entrar com o comando “LIMITS”.
Perceba que na janela de comandos o programa apresentara a seguinte pergunta:

LIMITS “Specify lower left corner or [ON/OFF] <0.0000, 0.0000>:" (Especifique o canto inferior esquerdo ou
[LIGA/DESLIGA] <0.0000, 0.0000>:)

Os valores entre os simbolos de menor e maior sdo as coordenadas nas quais o programa esta
sugerindo que o canto inferior esquerdo seja posicionado. Para confirmar essas coordenadas basta clicar ENTER,
caso contrario, devem ser especificadas as coordenadas iniciais. Nesse caso, bastaria digitar as coordenadas,
separadas por virgula e pressionar a tecla ENTER. Contudo, aceite a opg¢do sugerida, ou seja, torne as
coordenadas do canto inferior esquerdo iguais a 0,0 pressionando ENTER.

Depois de pressionado o ENTER, o programa apresentara a seguinte frase na janela de comandos:

“LIMITS Specify upper right corner or [ON/OFF] <420.0000, 297.0000>:” (Especifique o canto superior direito ou
[LIGA/DESLIGA] <420.0000, 297.0000>:)

Dessa vez digite, por exemplo, 25.5, 20 e pressione ENTER. Isso significa que vocé estd solicitando
ao programa que as coordenadas do canto superior direito sejam x=25.5 e y=20.

Ao ser pressionada a tecla ENTER, o programa voltara para a configuracdo inicial, ou seja, ficara
esperando um comando apresentando a palavra TYPE a COMMAND: na JANELA DE COMANDOS. O tamanho da
area de trabalho ja estara formatado convenientemente. Agora, va para até a aba VIEW do menu suspenso e
cligue na opgdo All da combo Zoom, localizada no grupo NAVIGATE, pois a formatacdo da tela feita pelo
DRAWING LIMITS esta vinculada a drea a ser mostrada no comando ZOOM ALL.

Percorra o cursor sobre a area de trabalho e verifique que houve modificacdo no tamanho dos
limites da area de trabalho, observando a barra de status.

1.7.2 Trabalhando com DRAFTING SETTING (Grid e Snap)

Durante a edicdo do desenho podemos configurar apropriadamente a area de trabalho para
garantir um pouco mais de eficiéncia no processo. Nesse caso, temos duas op¢des basicas: SNAP e GRID.

O SNAP serve para informarmos ao AutoCAD que desejamos que o cursor percorra a area de
trabalho em intervalos definidos. Assim, se informarmos, por exemplo, que queremos um SNAP de 0.1, o cursor
sempre vai pular de 0.1 em 0.1 unidades de desenho. Isso pode ser verificado na barra de status.
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O GRID, por sua vez, serve para tornarmos visivel um conjunto de linhas na area de trabalho,
definidos em intervalos x e y. Assim, se informarmos, por exemplo, que queremos um GRID de 10 para x e de
10 para Y, aparecera na tela, dentro dos limites de desenho especificados, o conjunto de linhas. Desse modo, o
GRID é importante para termos uma referéncia durante a edicdo.

Para configurarmos o SNAP e o GRID, temos duas op¢des de caminhos para seguir:

. BARRA DE MENUS SUSPENSOS — TOOLS — DRAFTING SETTINGS;
. Se ativarmos o SNAPMODE (F9) no botdo “CUSTOMIZATION”, ele aparecera na barra de status,
. simbolizado porE . Note que ao lado do simbolo existe uma seta; ao clicarmos nela, uma barra

com opgoes sera apresentada. Clique na opgao SNAP SETTINGS e abrird uma janela:
Das diversas abas apresentadas escolha a aba SNAP and GRID.

Perceba que nessa janela temos de indicar o valor de x e y tanto para o SNAP quanto para o GRID.
E importante, porém, que vocé tenha em mente de quanto vocé configurou os limites do desenho. Assim, se o
desenho que vocé vai executar possui dimensGes que variam de cerca de 0.5 a 0.5 unidade de desenho, um
SNAP de 0,5 pode ser definido, tanto para x como paray.

No caso do GRID, se vocé colocar 0.1 para x e y, nada vai acontecer, ou seja, ndo vai aparecer nada
na area de trabalho. Contudo, na janela de comandos ird aparecer sobre a palavra Command: a seguinte frase:
GRID TOO DENSE TO DISPLAY. Isso significa que o GRID que vocé escolheu esta muito denso para ser mostrado
dentro do limite correspondente. Assim, vocé pode corrigir isso alterando o intervalo do GRID de 0.1 para 0.5
ou para 1, por exemplo.

Lembre-se que, para o GRID e o SNAP funcionarem, é necessario que os mesmos estejam ligados.
Isso vocé pode fazer clicando ao lado das palavras SNAP On [F9] e GRID On [F7]. Outra forma de liga-los é na
BARRA DE STATUS, pressionando apenas nos botdes correspondentes a GRIDMODE e SNAPMODE.

1.8 COMANDOS DO AUTOCAD

Para mais informacgdes sobre qualquer comando é sé manter o cursor do mouse sobre o icone do
comando que, se esperar um pouco, abrird automaticamente uma breve explica¢do de seu funcionamento.

Figura 8 Descricao de comandos
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DESENHO TECNICO Il 15



UFRGS — FACULDADE DE ARQUITETURA
DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

Os comandos podem ser acionados pelos botGes nas abas especificas, pelo barra de menu suspenso

ou pelos respectivos atalhos digitados na barra de comando.

1.8.1

Fungdo: Desenhar linhas

Comando LINE

Formas de acesso:

Botdo no grupo DRAW da aba Home:
Barra de menus suspensos: DRAW — LINE

Digitando LINE na janela de comandos (ou so a letra L)

Forma de operagao:

1.8.2

Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. Aparecera na janela de comandos, a seguinte
pergunta: LINE SPECIFY FIRST point (especifique o primeiro ponto).

Para definir o primeiro ponto, podemos tanto digitar as coordenadas X e Y, separadas por virgula, como
também clicar com o botdo esquerdo do mouse em qualquer lugar da area de trabalho. Neste ultimo
caso, as coordenadas na qual se localiza o cursor serdo as coordenadas do primeiro ponto. Para
exemplificar, digite 50,50. Isto significa que vocé esta definindo X=50e Y = 50.

Apds digitar o primeiro ponto pressione a tecla ENTER.

Fornega um segundo ponto, seguindo as diretrizes do passo 2, mas escolha o ponto 200,200, digitando
na janela de comandos 200,200.

Apds digitar o segundo ponto pressione a tecla ENTER.

Perceba que o AutoCAD ndo saiu do comando LINE, ainda. Verifique na janela de comandos que
podemos fornecer as coordenadas do segmento seguinte. Contudo, para finalizar o comando LINE
podemos tanto pressionar a tecla ENTER como a tecla ESC.

Verifique que na sua area de trabalho vocé tera uma linha, cujas coordenadas do primeiro ponto sdo
(50,50) e do segundo ponto (200,200).

Comandos de ZOOM

Os comandos de Zoom do AutoCAD estado consolidados na Combo Zoom localizada na aba “NAVIGATE”.

A figura a seguir ilustra essa combo.

Figura 9 Comando ZOOM

v  Zoom Extents

Zoom Window

‘®
o

Zoom Previous
Zoom Realtime
Zoom All

A 4

Zoom Dynamic

Zoom Scale

e

Zoom Center

Zoom Object

o 8

Zoom In

Zoom QOut

DESENHO TECNICO Il 16



UFRGS — FACULDADE DE ARQUITETURA
DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

Outra forma de acessar o comando ZOOM é digitar Z <enter> e escolher a op¢do de ZOOM clicando no
nome ou digitando a letra em azul.

Figura 10 Acesso do ZOOM pela barra de comando
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Também podem ser encontrados na aba VIEW do menu suspenso. VIEW —ZOOM

Figura 11 Comando ZOOM pela aba VIEW
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Também pode ser acionado pelo seu atalho digitando Z na barra de comando.
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Seguem abaixo os comandos vistos individualmente.
1.8.2.1 ZOOM EXTENDS

Fungdo: Aumentar o tamanho aparente do(s) objeto(s) desenhado(s), de maneira que o(s) mesmo(s)
preencha(m) toda a area de trabalho.

Formas de acesso: Botdo na Combo Zoom
Barra de menus suspensos: VIEW —ZOOM — EXTENDS ou digitando Z.

Digitando ZOOM ou z na janela de comandos. Nesse caso, o programa solicitara ao usudrio que opte por
um dos varios tipos de zoom. As diversas opg¢des sdao mostradas entre colchetes e a(s) letra(s) maiuscula(s) em
azul das opgdes deve(m) ser digitada(s) para a escolha de uma delas. Para o ZOOM EXTENDS a letra que deve
ser digitada é o “E”. Em seguida devemos pressionar a tecla ENTER.

Forma de operagdo: Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. O tamanho aparente
do objeto sera modificado.

1.8.2.2 ZOOM PREVIOUS

Fungdo: Apresentar a tela (ou Zoom) anteriormente mostrada. Nesse caso, podemos dar no maximo 10
ZOOM PREVIOUS.

Formas de acesso: Botao na Combo Zoom
Barra de menus suspensos: VIEW —ZOOM — PREVIOUS

Digitando ZOOM ou z na janela de comandos. Para o ZOOM PREVIOUS a letra que deve ser digitada é o
“P”. Em seguida deve-se pressionar a tecla ENTER.

Forma de operagao: Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. A tela (ou Zoom)
anteriormente mostrada sera apresentada na area de trabalho.

1.8.2.3 ZOOM WINDOW

Fungdo: Apresentar uma vista selecionada com o auxilio do mouse ou por meio da digitacdo de
coordenadas de uma determinada regido da area de trabalho.

Formas de acesso: Botdo na Combo Zoom
Barra de menus suspensos: VIEW — ZOOM — WINDOW

Digitando ZOOM ou z na janela de comandos. Para o ZOOM WINDOW a letra que deve ser digitada é o
“W”. Em seguida deve-se pressionar a tecla ENTER.

Forma de operagao:

e Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. O programa solicitard o primeiro canto da
tela que serd apresentada. A solicitacdo pode ser visualizada na janela de comandos por meio da
seguinte pergunta: SPECIFY FIRST corner (especifique o primeiro canto).

e Cligue com o botdo esquerdo do mouse em qualquer ponto préximo de uma regido do objeto que vocé
queira aumentar seu tamanho aparente.

* Fornega agora o canto oposto ao primeiro canto selecionado. A sele¢do deste canto deve ocorrer
clicando-se no botdo esquerdo do mouse. A solicitacdo pode ser visualizada na janela de comandos por
meio da seguinte pergunta: SPECIFY OPPOSITE corner (especifique o canto oposto).
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usuario.

183

1.8.2.4 ZOOM REAL TIME

Fungao: Aumentar ou diminuir o tamanho aparente do objeto concomitantemente com a agdo do

Formas de acesso:
Botdo na Combo Zoom
Barra de menus suspensos: VIEW —ZOOM — REALTIME

Digitando ZOOM ou z na janela de comandos. O ZOOM REALTIME ja esta pré-selecionado entre

colchetes, portanto é sé dar ENTER.

Forma de operagao:

Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. Perceba que o cursor tem agora a aparéncia
de uma lupa com o sinal de mais ou menos.

Pressione e deixe pressionado o botdao esquerdo do mouse. Deslize o cursor para cima. Perceba que o
tamanho aparente do objeto vai aumentando. Deslizando o cursor para baixo, o tamanho aparente
diminui.

Solte o botdo esquerdo do mouse. Perceba que vocé ainda estd dentro do comando ZOOM REALTIME.
Se o tamanho aparente nao for o desejado, pressione novamente o botdo esquerdo do mouse e o
mantenha pressionado. Deslize de novo o cursor para cima ou para baixo. Repita este passo até que
tenha o tamanho aparente desejado do objeto.

Para sair do ZOOM REALTIME solte o botdo esquerdo do mouse e pressione a tecla ESC. Outro caminho
é pressionar, apenas, o botdo direito do mouse. Ird aparecer uma janela. Escolha a opc¢do EXIT.

Comando PAN

Fungao: Mover a janela de visualizagdo da 4rea de trabalho de acordo com o deslocamento do cursor.
Formas de acesso: Botdo na barra “NAVIGATE”:

Barra de menus suspensos: VIEW — PAN — REAL TIME

Digitando PAN na janela de comandos. Em seguida deve-se pressionar a tecla ENTER.

Forma de operagao:

Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. Perceba que o cursor tem agora a aparéncia
de uma mado aberta com a palma voltada para baixo.

Pressione e deixe pressionado o botdo esquerdo do mouse. Deslize o cursor para uma determinada
direcdo (a escolha do usudrio). Perceba que a janela de visualizagao do objeto é deslocada junto com o
movimento do cursor.

Solte o botdo esquerdo do mouse. Perceba que vocé ainda esta dentro do comando PAN REAL TIME. Se
a janela de visualizacdo n3o for a desejada, pressione novamente o botdo esquerdo do mouse e o
mantenha pressionado. Deslize de novo o cursor e repita este passo até que tenha a visualizagdo
desejada.

Para sair do comando PAN deve-se soltar o botdo esquerdo do mouse e pressionar as teclas ESC ou
ENTER. Outra alternativa para sair do comando é soltar o botdo esquerdo do mouse e pressionar o botdo
direito. Ird aparecer uma janela na drea de trabalho. Deve-se escolher a opg¢do EXIT.

Retorne ao comando PAN.

{T}.
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DICA: Pressionando a tecla “ENTER” ou a barra de espacos, o AutoCAD repetira o ultimo comando utilizado (esta
“dica” pode ser utilizada em qualquer comando).

Pressione o botdo direito do mouse. Verifique que além da op¢do EXIT aparecerdo, nessa janela,
outras opgbes. Com o auxilio do mouse escolha a op¢cdo ZOOM. Perceba que o cursor voltou a ser a lupa do
comando ZOOM REALTIME. Isto significa que vocé pode alternar entre os comandos PAN REAL TIME e ZOOM
REALTIME durante suas operacdes.

Saia do comando PAN REAL TIME siga o quarto passo.

1.8.4 Comando UNDO

Fungdo: Desfazer a Ultima operacdo realizada na area de trabalho.

Formas de acesso: Botdo na barra de acesso rapido: [
Barra de menus suspensos: EDIT — UNDO OPTIONS CTRL Z (desfaz o ultimo comando)

Digitando UNDO na janela de comandos. Nesta op¢ao o programa pede quantas operacdes serao
desfeitas: digite por exemplo 2. Em seguida deve-se pressionar a tecla ENTER.

Forma de operagao: Para exemplificar, desenhe uma linha na area de trabalho.
e Entre no comando por meio de uma das formas de acesso.

e O comando ird desfazer a linha desenhada.

1.8.5 Comando RECTANGLE

Fungdo: Desenhar um retangulo na area de trabalho.

i

=

Formas de acesso: Botdo no grupo Draw da aba Home:
Barra de menus suspensos: DRAW — RECTANGLE
Digitando RECTANGLE ou REC na janela de comandos. Em seguida deve-se pressionar a tecla ENTER.
Forma de operagao:

e Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. O programa solicitard as coordenadas do
primeiro canto do retangulo. Podemos entrar com as coordenadas, clicando no botdo esquerdo do
mouse (soltando-o em seguida) em qualquer regido da area de trabalho ou digitando-as na janela de
comandos.

e Escolha a opgdo de entrada dos pontos pelo mouse. Para tanto, clique o botdo esquerdo do mouse em
qualguer regido da area de trabalho. O programa solicitarda o canto oposto do retangulo a ser
desenhado. Isto é feito por meio da seguinte pergunta (veja na janela de comandos): SPECIFY OTHER
CORNER POINT (Especifique o outro canto do retangulo).

* Entre com o canto oposto, pelo mouse, segundo o exposto no segundo passo deste item.

1.8.6 Comando CIRCLE (Centro e Raio)
Fungdo: Desenhar um circulo na drea de trabalho.

Formas de acesso: Combo no grupo Draw da aba Home:

@ Center, Diameter
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Barra de menus suspensos: DRAW — CIRCLE — (CENTER, RADIUS)
Digitando C na janela de comandos.
Forma de operagao:

e Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. Na janela de comandos o programa solicitara
ao usuario que entre com as coordenadas do centro do circulo por meio da seguinte pergunta: CIRCLE
SPECIFY CENTER POINT FOR CIRCLE or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]. Conforme visto anteriormente, a
entrada de coordenadas pode ser realizada tanto pelo mouse, como por meio da digitacdo das
coordenadas X e Y na janela de comandos.

e Digite 150,150 na janela de comandos (isto significa que X = 150 e Y = 150) e pressione ENTER. O
programa solicitard, na janela de comandos, o raio do circulo por meio da pergunta: SPECIFY RADIUS OF
CIRCLE OR [DIAMETER] <numero variavel>:

DICAS: Tudo aquilo que aparecer na janela de comandos entre colchetes sdo opc¢des alternativas de entrada de
dados. No caso da pergunta supracitada, apareceu a palavra DIAMETER entre colchetes. Se o usudrio preferir
entrar com o diametro em vez do raio, ele deve digitar na janela de comandos a letra “d” de DIAMETER e
pressionar ENTER. Em seguida o programa solicitard o didametro do circulo (SPECIFY DIAMETER OF CIRCLE:).
Deve-se digitar, entdo, o didametro desejado e pressionar ENTER.

Tudo aquilo que aparecer na janela de comandos entre o sinal de menor e maior significa uma
sugestdo do AutoCAD para a varidvel. Se o usuario aceitar que o valor sugerido seja o utilizado, ele deve
pressionar a tecla ENTER. Caso contrario, ele deve digitar o novo valor do raio ou diametro, conforme o caso.

Forneca o valor 75 para o raio e pressione ENTER.

EXERCICIO 1

Desenhe de acordo com os passos estabelecidos abaixo.

NG
N

&y
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11.
12.

13.
14,

15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

Abra um novo documento

Salve o novo documento com o nome exercicio passoapassol.dwg no diretério especificado pelo
professor.

Entre no comando LINE

Entre com o primeiro ponto da linha, digitando 10,10 e pressione ENTER.

Entre com o segundo ponto da linha, digitando @ 10,0 e pressione ENTER.

Entre com o préoximo ponto do préximo segmento, digitando @0,8 e pressione ENTER.
Entre com o préximo ponto do préximo segmento, digitando @-4,0 e pressione ENTER.
Entre com o préximo ponto do préximo segmento, digitando @0,-4 e pressione ENTER.
Entre com o préximo ponto do préximo segmento, digitando @-6,0 e pressione ENTER.
Entre com o préximo ponto do préximo segmento, digitando @0,-4 e pressione ENTER.
Pressione ESC ou ENTER e saia do comando LINE.

Dé um ZOOM EXTENDS no pequeno objeto desenhado de maneira a aumentar seu tamanho
aparente.

Entre no comando RECTANGLE.

Entre com as coordenadas do primeiro canto do retangulo, digitando @1,1 e pressione ENTER
(CUIDADO: agora vocé estd usando coordenadas RELATIVAS ao ULTIMO ponto entrado, caso
vocé ndo tenha executado os procedimentos anteriores rigorosamente, cuide para que o
ultimo ponto entrado seja o ponto de inicio do desenho, se ndo, pressione a tecla SHIFT + botdo
direito do mouse e selecione a opcao FROM, entdo clique no ponto inicial do desenho e siga
esse passo novamente.

Entre com as coordenadas do canto oposto digitando @8,2 e pressione ENTER.
Entre no comando CIRCLE.

Entre com as coordenadas do centro do circulo, digitando 18,18 e pressione ENTER.
Entre com o raio do circulo digitando 2 e pressione ENTER.

Use o comando ERASE para apagar o segmento da linha que divide o circulo em dois.
Entre no comando CIRCLE.

Entre com as coordenadas do centro do circulo, digitando 18,18 e pressione ENTER.

Entre com o raio do circulo, digitando 1 e pressione ENTER.
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EXERCICIO 2

Faca o desenho abaixo sem as cotas.

55 . q

1
i
i
-

1

20

2 DESENHANDO COM PRECISAO: OSNAP

De forma a facilitar o trabalho, podemos em vez de entrar com as coordenadas dos pontos para
realizacdo do desenho, informar pontos que estejam vinculados a partes de entidades ja desenhadas. Por
exemplo, podemos solicitar que uma reta seja iniciada no centro de uma circunferéncia e finalizada no ponto
extremo de outra reta. O programa encontrard automaticamente estes pontos, sem a necessidade de
informarmos suas coordenadas.

O comando que nos permite informar pontos desta forma se chama OSNAP (OBJECT SNAP). Por
meio dele podemos determinar, com precisdo, diversos pontos especificos, como centro de circunferéncias,
tangéncia de retas a circunferéncias, pontos médios de retas, interseccGes, pontos extremos, dentre outros. O
OSNAP deverad ser acionado dentro de um comando de construcdo, de edi¢cdao ou acionado permanentemente.
Por exemplo, para tracarmos uma linha, cujo ponto inicial seja o ponto médio de outra linha ja desenhada,
primeiro acionamos o comando LINE para, entdo, informar o ponto médio da linha ja desenhada como ponto
de inicio da nova linha.

Podemos recorrer ao OSNAP por meio das seguintes formas:
Por meio da op¢do da tecla F3 ou clicando sobre o botdo OSNAP na regido inferior da tela (na barra de
o
Status). Caso o simbolo nao esteja aparecendo na barra de status, devemos clicar

Customization no botdo “CUSTOMIZATION”, no canto inferior direito da janela de trabalho. Entdo,
selecionamos a opgao 2D OBJECT SNAP. Apés selecionada, ela ird aparecer na barra de status,
bastando apenas clicar para ligar ou desligar o comando.

REE
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o
OBS:  Aflecha presente no simbolo permite customizar as opg¢des ligadas e desligadas para facilitar
o trabalho.

Manter pressionada a tecla Shift e clicar com o botdo direito do mouse — surgira na tela uma lista

das opcdes de OSNAP.

2.1

2.2

2.3

As principais op¢Ges de OSNAP disponiveis sdo descritas a seguir:

SNAP TO ENDPOINT

Fungdo: Identificar o ponto extremo de uma linha

Forma de operacao:

e Desenhe uma linha qualquer;

e Acione novamente o comando LINE, mas ndo entre com o primeiro ponto;
e Selecione a op¢cdo ENDPOINT;

e Escolha uma das extremidades da primeira linha desenhada, aproximando o cursor da extremidade
desejada;

e Cligue com o mouse em outro ponto qualquer da tela.

o

SNAP TO MIDPOINT -

Fungdo: Identificar o ponto médio de uma linha.

Forma de operacao:

e Desenhe uma linha qualquer;

e Acione novamente o comando LINE, mas ndo entre com o primeiro ponto;
e Selecione a op¢do MIDPOINT;

e Aproxime o cursor do ponto médio da linha desenhada;

e Quando aparecer um tridangulo de marcagdo do ponto pressione o botdo esquerdo do mouse — vocé
tera selecionado exatamente o ponto médio da linha;

e Cligue com o mouse em outro ponto qualquer da tela.

o
SNAP TO INTERSECTION -

Fungao: Identificar o ponto de interse¢do de objetos.

Forma de operagao:

e Desenhe uma linha qualquer;

¢ Desenhe uma circunferéncia qualquer sobre a linha desenhada;

e Acione novamente o comando LINE, mas ndo entre com o primeiro ponto;
e Selecione a op¢ao INTERSECTION;

e Aproxime o cursor do ponto de interse¢do da circunferéncia com a linha tracada;
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2.4

2.5

2.6

SNAP TO CENTER =/

Quando aparecer um simbolo “x” de marca¢do do ponto pressione o botdo esquerdo do mouse — vocé
tera selecionado exatamente a interse¢do da linha com a circunferéncia;

Vocé deve entrar agora com o segundo ponto da linha. Para exercitar, selecione a opgao SNAP TO
MIDPOINT e escolha o ponto médio de uma linha ja desenhada.

Pressione ENTER.

7N\

Fungado: Identificar o centro de uma circunferéncia.

Forma de operagao:

Desenhe uma circunferéncia qualquer;

Acione novamente o comando LINE, mas ndo entre com o primeiro ponto;
Selecione a opc¢ao CENTER,;

Aproxime o cursor a uma circunferéncia ja tracada;

Quando aparecer um simbolo de marcac¢do do centro, pressione o botdo esquerdo do mouse — vocé
tera selecionado exatamente o centro da circunferéncia;

Clique com o mouse em outro ponto qualquer da tela.

SNAP TO QUADRANT =

Fungdo: Identificar qualquer um dos quatro pontos situados nos quadrantes apresentados no botdo

Forma de operacgao:

Desenhe uma circunferéncia, arco ou elipse;
Acione novamente o comando LINE, mas ndo entre com o primeiro ponto;
Selecione a op¢ao SNAP TO QUADRANT;

Aproxime o cursor a um dos pontos aqueles apresentados na figura do botdao SNAP TO QUADRANT
acima;

Quando aparecer um simbolo de marcagao do ponto, pressione o botdao esquerdo do mouse —vocé tera
selecionado exatamente um dos pontos “quadrantes” da circunferéncia;

Clique com o mouse em outro ponto qualquer da tela.

SNAP TO TANGENT

Fungdo: Identificar o ponto de tangéncia entre uma circunferéncia e alguma outra entidade.

Forma de operacao:

Desenhe um circulo, arco ou elipse;
Acione o comando LINE. Entre com o primeiro ponto;
Para determinar o segundo ponto, selecione a op¢dao TANGENT;

Aproxime o cursor a uma circunferéncia ja tracada.
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2.7

Quando aparecer um simbolo de marcagdo do ponto de tangéncia, pressione o botdo esquerdo do
mouse — voceé terd selecionado exatamente o ponto de tangéncia da linha tragada com a circunferéncia.

SNAP TO PERPENDICULAR -

Fungdo: Identificar o ponto de intersecdo de uma linha ja tracada com outra que sera desenhada
perpendicular a primeira.

Forma de operagao:

2.8

Desenhe uma linha qualquer. Pressione ENTER

Acione novamente o comando LINE (para isso basta pressionar a barra de espaco, pois o programa ird
repetir o Ultimo comando acionado), mas ndo entre com o primeiro ponto;

Selecione a op¢ao PERPENDICULAR,;
Aproxime o cursor a linha ja tracada;

Quando aparecer um simbolo de marcag¢do do ponto a partir do qual serd tracada a perpendicular,
pressione o botdo esquerdo do mouse;

Clique com o mouse em outro ponto qualquer da tela, para finalizar o desenho da linha.

= Qutra opgdo seria escolher primeiro o ponto inicial da linha para, em seguida, clicar no
SNAP TO PERPENDICULAR e executar os passos 4 e 5. Nesse caso, o passo 5 finaliza o
comando.

SNAP TO PARALEL //

Fungdo: Desenhar uma linha paralela a outra.

Forma de operagao:

Desenhe uma reta qualquer.
Acione novamente o comando LINE e defina o primeiro ponto (um ponto qualquer na area de trabalho).
Selecione a op¢ao PARALEL.

Aproxime o cursor da reta que deseja tracar a paralela. Quando aparecerem dois tracinhos paralelos, a
reta foi selecionada.

Colocar, agora, o cursor em uma posicdo paralela a reta selecionada (o cursor estard “amarrado” ao
primeiro ponto definido). O programa tracara uma linha pontilhada, na direcdo da reta selecionada,
sobre a qual deve ser definido o segundo ponto.

Defina o segundo ponto da reta (a reta assim definida sera paralela a primeira tragada).

3 FORMAS DE SELECAO DE OBJETOS

Para utilizacdo de comandos de edicdo, torna-se necessaria a sele¢do de objetos nos quais estes

comandos irdo atuar. Cabe salientar que normalmente os comandos de sele¢do possuem duas fases distintas:
sele¢do de objetos e edi¢gdo propriamente dita.

As principais formas de selecdo de objetos (ou entidades) sdo expostas a seguir (figura abaixo).
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WINDOW: Nesta forma de seleg¢do indica-se dois pontos que definem uma janela. O segundo ponto devera ser
posicionado a direita do primeiro ponto. Serdo selecionados os objetos que estiverem totalmente contidos
dentro da janela.

CROSSING: Da mesma forma que na modalidade anterior, indica-se dois pontos que definem uma janela. Porém,
nesta opcao de sele¢do, o segundo ponto deverd ser posicionado a esquerda do primeiro ponto. Nesta opcao,
serdo selecionados tanto os objetos que estiverem totalmente contidos na janela de selecao, como aqueles que
estiverem parcialmente contidos nela (que estiverem cruzando o perimetro da janela de sele¢do).

FENCE: Traga-se uma linha composta por diversos segmentos. Serdo selecionados todos os objetos que forem
cruzados pela referida linha.

LAST: Acionando esta op¢do, o programa seleciona o ultimo objeto que houver sido desenhado anteriormente.
PREVIOUS: Esta opcdo serve para selecionar novamente os objetos componentes da ultima sele¢ao efetuada.
OBSERVACOES:

Alguns tipos de entidades (blocos, POLYLINES, hachuras, outras) sdo considerados pelo programa
como se fossem uma Unica entidade, ndo sendo possivel a selecdo de uma de suas partes isoladamente, mas
somente da entidade inteira.

As formas de selegdao LAST, PREVIOUS e FENCE podem ser escolhidas na janela de comandos,
escrevendo o tipo de selecdo desejada, quando o programa solicita ao usuario que facga a selecdo dos elementos
a serem editados

Figura 12 Exemplos de forma de sele¢ao

Selecao Selecao Selecao
com com com
.. Window crossing Fence

4 COMANDOS DE EDICAO

O programa AutoCAD dispGe de um conjunto de comandos para editar (alterar) um desenho ja
executado. Estes comandos estdao agrupados sob o nome MODIFY. Podemos recorrer aos comandos MODIFY
por meio dos seguintes caminhos:

Por meio do grupo MODIFY da Aba Home no menu RIBBON Por meio do menu barra de menus
suspensos: MODIFY Digitando o nome do comando diretamente no teclado.

4.1 COMANDO ERASE -Z

Fungdo: Apagar objetos desenhados na area de trabalho. Atalho E.
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Forma de operagao:

e Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. Verifique que na janela de comandos o
programa solicita ao usuario que selecione os objetos a serem apagados por meio da seguinte pergunta:
SELECT OBJECTS: (Selecione objetos:).

e Existem diversas formas de selecionar objetos no AutoCAD. Iremos explicar trés delas. A primeira
consiste em posicionar o cursor sobre os objetos desenhados e clicar com o botdo esquerdo do mouse.
Neste caso, cada objeto é selecionado individualmente. A segunda e a terceira consistem em definir
uma regido formada por um retangulo imaginario que envolve totalmente ou parcialmente os objetos
desenhados (Figura 12). Nesses ultimos dois casos ndo é necessario ficar pressionando o botdo esquerdo
do mouse apds o 12 clique do botdo. Diante do exposto, selecione o objeto desenhado na area de
trabalho segundo quaisquer umas das op¢Oes apresentadas.

e Perceba que o objeto selecionado ficara escurecido. Perceba, também, que o programa nado saiu do
modo de selecdo. Isso ocorre porque o usuario pode desejar selecionar outros objetos para serem
apagados. Para sair do modo de selec¢do, basta clicar no botdo direito do mouse ou pressionar a tecla
ENTER.

Figura 13 Duas formas de selecionar o objeto

2° Clique. Selecionando o objeto
da direita para a esquerda o
objeto ndo necessita estar

1° Clique. N&o é necessario ficar completamente dentro da janela

pressionando o botdo esquerdo de selegéo para ser selecionado,
do mouse basta ser tocado por esta /

2° Clique. Selecionando o objeto

da esquerda para a direita 0 1° Clique
objeto tem que estar

completamente dentro do

retangulo, ou “janela de selegdo “

para ser selecionado.

OBSERVAGAO:

Se tudo ja foi selecionado, mas um dos elementos ndo era para ser selecionado, digita-se “R” (de
remover) e indica-se o elemento a ser removido. Do mesmo modo podemos acrescentar um elemento na
selecdo: digita-se “A” (de adicionar) e indica-se o elemento a ser adicionado

42  COMANDO copy &=
Fungdo: Copiar elementos do desenho de uma posi¢do para outra(s). Atalho CP ou CO
Forma de operagao:

e Ao ser acionado o comando, o programa solicita ao usuario que faga a selecdo dos elementos a serem
copiados (utilizar uma das formas anteriormente descritas).

e Quando ja selecionamos tudo que queriamos, finalizamos a sele¢do pressionando a tecla ENTER.

* Neste momento o programa pergunta por um ponto de base e, em seguida, por um segundo ponto. Os
elementos selecionados serdo copiados na distancia e dire¢do definidas pelos dois pontos informados.
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4.3

COMANDO MOVE

Fungdo: Alterar a posicao (as coordenadas de localizagdo) de elementos do desenho. Atalho M.

Forma de operacao:

4.4

Ao se acionar o comando, o programa solicita ao usuario que faca a selecdo dos elementos a serem
movidos (utilizar uma das formas antes descritas).

Finaliza-se a sele¢do pressionando a tecla ENTER.
Neste momento o programa pergunta por um ponto de base e, em seguida, por um segundo ponto.

Os elementos selecionados serdo movidos na distancia e direcdo definidas pelos dois pontos
informados.

COMANDO SCALE

Fungdo: Alterar as dimensdes de elementos do desenho. E muito importante ndo confundir com comandos de

visualiza¢do (ZOOM), nos quais, mudamos a distancia do observador ao objeto (mais préximo ou mais afastado),
sem alterar efetivamente suas dimensdes. O comando SCALE altera efetivamente as dimensdes dos elementos.

Atalho SC.

Forma de operagao:

4.5

Inicialmente o programa solicita ao usudario que faga a selecao dos elementos a serem alterados (utilizar
uma das formas antes descritas).

Finalizamos a selecdo de objetos pressionando a tecla ENTER.
Neste momento o programa pede um ponto de base e, em seguida, um segundo ponto.

A distancia entre os dois pontos informados definird um fator de escala para alteracdo do(s) objeto(s)
selecionado(s).

COMANDO MIRROR m

Fungdo: Gerar uma cdpia simétrica de objeto(s). Atalho M.

Forma de operacao:

4.6

Inicialmente o programa solicita ao usuario que faca a selecdo dos objetos a serem espelhados (utilizar
uma das formas antes descritas).

Finalizamos a sele¢do de objetos pressionando a tecla ENTER.

Neste momento o programa pergunta por um ponto de base e, em seguida, por um segundo ponto. Os
dois pontos informados definirdo uma reta a partir da qual sera feito o “espelhamento” dos elementos
selecionados. Podemos optar por manter os elementos inicialmente selecionados ou apaga-los,
mantendo somente a cépia espelhada (para isso, escolhemos na Janela de Comando:

COMANDO OFFSET

Fungdo: Fazer uma cdpia de uma entidade selecionada, paralelamente a mesma, a uma determinada
distancia ou a partir de um ponto estipulado pelo usuario. Atalho O.

DESENHO TECNICO Il 29



UFRGS — FACULDADE DE ARQUITETURA
DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

4.7

Forma de operacao:

Inicialmente, o programa solicita a distancia da paralela pretendida. Digitando a distancia, devemos
pressionar a tecla ENTER.

Depois, devemos selecionar a entidade a ser reproduzida e, a seguir, clicar com o cursor no lado (ou
esquerdo ou direito, ou acima ou abaixo) da entidade no qual queremos tracgar a paralela.

OBSERVACAO:

Se desejarmos tracar uma paralela a partir de um ponto definido na drea de trabalho, quando

entrarmos no comando OFFSET, ao invés de fornecer a distancia, digitamos a letra “t” (é a letra em
maiusculo da palavra THROUGH - por meio de; através de). A seguir, o programa solicita que selecionemos

o(s) objeto(s) a serem reproduzidos e, por ultimo, o ponto na area de trabalho onde serd tragada a paralela,
a opc¢do desejada que se encontra dentro dos colchetes).

oo
COMANDO: ARRAY

Fungdo: Realizar cdpias ordenadas de forma retangular, polar ou distribuidas sobre um caminho. Na seta

lateral posso escolher entre os 3 tipos de ARRAY. Atalho AR.

Forma de operagao:

Inicialmente o programa abre uma janela (ARRAY). Fagca a selecdo do elemento (ou conjunto de
elementos) que fara parte do arranjo e pressione a tecla ENTER. Apds a fase de sele¢do, na Janela que
se abre, selecione qual das opcGes de ARRAY desejamos executar: se retangular, polar ou path. (Se for
pelos botGes é direto).

Nas cépias ordenadas retangulares, os elementos selecionados serdo copiados de forma a ficarem
distribuidos em linhas (ROWS) e colunas (COLUMNS). Informe quantas linhas e quantas colunas devem
ser geradas com os elementos selecionados. Nesse caso pode usar as abas superiores ou a barra de
comando selecionando a opgao desejada. Quadrado vermelho é o original.

Apds fornecermos esta informacao, digite a distancia entre os elementos a serem gerados. Inicialmente,
qual a distancia entre as linhas (ROW OFFSET) e, depois, a distancia entre as colunas (COLUMN OFFSET).
As distancias informadas sdo consideradas como sendo entre o inicio do elemento original e o inicio do
elemento seguinte (ou seja, a soma do tamanho do elemento original com a distancia que desejamos
que fique entre as linhas).

DESENHO TECNICO Il 30



UFRGS — FACULDADE DE ARQUITETURA
DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

Figura 14 Exemplo de aplicacdo do ARRAY RECTANGULAR
150

|

No ARRAY POLAR, os elementos serdo distribuidos de forma a ficarem ao redor de um centro
determinado. Podemos, ainda, optar por girar os elementos copiados ao redor do centro, ou deixa-los todos
com a mesma direcdo dos elementos selecionados, optando por ndo rotacionar os elementos

O circulo vermelho é o objeto original, posso aumentar ou diminuir o nimero de objetos ao redor
do meu centro.

Figura 15 Exemplo de ARRAY POLAR
O
O O
O O
O

No ARRAY PATH, os elementos sdo distribuidos ao longo de uma linha pré-existente.

Figura 16 Exemplo de ARRAY PATH

4.8 COMANDO ROTATE

Fungdo: Alterar a posi¢cdo de um desenho, rotacionando. Atalho RO.
Forma de operagao:

e Ao ser acionado o comando, o programa solicita ao usuario que faga a selecdo dos elementos a serem
rotacionados (utilizar uma das formas antes descritas).

e Finalizamos a selecdo pressionando a tecla ENTER.
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4.9

4.10

¢ Neste momento, o programa pede por um ponto de base (ponto fixo na qual o elemento vai girar) e,
em seguida, pelo angulo de rotacgao.

¢ Oselementos selecionados serdo movidos no sentido contrario ao movimento dos ponteiros do reldgio.

COMANDO STRETCH

Fungdo: Esticar uma ou mais entidades selecionadas por meio de uma janela. Atalho STR.
Forma de operagao:

e Inicialmente o programa solicita ao usudrio que faca a selegdo dos elementos a serem deformados
(utilizar uma das formas antes descritas). Caso uma figura seja completamente selecionada, o comando
funcionara igual ao MOVE. Assim sendo, devemos selecionar apenas parte da figura, mantendo pontos
fora da selegdo (ficardo fixos em relagdo a deformagao). Ndo pode selecionar linha por linha, tem que
selecionar tudo junto.

* Finaliza-se a selecdo de objetos, pressionando a tecla ENTER.

¢ Neste momento o programa pede um ponto de base e, em seguida, um segundo ponto.

COMANDO TRIM - COMBO TRIM/EXTEND:

Fungdo: Cortar parte de objetos ou entidades selecionadas por meio de fronteiras
determinadas que sdo os "cortadores", sendo que estes devem ter, pelo menos, um
ponto em comum (interse¢ao) com os primeiros. Atalho TR.

Forma de operagao:

e  Existe duas opgdes de uso do TRIM. O STARDARD e o QUICK. Assim que seleciona o comando vai em
MODE e faz a opgao por um desses dois.

4.10.1 No modo STANDARD

Inicialmente o programa solicita ao usuario que faca a sele¢cdo dos objetos cortadores (que servirdo
de limites para os cortes que serdo realizados), apds dos elementos que serdo cortados. Finaliza-se a sele¢ao
de objetos pressionando a tecla ENTER. A seguir clicamos sobre as linhas que serdo apagadas entre os
cortadores e apertamos novamente a tecla ENTER.

Apds acionarmos o comando TRIM, selecionar e objeto e dar ENTER o AutoCAD nos oferece op¢des

entre colchetes, que segue:

FENCE: Permite que se recorte o objeto selecionando o seu inicio e o seu ponto final.
PROJECT: Util quando se trabalha com desenhos 3D.

EDGE: Permite que se recorte um objeto por uma interse¢ao aparente, mesmo que o objeto de recorte ndo
toque no objeto a ser cortado com as opgoes:

<Extend>: Estende os objetos cortadores;
<No extend>: Ndo estende os objetos cortadores.
Undo: Desfaz o ultimo comando Trim

Nessa opgao ainda podemos fazer TRIM ENTER ENTER e sair cortando direto porque todas as linhas
passam a ser limite. Se uma linha ndo puder ser cortada pelo TRIM é porque para apagar é preciso usar o
ERASER ou DEL.
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4.10.2 No modo QUICK

Esse modo quando escolhido passa a cortar direto, sem a preocupacgao se tem que usar TRIM ou DEL

4.11 COMANDO EXTEND COMBO TRIM/EXTEND

Fungdo: Estender uma linha ou arco até um elemento limite. A entidade que serd o
limite deve ser previamente selecionada e depois a entidade que serd estendida. Atalho
EX.

Forma de operagao:

¢ Inicialmente o programa solicita ao usudrio que faca a selecdo dos elementos que serdo os limites.
Finaliza-se a sele¢do de objetos pressionando a tecla ENTER. A seguir clicamos sobre as linhas que
serdo estendidas até os limites e clicamos novamente em ENTER.

e Entre colchetes, o programa nos oferece os mesmos parametros do comando TRIM.

Project: Util quando se trabalha com desenhos 3D
Edge: Determina a maneira com que as fronteiras serdo interceptadas. As op¢des sdo:
<Extend>: Estende os objetos-fronteira;
<No extend>: Nao estende os objetos-fronteira.
<Undo>: Desfaz o ultimo comando Extend

DICA: Se vocé esta no comando TRIM e precisar do EXTEND basta clicar em SHIFT e segurar que passa a ser
EXTEND sem sair do comando TRIM. O contrario também funciona.

4.12 COMANDO CHAMFER COMBO CHAMFER/FILLET iv’ " Fillet

Fungdo: Criar um chanfrado entre duas linhas ou cantos de uma POLYLINE. Se a POLYLINE o
for fechada, todos os cantos serdo chanfrados, se for aberta o encontro da ultima linha com

‘I Blend Curves

a primeira ndo sera chanfrado. Atalho CHA. [

Forma de operagao:
* Inicialmente, selecione uma das op¢des entre colchetes:
POLYLINE: Seleciona uma POLYLINE para ser chanfrada;
DISTANCE: Define as distancias, em relagdo ao canto, sobre a primeira e segunda linha;

ANGLE: Define a distancia sobre a primeira linha e o angulo de chanfro; TRIM: Op¢do para cortar ou ndo os
segmentos (TRIM ou NO TRIM); METHOD: Seleciona o método a ser utilizado: se ANGLE ou DINTANCE.

* Em seguida, faca a selecdo da primeira linha e, depois, da linha seguinte que formara o chanfrado com
a primeira

4.13 COMANDO FILLET COMBO CHAMFER/FILLET

Fungdo: Criar uma concordancia (arredondamento) entre duas linhas que se [FARNCSSES
interceptam, ou entre cantos de uma POLYLINE com o raio determinado pelo usuario. Se
a POLYLINE for fechada, todos os cantos serdo arredondados. Atalho F. [

\I Blend Curves

~\

Forma de operagao:

e Inicialmente, selecione uma das op¢des entre colchetes:
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POLYLINE: Seleciona uma POLYLINE.
RADIUS: Determina um novo valor para o raio (se o valor for diferente do oferecido pelo programa)
TRIM: Determina se as linhas originais serdo apagadas ou nao.

e Em seguida, faca a selecdo da primeira linha e, depois, a selecio da outra linha que formara a
concordancia com a primeira.

Forma rapida: F — <ENTER> — R — <ENTER> — valor do raio — <ENTER> — escolha o par de linhas.

P

414 COMANDO EXPLODE LE4

Fungdo: Dividir um elemento, um bloco ou qualquer figura composta, fragmentando-a em seus elementos
componentes. Atalho X.

Forma de operagao:

e O programa solicita ao usuario que faca a selecdo dos elementos que serdo explodidos. Para finalizar a
operacao, pressionamos a tecla ENTER

5 COMANDO DE DESENHO

5.1 COMANDO ELLIPSE

Fungdo: Desenhar elipses na drea de trabalho. Atalho EL.

Formas de acesso: m
o Combo ELLIPSE .

o Barra de menus suspensos: — DRAW — ELLIPSE

o Janela de comandos: ELLIPSE

Existe mais de uma modalidade para a entrada de dados: Center, AXIS, END ou Arc.
Forma de operagao: modalidade AXIS, END

e Entre no comando;

e Especifique o primeiro ponto de um dos eixos;

e Especifique o segundo ponto do eixo escolhido no passo 2;

e Especifique a distancia do centro do eixo tracado a extremidade o segundo eixo;
* Pressione ENTER.

Além das opcOes de desenho de elipses, o programa oferece uma op¢do para desenho de arcos
elipticos, bastando escolher a opgao ARC dentro do comando ELIPSE
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5.2 COMANDO ARC

Fungdo: Desenhar arcos de circunferéncia na area de trabalho. Atalho A.

Formas de acesso:

'/'3-Pom
o Combo ARC (figura a direita) { t
/”". 3 enter, £n
. BARRA DE MENUS SUSPENSOS — DRAW — ARC (R
/‘ ¢l enter, ngie
. Janela de comandos: ARC gt

/ : Start, Center, Length

O programa oferece diversas opg¢Bes para desenho de arcos, como
verificamos no menu DRAW - ARC, acima referido. Cada opg¢ao ird solicitar ao usuario / Start, End, Angle
que informe trés diferentes dados referentes ao arco a ser tragado, tais como ponto
inicial, ponto final, centro, raio, etc (vide exemplo a seguir — figura abaixo). Assim, para
escolher a opg¢dao do comando que utilizaremos, devemos analisar o desenho, /'/ Start, End, Radius
verificando quais os dados disponiveis e escolher a op¢do mais adequada para o caso.
Em cada situacdo de desenho, uma das op¢des do comando podera se mostrar mais i
conveniente. Para saber a ordem que devemos informar os dados cabe lembrar que / S
na versao padrdo do programa, os arcos sdo tracados no sentido anti-hordrio. / Centes, Start, Length

7 Stan, End, Direction

‘,«/ Center, Start, End

A opgdo, chamada continue, nos permite tracar um novo arco utilizando  [ZSuSEER
como ponto inicial um dos extremos de um arco desenhado no comando anterior. .

Cabe lembrar-se de sempre observar a janela de comandos para verificar as acées ou informacdes
gue o programa esta solicitando a cada momento.

Passos para a constru¢do — exemplo utilizando a opgao “3 PONTOS”:

e Entre no comando;

e Especifique um primeiro ponto para o arco e pressione ENTER;
e Especifique um segundo ponto para o arco e pressione ENTER;
e Especifique um terceiro ponto para o arco e pressione ENTER.

Figura 17 Exemplo de entrada de dados para execu¢ao de ARCOS

‘Dﬁfii_m Stort

* Stort (ponio iniciol)

* End (ponto final)

* Center (ceniro do orco)

* Angle (ongulo)

« Lenght (comprimento da c¢orda)

* Radius (roio)

« Diometer (diometro)

Center « Direction (direcoo de reto tongente
End oo arco, possondo pelo Stort point)

3
1 1 +
2/+ /ﬂ \i\
2 1
3_[ 3 2 2
3-point Stort, Cenfer, End Stort, Center, Angle Stort, Cenier, Lenght Stort, End, Angle
3

OO G O S

Stor, End. Direction Center, Stort, Center, Stort, Angle Center, Stort, Lenght Storl. End. Rodius

DESENHO TECNICO Il 35



UFRGS — FACULDADE DE ARQUITETURA
DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

EXERCICIO 1
8,5

9,5

15

05
—

L es 05 | |
135

1. Defina o tamanho da area de trabalho em 25 unidades por 25 unidades (selecionar no menu
superior FORMAT: DRAWING LIMITS e digitar as coordenadas do ponto inicial 0.0, 0.0 e do ponto
final 25.0, 25.0);

2. Visualize apenas os limites selecionados utilizando VIEW: ZOOM: EXTENDS;
3. Ative o comando RECTANGLE, e digite como coordenadas iniciais 10,10. Tecle <ENTER>;

4. Informe o outro extremo do retangulo, digitando @ 12.5, 4.5 <ENTER>. Vocé estara informando que
o segundo ponto esta deslocado 12.5 unidades no eixo X e 4.5 unidades no eixo Y em relacdo ao
primeiro ponto. Tecle <ENTER>;

5. Selecione o comando LINE, teclando em @8l . Informe as coordenadas do primeiro ponto do
contorno do desenho como sendo 0.5 unidades abaixo e 0.5 unidades a esquerda do ponto inicial
do retdngulo desenhado. Para tanto, pressione SHIFT + BOTAO DIREITO DO MOUSE e selecione a
opcao FROM clicando com o botdo esquerdo do mouse sobre a mesma. Selecione a opcao OSNAP

" Endpoint , o n
ENPOINT, teclando em e clique no ponto inicial do retangulo desenhado, o qual
devera aparecer salientado por meio de um quadrado verde. Digite @ -0.5, -0.5 <ENTER>.

6. Para dar seguimento ao tracado da reta, digite @13.5<0 <ENTER>; @ 7.5 < 90 <ENTER>. Pressione,
novamente, <ENTER> para encerrar o comando LINE.

7. Selecione, na Barra de Menus Suspensos, o comando ARC, opc¢do Start, End, Angle. Como ponto
inicial do arco informe o Ultimo ponto da reta que acabamos de desenhar. Informe o ponto final do
arco como 5 unidades a esquerda de nosso ponto inicial. Para tanto, digite @ 5<180 <ENTER>.
Informe o angulo a ser preenchido pelo arco como 180 graus.

8. Selecione o comando LINE. Informe o primeiro ponto da linha como sendo o ponto final do arco que
acabamos de desenhar.
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9. Dé seguimento ao desenho da reta, digitando @2.0<270<ENTER>; @3.5<180 <ENTER>; @4.0<90
<ENTER>. Pressione, novamente, <ENTER> para encerrar o comando LINE.

10. Selecione, na Barra de Menus Suspensos, o comando ARC, opg¢do Start, Center, End. Como ponto
inicial deste arco informe o ponto final da ultima reta que acabamos de desenhar. Como ponto
central do arco, informe um deslocamento de 2.5 unidades a esquerda do ponto inicial. Faga isto
digitando @2.5<180. Informe que o ponto final do arco se situa 5.0 unidades a esquerda do ponto
inicial, digitando @5.0<180.

11. Selecione o comando LINE. Informe como ponto inicial da nova reta o ponto final do ultimo arco
gue desenhamos. Informe como ponto final da reta, o ponto onde iniciamos o desenho da reta que
se encontra mais abaixo, no desenho. Pressione, novamente, <ENTER> para encerrar o comando
LINE.

12. Represente as circunferéncias, selecionando o comando Circle, opcdo Center, Radius. Como ponto
central da circunferéncia selecione o ponto central do primeiro arco. Para tanto, pressione SHIFT +
BOTAO DIREITO DO MOUSE e escolha a opgdo CENTER do comando OSNAP. Aproxime o cursor do
arco. Aparecera uma marcacao no centro do mesmo. Clique com o botao esquerdo para selecionar
o ponto marcado pelo programa. Informe o Raio como igual a 1.5 unidades.

13. Repita o procedimento acima para desenhar a segunda circunferéncia.

EXERCICIO 2

Faca o desenho baixo sem as cotas.

3
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6 LAYERS

No desenvolvimento de projetos de pegas de engenharia e arquitetura com o auxilio do AutoCAD,
um dos passos essenciais para aumentar a eficiéncia no desenho é o trabalho com LAYERS.

Um LAYER pode ser interpretado como uma camada de desenho que deve agrupar objetos com
fungdes e/ou propriedades semelhantes. Assim, antes de se comegar o desenho propriamente dito,
recomendamos que sejam criados LAYERS especificos para o desenvolvimento das atividades de desenho.
Dessa forma, podemos, por exemplo, criar um LAYER denominado “paredes”, outro LAYER denominado
“cotas” ou ainda “mobilidrio”. Os LAYERS criados pertencem ao arquivo (extensdo DWG) e compdem o
projeto que estamos desenvolvendo, e, na medida em que os objetos vao sendo desenhados, podemos
solicitar que o programa torne estes LAYERS visiveis ou invisiveis.

Assim, no exemplo supracitado, podemos estar trabalhando no LAYER “paredes” e tornar os LAYERS
“cotas” e “mobilidrio” invisiveis para facilitar o desenho, por exemplo, do projeto elétrico. Em seguida,
podemos tornar todos os LAYERS visiveis para analisar a compatibilidade entre projetos.

Fungdo: Organizar a maneira pela qual os objetos sdo desenhados, agrupando-os de acordo com
propriedades e/ou fungdes comuns.

Formas de acesso: &y osdmo
r—| =
o Bot3ao LAYER PROPERTIES no Grupo LAYERS: I e =’Q “% =
p S w w -
. Barra de menus suspensos: FORMAT — LAYER roperties =@ =x So TH =9

. Digitando LAYER na janela de comandos. Em seguida, pressionando a tecla ENTER.
Forma de operacao:

e Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. Aparecera uma janela de gerenciamento do
LAYER denominada LAYER PROPERTIES MANAGER.

Figura 18 Janela de Gerenciamento da Propriedades dos LAYERS

Para criar
um novo
layer.

Current layce C

Para tormar
corrente um
layer criado.

Para deletar
um layer
selecionado

Para especificar o tipo de tracado.
Exemplos: continuo, tracejado, traco-
ponto

je

" (v BRI | - . £ & Y
* = 3 2 -

b3
»

Coluna . WCﬁoIor Linecype  Lineweig... Trans.. N. Description
onde ] onting (O
i & AU
\ s
renome
ados Ald e Para bloquear e Para escolher a N3
ldmpada acesa indica desbloquear a cor dos objetos Layer 0. Nao
os que os objetos do layer impressio do layer. do layer pode ser
layers estardo visiveis na area renomeado
. cormrespondente.

criados de trabalho. Para torna- Para bloquear ou desbloquear Devemos dar nem apagado.

los nao visivel basta um agdes a serem executadas em um [l | . cliques E o layer

clique com o botdo
esquerdo do mouse
sobre a ldmpada.

inicial na qual
0s objetos sdo
desenhados
se 0 usudrio
optar por ndo
trabalhar com
layers

layer. Ao ser bloqueado o layer,

seus objetos ficam visiveis na area
de trabalho, porém, ndo sdo

possiveis acdes sobre eles.

rapidos com o
botdo esquerdo
do mouse para
proceder a
escolha da cor.

n Para congelar ou descongelar os objetos do layer. Congelamos e
| descongelamos dando dois cliques rapidos com o botdo esquerdo
LRV 4o mouse sobre o simbolo indicado. Ao se congelar os objetivos
do layer os mesmos ndo ficam visiveis na area de trabalho

All 1 layers consegue cfetuar acdes sobre cles.
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Pressione o botdo NEW LAYER para criar um novo LAYER. Abaixo do LAYER O aparecera um novo
retangulo, onde aparece escrito LAYERL. Se palavra LAYER1 estiver dentro de uma caixa de texto, digite,
por exemplo, verde tracejado e pressione ENTER. Caso contrério, dé dois cliques pausados com o botdo
esquerdo do mouse sobre a palavra LAYER1 para que a caixa de texto seja aberta e o LAYER1 possa ser
renomeado.

Repita o passo anterior criando os seguintes LAYERS: verde tracejado, azul traco ponto, azul tracejado,
vermelho continuo e vermelho tracejado.

Clique com o botdo esquerdo do mouse sobre color no LAYER verde continuo. Aparecerd uma janela de
definicao de cores. Com o auxilio do mouse, escolha uma das cores verdes apresentadas na paleta de
cores e pressione o botdo OK.

Figura 19 Janela de sele¢ao da cor do LAYER

A Select Color X

index Color True Color Color Books
AutoCAD Color Index (AC)
N 0 0 1 5 5 I O

. ] ..D. ByLayer ByBlock
[ | [

Collor.

e l
[ok ]I cones Help

Clique com o botdo esquerdo do mouse sobre LINETYPE no LAYER verde continuo. Aparecerd uma janela
de definicdo de tracados. Nesta janela sé haverd, inicialmente, um tipo de trago (continuo). Para
utilizarmos outros tipos de tracado, devemos escolhé-los em uma outra janela. Pressionamos, entdo, o
botdo LOAD para carregar, na janela SELECT LINETYPE, os tipos de linhas desejados

Figura 20 Janela de selegao do tipo de linha

A Select Linetype X

Loaded linetypes
Linetype Appearance Description

m
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Aparecera outra janela: LOAD OR RELOAD LINETYPES. O ideal é, nesse momento, carregarmos todos os
tipos de tracado a serem utilizados no desenho. Para tanto, basta lancarmos mao da barra de rolagem
lateral para essa escolha. Com o botao Ctrl acionado, pressionamos o cursor sobre o nome de cada linha
gue iremos usar. Depois de havermos escolhido todos os tipos de linha desejados, pressionamos OK. O
programa retornara a janela SELECT LINETYPE. Escolhemos o tipo de tragado CONTINUOUS para o LAYER
verde continuo e damos OK. Agora, selecionamos cada LAYER e escolhemos, na tela SELECT LINETYPE,
o tracado desejado para cada um, pressionando apds cada escolha o botdo OK. Assim, para o exemplo
gue estamos trabalhando, acionamos de novo o botdao LOAD da janela SELECT LINETYPE e escolhemos
um estilo de linha trago e ponto e um tracejado e, em seguida, pressionamos OK

Figura 21 Janela para carregar o tipo de linha

# Load or Reload Linetypes b 4
Fk [’. gOISO
Available Linetypes
Linetype Description A
ACAD_ISO02W100 ISOdash __ _ _ _ _
ACAD_ISO03W100 ISOdashspace __ __ __ _ __ __
ACAD_ISO04W100 ISO long-dash dot _
ACAD_ISO05W100 I1SO long-dash double-dot ; S
ACAD_ISO06W100 ISO longdash tripledot ____ ... R
ACAD_ISO07W100 1SO dot Rl deenn
ACAD_ISO08W100 ISOlongdashshotdash ___ K
< >
Cancel Hep

Configuraremos os demais LAYERS criados de acordo com as cores e tipos de trago estabelecidos.
Pressionando o botdo OK da janela SELECT LINETYPE, as configuracbes serao salvas. Retornaremos,
agora, para a area de trabalho. As configuragdes trabalhadas permanecerdo no desenho quando saimos
do AutoCAD (evidentemente deveremos salvar o desenho antes de sair). Este trabalho sé devera ser
repetido caso o usuario abra um novo arquivo segundo o qual ainda ndo tenha havido a criacdo de
LAYERS. Cabe salientar que as propriedades referentes a impressao serdo trabalhadas na aula de
impressao de desenhos no AutoCAD.

Agora, podemos desenhar de acordo com os LAYERS definidos. Para tanto, devemos, inicialmente,
escolher o LAYER onde comegaremos o trabalho, clicando sobre o nome do LAYER desejado na barra de
propriedades, conforme indica a Figura 21. Para exemplificar, comecemos, inicialmente, pelo LAYER azul
tracejado

Verificamos que estamos trabalhando no LAYER azul tracejado, ao desenharmos qualquer objeto na
area de trabalho. Assim, desenhe trés segmentos de linhas quaisquer.

Caso as linhas ndao parecam tracejadas ou o tamanho do tracejado n3o seja o desejado, devemos
recorrer ao comando LTSCALE. Este comando serve para aumentar ou diminuir o tamanho dos tragos
das linhas desenhadas (tracos da linha tracejada, de eixo, etc). Para exercitar, digite na janela de
comandos LTSCALE. Aparecerd na janela de comandos a seguinte pergunta: ENTER NEW LINETYPE SCALE
FACTOR <1.0000> (Entre com o novo fator de escala do tipo de linha utilizado <1.000>). O tamanho
1.000 é aquele que esta sendo utilizado. Para diminuir o tamanho dos tracos da linha utilizada, basta
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digitar um nimero menor que 1. Para exemplificar digite 0.5 e pressione ENTER. Perceba que o tracejado

ficou mais compacto

Figura 22 Detalhe mostrando a barra de propriedades

Congela ou
descongela
o layer.

Bloqueia ou
desbloqueia
o layer.

Liga ou
desliga
o layer.

Clicando-se com 0 botdo esquerdo do mouse nesse
botdo, podemos abrir a janela de escolha dos layers.
Para escolher

o layer basta clicar com o botdo esquerdo do mouse
sobre 0 nome do layer desejado/

\
Sugere-se nao alterar essas opgdes. A mudanca
significa a atribuicéo de propriedades diferentes
daquelas definidas previamente para os layers.

* Na barra de propriedades escolha um novo LAYER para desenhar novos objetos. Desenhe pelo menos
dois objetos em cada um dos LAYERS definidos.

7 GRIPS

GRIPS sdo pequenos quadrados que aparecem em posi¢cdes definidas nos objetos no momento que
um objeto é selecionado sem que haja um comando acionado (Figura 22). O uso dos GRIPS facilita a utilizagdo
de determinados comandos, visto que as a¢des sdo realizadas com o auxilio do mouse diretamente sobre os
GRIPS selecionados. Os comandos possiveis de serem executados com auxilio dos GRIPS sdo COPY, MIRROR,

MOVE, ROTATE, SCALE e STRETCH

Figura 23 Objetos selecionados mostrando os GRIPS

GRIPS séo estes quadrados azuis que
aparecem no momento

em que os objetos sdo

selecionados, semque

algum comando seja acionado.
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Fungdo: Tornar a realizagdo de alguns comandos mais eficientes, uma vez que ndao é necessario recorrer a
digitacdo dos mesmos na janela de comandos ou, ainda, acessa-los nas barras de ferramentas laterais ou barra
de menus suspensos.

Formas de acesso:

Para acessar os GRIPS, basta selecionar um objeto sem acionar previamente um comando na area
de trabalho.

Forma de operacao:

e Para exemplificar, desenhe na area de trabalho os objetos apresentados na figura anterior acima;

e Acione os GRIPS de um dos objetos desenhados, por meio da forma de acesso supracitada;

e Para selecionar mais de um GRIP, mantenha pressionada a tecla SHIFT e clique com o bot3do esquerdo
do mouse sobre os GRIPS nos quais se deseja efetuar alguma operacao. Para remover a sele¢do de um
GRIP basta manter pressionada a tecla SHIFT e clicar com o botdo esquerdo do mouse sobre o GRIP
correspondente. Para selecionar apenas um GRIP, basta clicar com o botdo esquerdo do mouse sobre o
GRIP desejado;

Figura 24 Objetos selecionados

u-..
. o .. .....

R
Para selecionarum GRIP basta e =. !
clicar com o esquerdo do mouse i .
sobre o GRIP desejado. Trea ¢
Percebaque ele ficard vermelho _| Il SV
apds a selegéo. “Se, 0

e Selecione apenas o GRIP indicado na figura anterior acima. Pressione agora o botdo direito do mouse.
Aparecera, na area de trabalho, uma janela para selecdo de comandos. Escolha a op¢do MOVE;

Figura 25 Objeto selecionado sendo modificado

Enter 1 -
Recent Input »

AN mirror

O Rotate

Scale

[x Stretch
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e O programa solicitara o ponto de deslocamento do objeto selecionado. Escolha qualquer ponto da drea
de trabalho e clique no botdo esquerdo do mouse sobre este ponto. Perceba que vocé moveu todos os
objetos que estavam selecionados, a partir do GRIP selecionado previamente, para o ponto desejado;

Figura 26 Objeto selecionado sendo movido

e Para sair do modo de sele¢do dos GRIPS basta pressionar a tecla ESC duas vezes seguidas.

EXERCICIO 1

100

19,16

60,58

26,5

45
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1. Feche o(s) arquivo(s) que vocé estava trabalhando. Abra um novo documento e o salve com o nome
da equipe, no diretdrio especificado pelo professor da disciplina.

2. Crie, inicialmente, os LAYERS especificados na tabela abaixo:
Nome do LAYER Tipo de linha Cor da linha
Construcao Continua Cinza escuro
Eixos Traco ponto Verde claro
Visiveis Continua White
N3o visiveis Tracejado Red
3. Torne corrente o LAYER visiveis, acionando-o por meio da barra de propriedades, conforme passo

9 do item 7 — LAYER, dado em aula.

4. Entre no comando LINE para desenhar a base da peca.

5. Para o primeiro ponto escolha, com o auxilio do mouse, um ponto qualquer da tela.

6. Para o segundo ponto da linha digite @140,0 e pressione ENTER duas vezes.

7. Mude para o LAYER construcdo e entre no comando LINE.

8. Para o primeiro ponto utilize as op¢des OSNAP. Para tanto, escolha o ENDPOINT e clique préximo
ao extremo esquerdo da linha desenhada.

9. Para o segundo ponto digite @0,115 e pressione ENTER duas vezes.

10. Aumente o tamanho aparente da figura utilizando ZOOM EXTENTS de forma a melhorar a

visualizacdo (opcional).

11. Entre no comando OFFSET. Digite o valor 30 para distancia e pressione ENTER. Selecione a linha
cinza (ultima construida) e, em seguida, cligue com o mouse na regido da area de trabalho do lado direito desta
linha.

12. Mude para o LAYER visiveis. Entre no comando LINE para fechar a base da peca. Escolha para o
primeiro ponto, por meio da op¢cao ENDPOINT, o extremo direito da linha branca.

13. Para o segundo ponto digite @0,10 e pressione ENTER.

14. Para o terceiro ponto digite @-140,0 e pressione ENTER.

15. Para o quarto ponto digite @0,-10 e pressione ENTER duas vezes.

16. Mude para o LAYER constru¢do e marque os centros dos furos do lado esquerdo da peca e da

nervura. Para isso, entre no comando OFFSET.

17. Forneca o valor da distancia igual a 30 e pressione ENTER. Escolha a linha branca inferior da base e
depois clique em qualquer lugar da regido superior a mesma. Pressione ENTER para sair do comando OFFSET.
Perceba que mesmo trabalhando no LAYER construcdo, a linha desenhada pertence ao LAYER visiveis (LAYER do
objeto que foi submetido ao comando OFFSET). Para passar essa Ultima linha desenhada para o LAYER
construcdo basta seleciona-la com o auxilio do mouse e mudar o LAYER de visiveis para construgdo. Pressione a
tecla ESC duas vezes seguidas.

18. Entre no comando OFFSET. Forneca a distancia 50 e pressione ENTER. Selecione a ultima linha
desenhada e clique com o mouse na regido superior 3 mesma. Pressione ENTER para sair do comando OFFSET.
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19. Entre no comando OFFSET (isto pode ser feito somente pressionando a barra de espacos, pois isto
faz com que o programa repita o Ultimo comando acionado anteriormente). Forneca a distancia 20 e pressione
ENTER. Selecione a ultima linha desenhada e clique com o mouse na regido superior a mesma. Pressione ENTER
para sair do comando OFFSET.

20. Mude o LAYER para visiveis e, em seguida, entre no comando CIRCLE. Perceba que vocé marcou
com as linhas de construcdo os centros dos furos do lado esquerdo da peca.

21. Desenhe o circulo de didmetro 25 e o seu concéntrico de didmetro 13. Concéntrico a esses dois
ultimos desenhe um circulo de raio 15 — conjunto superior (ver aula 1 para desenho de circulos).

22. Desenhe o circulo de raio 15 e, em seguida, desenhe o circulo de didametro 15 — conjunto inferior.

23. Passe a linha de construcdo, que passa pelos centros dos furos até agora desenhados, para o LAYER
visivel. Faca um OFFSET desta linha, de distancia 5, tanto para o lado direito como para o lado esquerdo da
mesma, de forma a ter as linhas limites laterais da nervura. Faca outro OFFSET desta mesma linha, de distancia
15, tanto para o lado direito como para o lado esquerdo da mesma (figura abaixo)

-
BN
OFFSET da linha central, \\\:://
com distancia 5, para o hsad
lado direito e esquerdo T ——
~J | T
N OFFSET da linha central,
A - com distancia 15, para o
S EER \f ; lado direito e esquerdo
/ ’,4, s
}
Nk
24. Usando os comandos TRIM e ERASE apague as linhas em excesso.
N
\\w—/
S

25. Mude para o LAYER construcdo. Desenhe duas linhas de construcdo de tamanho 72.5 por meio de
coordenadas polares. A primeira linha tem como pontos, o centro do furo de didmetro 15 e, como segundo
ponto a coordenada relativa ao primeiro ponto @72.5<10. A segunda linha tem como pontos, o centro do furo
de diametro 15 e, como segundo ponto a coordenada relativa ao primeiro ponto @72.5<60 .
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N\
]

,Lmhal

L

AY—— /AN

26. Mude para o LAYER visiveis. No extremo direito das linhas 1 e 2 construa dois circulos concéntricos
de raios 6.5 e 12.5, respectivamente

NI
| (W)

o

|

27. Mude para o LAYER construgdo e usando o comando EXTEND estenda as linhas 1 e 2 até os circulos
de raio 12.5.
28. Mude para o LAYER visiveis e, utilizando o comando ARC, acesse pela barra de menus suspensos:

Caminho: DRAW — ARC — START, CENTER, END) desenhe o arco de 802

3* Ponto: END
W

N

N

~.
SN
/

1* Ponto: START

2° Ponto: CENTER
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29. Usando ainda o comando ARC, da mesma maneira que no passo anterior, complemente o furo que
esta sendo construido
\. 1
TN
\ \r /’}

~\
A\

P ()N

> 4 r ~ NN

P
{ rT

30. Usando os comandos TRIM e ERASE, apague o excesso de linhas.

31. Usando o comando LINE construa o lado direito da peca que tem 9.16 de altura. O primeiro ponto
da linha serd o ENDPOINT do canto superior direito da base. O segundo ponto tem como coordenada @0,9.16
(relativa ao primeiro ponto). Depois de digitado o segundo ponto deve-se pressionar ENTER.

32. Mude para o LAYER construcdo e, na barra de status, pressione o botdo ORTHO com o auxilio do
mouse (sé aceita o tragado de linhas horizontais e verticais). Entre no comando LINE e desenhe uma linha de
construcdo, cujo primeiro ponto é o canto direito inferior da peca e o segundo é obtido pela coordenada relativa
@ 0, 60.58. Para o terceiro ponto, clique com o botdo esquerdo do mouse em qualquer ponto que cruze o arco
mais préximo ao canto direito da peca (figura 4) (neste passo, o OSNAP deve estar desligado). Pressione ENTER
para sair do comando LINE. Saia do modo ORTHO.

33. Mude para o LAYER visiveis e entre no comando LINE. Desenhe a linha do ponto 1 ao ponto 2,
utilizando as op¢des OSNAP (ENDPOINT e INTERSECTION).

ﬁ) §\~ Ponto 2
k{\\\ Linha de constru¢do

X/
N b” desenhada com o
intuto de localzar o
ponto 2. Desenhando
uma outra inha do
| ponto 1 ao ponto 2
| podemos fechar o lado
)
4

,/ direito da peca
—1 Ponto 1
34. Entre no comando LINE (Sera desenhado primeiro o furo da base préximo ao canto direito da pega.

Podemos utilizar o comando OFFSET a partir da lateral direita da base para ter referéncia na construcao).
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35.

Entre no comando OFFSET. Forneca a distancia 14 (eixo do furo) e selecione a linha que constitui o
lado direito da pec¢a. Em seguida, clique com o botdo esquerdo do mouse em qualquer regido da area de trabalho
do lado esquerdo da linha selecionada. Saia do comando OFFSET .

36. Entre no comando OFFSET (ou pressione a barra de espacos). Fornega a distancia 9 (raio do furo —
parte superior da base) e selecione a linha que foi desenhada no passo anterior. Em seguida, clique com o botdo
esquerdo do mouse em qualquer regido da area de trabalho do lado esquerdo da linha selecionada. Depois,
selecione novamente a linha desenhada no passo anterior e clique agora, com o botao esquerdo do mouse, em
qualquer regido da area de trabalho do lado direito da linha selecionada. Saia do comando OFFSET.
37.

Entre no comando OFFSET novamente, forneca a distancia igual a 1 (um) e selecione a linha que
constitui a parte superior da base da peca. Clique na parte inferior da pega e depois saia do comando OFFSET

o

14
38.

Da mesma maneira que nos passos anteriores, utilizando o comando OFFSET, desenhe o furo de
raio 7 internamente. Utilize os comandos TRIM e EXTEND para apagar o excesso de linhas desenhadas.
39.

Selecione apenas as linhas do furo e mude seu LAYER para o LAYER ndo visiveis. Use o comando
LTSCALE para aprimorar o tracado da linha (passo 12, LAYER).
40.

Copie o furo desenhado na base utilizando o comando COPY. Para isso, apds entrar no comando,
deve-se selecionar as linhas tracejadas que fazem parte do furo a ser copiado. Utilize como BASE POINT o ponto
indicado na figura 9. Como segundo ponto de deslocamento do comando COPY digite @-60,0 (essa coordenada
faz com que os furos fiqguem espagados a 46 unidades de desenho conforme indica a peca cotada no inicio do
exercicio)

Usar OSNAP e escolher este
ponto como BASE POINT do
comando COPY S
41.

Mude para o LAYER visiveis. Desenhe agora as concordancias (de raio indeterminado — livre escolha.
Sugestdes: 1.5, 1.0 e 0.5 — podem ser utilizados os trés na mesma peca) e terminais (sugestdo: 0.25). Para
desenhar as concordancias e terminais utilize o comando FILLET. No uso deste comando, pode ser necessario
redesenhar algumas pequenas partes da pecga (circulos e linhas). Apds os reparos, utilize os comandos TRIM e
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ERASE para apagar possiveis excessos. Especial atencdo deve ser dada ao terminal da parte superior da nervura.
Os passos para se desenhar esse terminal sdo descritos a seguir.

42. Para se desenhar os terminais da parte superior da nervura deve-se, inicialmente, apagar a linha de
construcdo que limita a parte superior da nervura. Em seguida, dé um ZOOM EXTENTS na parte superior da
nervura para melhor visualizagdo. Entre no comando LINE e desenhe duas linhas, cujas coordenadas sdo
especificadas na figura abaixo.

PR Ponto 1: usar Ponto 3: usar

Vs \\\ TN

W N OSNAP ENDPOINT , ‘OSNAP ENDPOINT
~ o’ \\ " N

q \
\l 7 \‘

Ponto 2: digitar as Ponto 4: digitar as
[ HIH HIH coordenadas @-0.5,0 coordenadas @0.5,0
43, Em seguida, entre no comando FILLET e fornega para o raio o valor 0.5. Depois, entre novamente

neste comando e desenhe os terminais da parte superior da nervura apresentada na figura 7.

44, Desenhe agora os eixos. Para isso, apague as linhas de constru¢do. Mude para o LAYER eixos e
desenhe os eixos das pecas. Aproveite as linhas ja tragadas para facilitar o trabalho. Para o tracado do eixo,
perceba que se pode utilizar o comando DRAW — ARC—START, CENTER, END. Para tanto, deve-se desenhar duas
linhas de construcdo no LAYER constru¢do de maneira similar ao passo 25 deste exercicio. Depois, deve-se
mudar novamente para o LAYER eixos, entrar no comando ARC de maneira similar ao passo 28 deste exercicio
e desenhar o eixo em arco

EXERCICIO 2

Dentro do mesmo arquivo, desenhe a vista superior apresentada no exercicio anterior
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EXERCICIO 3

Faca o desenho sem as cotas.

EXERCICIO 4

Faca o desenho sem as cotas.

IZ]
g3 \.{9

&)

65
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8 ESCREVENDO TEXTOS NA AREA DE TRABALHO

8.1 OPCAO SINGLE LINE TEXT

Fungdo: Escrever textos na area de trabalho.

E interessante, antes de entrar nessa opcdo, definirmos um estilo apropriado que especifica
parametros como, por exemplo, o tipo de fonte e o seu tamanho.

Para configurarmos os parametros do estilo de texto a ser utilizado devemos, inicialmente,
configura-lo no seguinte caminho, no menu suspenso: FORMAT — TEXT STYLE

Aparecera uma janela cuja barra de titulo é TEXT STYLE, apresentada na figura abaixo.

Figura 27 Janela TEXT STYLE

i Permite a Permite ao usuario
L Text escolha do estilo nomear um novo
da fonte a ser estilo de texto.
e utilizada. I Exemplo: cotas
Styles o
A Anctstve Fort Name Fort Qyle l Set Cument /
(Standard T Al ': Regular v New /
Sze
Annctative (1) Hogt o | Tamanho das
Match text odentat 0.0000 letras em unidades

Para ver as letras de\ : de desenho
ponta a cabeca 1

Al styles ] Sects Diminui ou aumenta o
Para ver as letras Upside down Width Factor. | comprimento normal de

1.0000 i

espelhadas L - escrita do texto

AaBbCcD Otkae Joge
Para escreverna L | Vertica 0
vertical

7 —= -
Possibilita a va .
visualizagdo de / Para escreveras letras inclinadas 7 Depois da
mudancas nas em relagdo a horizontal (tipo italico) primeira alterac&o
configuragdes. o botdo APPLY
fica habilitado

Para exemplificar a configuracdo das varidveis apresentadas na figura acima, siga os seguintes
passos:

¢ No campo FONT NAME (nome da fonte) escolha o tipo ISOCPEUR recomendado pela NBR 16.861
e No campo HEIGHT (altura) digite 25.
e Pressione o botdo APPLY e, em seguida, pressione o botdo CLOSE.

Configurado o estilo do texto a ser utilizado, podemos acessar a op¢do SINGLE LINE TEXT por meio
da seguinte forma:

Barra de menus suspensos: DRAW — TEXT — SINGLE LINE TEXT
Forma de operagao:

e Acesse a opgdo por meio da forma apresentada anteriormente. Na janela de comandos o programa
solicitara um ponto inicial onde o texto comecara a ser escrito. Com o mouse, escolha um ponto
qualguer na area de trabalho.
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* Na janela de comandos o programa solicitara a altura do texto, em unidades de desenho, e um angulo

de rotagdo do texto.

e Verifique, ainda, na janela de comandos, que o programa esta sugerindo que o dngulo de rotacdo seja
zero (com um valor diferente de zero, o texto serd escrito com uma inclinagdo em relagédo a horizontal).

Pressione a tecla ENTER para aceitar a sugestdo do programa.

e Perceba que na area de trabalho surgiu um cursor para escrita do texto. Escreva o seguinte texto: Curso

de AutoCAD. Em seguida, pressione ENTER.

e Perceba que o programa ainda nao saiu da opgdo SINGLE LINE TEXT. Apenas houve a mudanca de linha.

Digite seu nome na segunda linha.

e Pressione, duas vezes seguidas, a tecla ENTER. Perceba que o programa saiu da op¢ao SINGLE LINE TEXT.

A opc¢do JUSTIFY que aparece na janela de comandos, logo apds seguirmos o caminho para escrever
o texto, especifica como sera desenhado o texto. Se, na janela de comandos, for digitada a letra “J” (de JUSTIFY),
antes de escrever o texto propriamente dito, o programa ira fornecer outras op¢des de como escrever o texto

na area de trabalho.

Essas opgoes sao:
ALIGN: ajusta o texto em um ponto inicial e final.
FIT: mantém a altura da letra
ENTER: centraliza o texto em seu ponto médio
MIDDLE: centraliza o texto exatamente no seu meio

RIGHT: posiciona todo o texto a esquerda desse ponto

Juntamente as opg¢des de cima sdo apresentadas também uma combinacgdo das letras:

T: Top (superior)

L: Left (esquerdo)
M: Middle (meio)
C: Center (centro)
B: Bottom (inferior)

R: Right (direito)

O quadro abaixo mostra como o texto sera alinhado a partir do ponto escolhido na drea de trabalho

se uma das combinagdes acima forem escolhidas.

TL (ajusta o texto na posicdo TC (ajusta o texto na posi¢do

TOP-LEFT)

TOP-CENTER)

TR (ajusta o texto na posicdo

TOP-RIGHT)

ML (ajusta o texto na posicdo

MIDDLE-LEFT)

MC (ajusta o texto na posicdo

MIDDLE-CENTER)

MR (ajusta o texto na posicdo

MIDDLE-RIGHT)

BL (ajusta o texto na posigao

BOTTOM-LEFT)

BC (ajusta o texto na posicdo

BOTTOM-CENTER)

BR (ajusta o texto na posi¢do

BOTTOM-RIGHT)
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8.1.1 OPGAO MULTILINE TEXT

Outra opgdo para escrever um texto é a denominada MTEXT (multiplas linhas
de texto). Essa opgdo é um pouco mais refinada que a primeira, visto que abre uma janela
especifica no qual os parametros sao configurados primeiro. Além disso, na opgao anterior,
cada linha de texto desenhada é um objeto Unico, que pode ser submetido a modificagdes.
Nesta opcao, todo o texto escrito forma um Unico objeto. Outra diferenca da op¢do anterior
€ que ndo ha necessidade de configurar o texto por meio do menu FORMAT — TEXT STYLE, _ '
visto que as configuracbes podem ser realizadas durante a operagdo da prdpria opgdo A e
MULTILINE TEXT.

Fungdo: Escrever textos na area de trabalho.

Formas de acesso:

Na barra de menus suspensos: DRAW — TEXT — MULTILINE TEXT
Na combo Text da Aba Annotate, no menu ribbon:

Na janela de comandos digitar t e pressionar ENTER.

Forma de operacao:

e Acesse a op¢do por meio de uma das formas apresentadas anteriormente. Na janela de comandos o
programa solicitara o primeiro canto de um retangulo imaginario dentro do qual o texto estara inscrito.
Escolha um ponto qualquer da area de trabalho com o auxilio do mouse.

e Perceba que o programa solicitara o canto oposto do retangulo supracitado. Escolha esse ponto na area
de trabalho com o auxilio do mouse. Aparecerd na area de trabalho a janela TEXT FORMATTING. Escolha
txt como o tipo de fonte a ser utilizada. Para o tamanho da fonte digite 5. Em seguida escreva na primeira
linha o texto “Curso de” pressione ENTER e na segunda linha escreva "AutoCAD”.

e Parafinalizar a escrita, clique com o botdo esquerdo do mouse fora da caixa que delimita o texto ou no
botdo close TEXT EDITOR na aba TEXT EDITOR

Figura 28 Janela TEXT EDITOR
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8.2 COLOCANDO COTAS EM OBJETOS DESENHADOS NA AREA DE TRABALHO

Antes de iniciarmos propriamente este item, é necessario que desenhemos alguns objetos na area
de trabalho para servirem de referéncia aos comandos que serdo apresentados nos proximos subitens.

Dessa forma, utilizando o comando LINE e CIRCLE, desenhe objetos similares aos apresentados na
figura baixo.

Figura 29 Desenho de referéncia para cotagem

8.2.1 Opg¢ao FORMAT DIMENSION STYLE

Da mesma forma que no item referente a textos, é necessario que os parametros de cotagem sejam
definidos previamente. Esta defini¢do é realizada com auxilio da op¢gdo FORMAT DIMENSION STYLE.

Fungdo: Configurar parametros para cotagem de objetos no AutoCAD.
Formas de acesso:

No Grupo DIMENSIONS na aba ANNOTATE, botao de propriedades

’ ISO-25

: . Z [P Use Current
Dimension

|| Linear ~ '3 Quick [ Continue ~

Dimensions ¥

Na barra de menus suspensos: FORMAT — DIMENSION STYLE

Forma de operagao

e Acesse a opg¢do por meio de uma das formas apresentadas anteriormente. Na area de trabalho
aparecera uma janela similar a apresentada na figura abaixo.
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Figura 30 Janela de DIMENSION STYLE

Apds efetuar
modifica¢cdes ndo

se esquecade
|_pressionar o botdo
SET CURRENT

Estiloem
uso

Para cnar —H] I

um novo - :
estilo para Para modificar o

os . estiloem uso

pardmetros
de cotagem

Deve-se
pressionaro
CLOSE para sair
da janela
Dimension Style
Manager

e Pressione, com o auxilio do mouse, o botdo MODIFY. Ird aparecer a janela MODIFY DIMENSION STYLE.
Selecione a pasta LINES (figura 30).

e Os parametros que serdo mais utilizados e que poderdo ser modificados sdo listados a seguir. Esses
parametros sdo definidos em unidades de desenho. Modifique-os de acordo com o exemplo da figura
30.

BASELINE SPACING — espagcamento entre as linhas de cota quando usamos a cotagem do tipo BASELINE;
EXTEND BEYOND DIM LINES- quanto da linha de extensao vai ultrapassar a linha de cota;
OFFSET FROM ORIGIN — quanto a linha de extensao vai afastar do desenho;

Figura 31 Parametros de cotagem na pasta LINES e SYMBOLS AND ARROWS

BASELINE » SEA = ¥~} ExTEND BEYOND

SPACING: Distancia DIM LINES

entre duas linhas de 106,14 : Tamanho da linha

cota \- GD"""'\RROW SIZE de extensdo acima
Tamanho das da hnha de cota
cabegas da nha de
cota

OFFSET FROM

ORIGIN: Distancia Vs

do ponto { )

selecionado do { f‘__"‘_—- CENTER MARKS

objeto 4 knha de / Tamanho da marca

extensdo " ’ do centro do circulo

A figura abaixo apresenta em um exemplo didatico o significado de cada um desses parametros
dentro da aba LINES
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Figura 32 Janela MODIFY DIMENSION STYLE: ISO — 25

)|

“Ag Modify Dimension Style: 150-25 JE——
Linhas de res |Symble and Awows | Toe_ | i | Pmery Unks | Memate et | Teluances
e v won In

CO‘O NS bl

Color O Byliock -

Uretype — Byfiock v

Lrewsght —— Byflock -

Extend bayond toks

Baselre spaong 375

Suporess Demine 1 Den e 2
Linhas de i
ex‘encao ,‘-'mw res

o O ByBock Y] Bxtendbeyond de ines 125

Unetype ot ine | — Bk - . s

Offsat from cagn 062
Unetype et lne 2 — ByEiock -
Fooed length extersion Ines
Unewegit — Byfiock -
Length
Suppress Btine Btine2
oK | Cancel rep

Figura 33 Janela MODIFY DIMENSION STYLE: (pasta SIMBOLS AND ARROWS)

. —
Tirode AJ Modiy Dimension Style: 150-25 et
S'T\bzlo Lnes  Symbolsand Arows Ted |t Primary Unts | Abemate Unts | Tolerances
utizadono  ~85 . . ..
encontro da Fest
linha dlg chota B Cosed filed .
do extened —
e extensdo = ed =
Leader
Tamanho em 5 Cosed fed M
unidades de o Arow size
desenhoda T
marca de Aotngh qubs
centro Corsrmades © Precedng dmension text
LY eoe Roove demension ted
Tipoda </ > © Mok 25 : None
?arca ™ L) O ne Radus jog dmension
e
P —— 08 ange &5
centro Demension Break
Break Unear jog dmension
175 | Tamanho em | Jog height facto
~ . v Cor
unidades de 5 > P
desenhoda g
marca de centro
oK | Cancel oo
L

Com o auxilio do mouse va para a pasta TEXT da janela MODIFY DIMENSION STYLE (fig. 33).

Os parametros que serdo mais utilizados e que poderao ser modificados sdo listados a seguir. Esses
parametros sdo definidos em unidades de desenho. Modifique-os de acordo com o exemplo da figura 27.

TEXT HEIGHT;

OFFSET FROM DIM LINE — quanto a cota fica distante da linha de cota.
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Figura 34 Janela MODIFY DIMENSION ISO — 25 (pasta TEXT)

r
A Modify Dimension Style: 1SO-25 —

Lnes | Symbolsand Arows Tet  Ft | Pamary Unts | Atemate Units | Tolerances

Text sppesrance

Tt style Sandard v
TEXT HEIGHT: Test color 0 ByBiock v
altura do texto da Fll color O None v
cota .

Text hasgit T25

Fraction heght scale

Draw frame sround text

Text piacerent Hodzortal
DMLINE, i — -
distdncia do texto Hodzortsl Certered - ’ o e e
para a linha de View Diacs
cota em unidades o Lado- o = Shimi
de desenho Offset from den Ine a 0625

oK | Cancel Hel

Com o auxilio do mouse va para a pasta PRIMARY UNITS da janela MODIFY DIMENSION STYLE

Os parametros que serdo mais utilizados e que poderao ser modificados sdo listados a seguir. Esses
parametros sdo definidos em unidades de desenho. Modifique-os de acordo com o exemplo da fig. 29

. UNIT FORMAT;
. PRECISION;
. TRAILING

Figura 35 Janela MODIFY DIMENSION STYLE I1SO- 25 (pasta PRIMARY UNITS)

Aa Modify Dimension Style: 1S0-25 ot

Unes | Symbols and Arows [ Tee | Rt Prmary Unts | Atemate Unts | Tolerances

UNIT FORMAT: ETear Cmensbns
Decimal é o — vk Tomsat Dechesd z
recomendado Precson 0.00 v
Fraction format
Decimal separator ") Comma) v
PRECISION: duas / Round o .
casas decimais é Prefox
o ideal. b
Measrement scale Unts format Decmal Degrees bt
Scale factor ! o
Aoply 10 layout dmensions only Precmon 0 -
TRA.”JNGZ Zero suppresson Zoro suppression
suprime os zeros Leadng 7] Traleng Leadng
das Gltimas casas — SO unts factor Traling
decimais (a critério
do aluno) Subunt suffx
oK | Cancel Heb
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e Pressione o botdo OK com o auxilio do mouse, que fica na parte inferior da janela MODIFY DIMENSION
STYLE. O programa retornara para a janela DIMENSION STYLE MANAGER (figura 29).

e Pressione o botdo SET CURRENT, com o auxilio do mouse, para que as modificacGes dos parametros
sejam realizadas no desenho que se esta trabalhando na area de trabalho.

e Pressione o botdo CLOSE, com o auxilio do mouse, para finalizar a janela DIMENSION STYLE MANAGER

OBSERVACAO:

Se, depois de modificada a altura do texto na janela da Fig. 34, ndo houve alteragado na altura do
texto da cota, devemos retornar a janela da Fig. 29 e conferir o valor 0.00 para “HEIGHT”.

8.2.2 Combo DIMENSION

Todos os comandos de cotagem do AutoCAD 2022 estdo contidos na combo Dimension da aba
ANNOTATE no Menu Ribbon. Também existem atalhos pelo menu suspenso, como definido em cada comando
especifico. Abaixo segue a imagem da combo DIMENSION com suas opcoes.

Figura 36 Combo DIMENSION

r—-‘ 150-25
S

! ! 27 [ Use Current
Dimension

FREH -

" *| Linear

A Y Aligned

/ Angular

)[J Arc Length
f Radius
QDiame&er
/ Jogged
X

& Ly Ordinate

8.2.2.1 Linear Dimension

Fungao: Realizar cotagem horizontal ou vertical. | 'ILinear

Formas de acesso:

No Botdao da Combo Dimension na aba ANNOTATE:
Na barra de menus suspensos: DIMENSION — LINEAR
Forma de operagao:

e Acesse a opg¢do por meio de uma das formas apresentadas anteriormente. Na janela de comandos, o
programa fard a seguinte pergunta: SPECIFY FIRST EXTENSION LINE ORIGIN OR <select object>:
(Especifique a origem da primeira linha de extensdo ou <selecione objeto>).

e Utilizando a opgdo OSNAP, clique no canto inferior da figura exemplo desenhada na area de trabalho
(figura 29). O programa solicitara a origem da segunda linha de extensao por meio da pergunta na janela
de comandos: SPECIFY SECOND EXTENSION LINE ORIGIN.
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Figura 37 Cota horizontal da peca

1]

| 51,3 |

Utilizando a opgdao OSNAP, clique no outro canto da peca apresentada na figura 36. Perceba que, na
janela de comandos, o programa solicita a posi¢do na qual serd desenhada a linha de cota por meio da
pergunta: SPECIFY DIMENSION LINE LOCATION.

Escolha uma posicdo para largar a linha de cota e clique no botdo esquerdo do mouse. Verifique que a
cota horizontal foi desenhada.

Caso algum parametro ndo tenha ficado do jeito desejado, modifique-o retornando segundo diretrizes
do item 9.2.1. N3o é necessdrio apagar a cota ja desenhada. Desde que ao término das alteracdes o
botdo SET CURRENT da janela DIMENSION STYLE MANAGER seja pressionado, as alteragdes serdo
automaticas

8.2.2.2 ALIGNED DIMENSION

Fungdo: Realizar cotagem inclinada em relagao a horizontal. /\\ Aligned
vd

Formas de acesso:

No Botdo da Combo Dimension na aba ANNOTATE:

Na barra de menus suspensos: DIMENSION — ALIGNED

Forma de operacgao:

Acesse a op¢ao por meio de uma das formas apresentadas anteriormente. Na janela de comandos o
programa fard a seguinte pergunta: SPECIFY FIRST EXTENSION LINE ORIGIN OR <select object>:
(Especifique a origem da primeira linha de extensao ou <selecione objeto>).

Utilizando a opgao OSNAP, clique em um dos cantos da linha inclinada da peca exemplo, desenhada na
area de trabalho (figura 36). O programa solicitara a origem da segunda linha de extensdo por meio da
pergunta na janela de comandos: SPECIFY SECOND EXTENSION LINE ORIGIN.

Utilizando a opg¢dao OSNAP, clique no outro canto da linha inclinada. Perceba que, na janela de
comandos, o programa solicita a posi¢cdo na qual sera desenhada a linha de cota por meio da pergunta:
SPECIFY DIMENSION LINE LOCATION.

Escolha uma posicdo para largar a linha de cota e clique no botdo esquerdo do mouse. Verifique que a
cota inclinada foi desenhada.

Caso algum parametro ndo tenha ficado do jeito desejado, modifique-o retornando segundo diretrizes
do item 9.2.1.

8.2.2.3 RADIUS DIMENSION

Fungdo: Realizar cotagem de raios de arcos de circunferéncia.
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Formas de acesso:

No Botdo da Combo Dimension na aba ANNOTATE:
Barra de menus suspensos: DIMENSION - RADIUS
Forma de operagao:

e Entre na opg¢do por meio de uma das formas de acesso. Na janela de comandos o programa solicitara ao
usudrio que selecione um determinado arco ou circulo, por meio da seguinte pergunta: SELECT ARC OR
CIRCLE.

e Com o auxilio do mouse, clique em cima do circulo da peca exemplo, apresentada na figura 36 O
programa solicitard o local segundo o qual a cota devera ser desenhada (SPECIFY DIMENSION LINE
LOCATION ou [MTEXT/TEXT/ANGLE]). Visualmente, tente posicionar a linha de cota aproximadamente
a 452 de inclinagdo e pressione o botdo esquerdo do mouse.

8.2.2.4 DIAMETER DIMENSION

Fungdo: Realizar cotagem de diametros.

Formas de acesso:

No Botdo da Combo Dimension na aba ANNOTATE:
Barra de menus suspensos: DIMENSION - DIAMETER
Forma de operacao:

e Entre na opg¢do por meio de uma das formas de acesso. Na janela de comandos o programa solicitara ao
usudrio que selecione um determinado arco ou circulo por meio da seguinte pergunta: SELECT ARC OR
CIRCLE.

e Com o auxilio do mouse, clique em cima do circulo da peca exemplo, apresentada na figura 29. O
programa solicitard o local segundo o qual a cota devera ser desenhada (SPECIFY DIMENSION LINE
LOCATION ou [MTEXT/TEXT/ANGLE]). Visualmente, tente posicionar a linha de cota aproximadamente
a 452 de inclinagdo e pressione o botdo esquerdo do mouse (escolha a direcdo oposta aquela
selecionada no item 8.2.2.3).

8.2.2.5 ANGULAR DIMENSION

Fungdo: Realizar cotagem de angulos. /\ Anaul
ngular
Formas de acesso: R

No Botdao da Combo Dimension na aba ANNOTATE:
Barra de menus suspensos: DIMENSION - ANGULAR
Forma de operacao:

e Entre na opgdo por meio de uma das formas de acesso. O usudrio podera selecionar, inicialmente, uma
linha, um circulo ou um arco. Perceba que essas op¢des seguem na pergunta apresentada na janela de
comandos: SPECIFY ARC, CIRCLE, LINE or <specify vertex>.

e Com o auxilio do mouse, selecione a linha vertical do extremo esquerdo da peca. Na janela de comandos
o programa solicitara a segunda linha que formard um determinado angulo com a primeira selecionada.
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e Com o auxilio do mouse, selecione a linha inclinada que serviu para cotagem inclinada. Perceba que, na
janela de comandos, o programa solicitara o local segundo o qual devera ser desenhada a linha de cota
para angulos.

e Com o auxilio do mouse, escolha um ponto interno qualquer da peca.

8.2.3 BASELINE DIMENSION
Fungdo: Realizar cotagem em agrupamento paralelo.
Formas de acesso:

Botdo na combo Continue/Baseline no grupo Dimension:

Barra de menus suspensos: DIMENSION — BASELINE
Forma de operagao:

e Essa opcdo requer que inicialmente o usuario inicie a cotagem do primeiro segmento da pega por meio
da opcdo LINEAR DIMENSION . Assim, realize a cotagem linear da primeira parte da pega de acordo com

a figura 29.
Figura 38 Cotagem em Agrupamento paralelo
Passol: Realize cotagem
a linear desse trecho da peca
S,
y S
Q‘g“ Passo2: Entre na opg¢ao BASELINE
DIMENSION e selecione o ultimo ponto
do segundo trecho.
o |
5 Passo 3: Depois de seleciona o ultimo
ponto do segundo trecho, selecione o
ultimo ponto do ultimo trecho.
5113

e Entre na opcdo BASELINE DIMENSION por meio de uma das formas de acesso. Selecione o ultimo ponto
do segundo trecho, conforme apresentado na figura 29.

e Com o auxilio do mouse, selecione o ultimo ponto do terceiro trecho.

* Pressione a tecla ENTER para finalizar a operacao.

8.2.4 Continue DIMENSION
Fungdo: Realizar cotagem em agrupamento seqiencial.
Formas de acesso:

o Botdo na combo CONTINUE/BASELINE no grupo DIMENSION:

. Barra de menus suspensos: DIMENSION — CONTINUE.

Forma de operacao (similar ao item anterior):
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8.2.5

Essa opc¢do requer que o usuario inicie a cotagem do primeiro segmento da peca por meio da opgao
LINEAR DIMENSION. Assim, realize a cotagem linear da primeira parte da peca de acordo com a figura
29.

Entre na opcdo CONTINUE DIMENSION por meio de uma das formas de acesso. Selecione o ultimo ponto
do segundo trecho, conforme apresentado na figura 29.

Com o auxilio do mouse, selecione o ultimo ponto do terceiro trecho.

Pressione tecla ENTER para finalizar a operacao.

MULTI LEADER

Fungdo: Desenhar linhas de chamada (linhas com informagdes ou esclarecimentos sobre o desenho).

Formas de acesso: /..

Botdo no grupo LEADERS na aba ANNOTATE: Multileader

Barra de menus suspensos: DIMENSION — MULTILEADER

Forma de operagao:

8.2.6

Entre na opcdo por meio de uma das formas de acesso. Na janela de comandos o programa solicitara o
primeiro ponto da linha de chamada por meio da seguinte pergunta: SPECIFY LEADER ARROWHEAD
LOCATION or [Leader landing first/ Content first/ Options]. Com o auxilio do mouse, clique no ponto
especificado na figura 38

Figura 39 Exemplo de cotagem de grupamento paralelo

P
7

i 46,02
@‘y 29,09
g | 14,81

| 513 | we | w2 | 6w |

Em seguida, o programa solicitard o préximo ponto da linha de chamada. Com o auxilio do mouse,
escolha o ponto conforme indicado na figura 38.

O programa solicitara ao usuario que entre com o texto da linha de chamada. Escreva na janela de
comandos o seguinte texto: peca didatica.

Utilize o mesmo método do MULTI LINE TEXT para finalizar a utilizacdo da op¢do MULTILEADER.

CENTER MARK

Fungdo: Identificar o centro de circunferéncia e de arcos de circunferéncia.
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Formas de acesso: 7N
Botdo no grupo CENTERLINES da aba ANNOTATE:
Barra de menus suspensos: DIMENSION — CENTER MARK

* Forma de operagdo:

e Entre no comando por meio de uma das formas de acesso. O programa solicitara que seja selecionado
um arco ou um circulo. Com o auxilio do mouse selecione o circulo da pega exemplo.

e Aparecerd a marca de centro do arco ou da circunferéncia.

OBSERVACAO:

O programa considera a cota um elemento Unico. Para qualquer modificagdo que tenhamos de
fazer na forma da cotagem (por exemplo: cotar de acordo com a ABNT, pois o programa cota de acordo com as
Normas Americanas), € necessario que a cota seja antes explodida

EXERCICIO 1

110

Vista Loateral
Esquerda
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9 COMANDO POLYLINE (OU PLINE)

Fungdo: Desenhar uma POLYLINE, ou seja, uma sequéncia de segmentos de linhas e/ou de arcos
conectados entre si, compondo um Unico elemento de desenho. Apesar de composta por diferentes
segmentos, cada POLYLINE é tratada pelo programa como um Unico objeto. Ao se utilizar algum
comando de edicdo em uma POLYLINE, o comando tera efeito sobre todos os segmentos que a
compdem.

Formas de acesso:
e Botdo no grupo Draw da aba Home:
e Barra de menus suspensos: DRAW — POLYLINE
e Digitando PLINE na janela de comandos
Forma de operagao:
* Acesse o comando;

e Especifique o ponto inicial da POLYLINE por meio do cursor (mouse) ou digitando as coordenadas na
janela de comandos;

e Especifique um segundo ponto, ou escolha uma das opg¢des disponiveis, digitando a(s) letra(s)
maiuscula(s) da opcdo desejada na linha de comandos (ver op¢Ges disponiveis na lista a seguir);

e Continue informando pontos para que sejam desenhados 0s novos segmentos, ou pressione ENTER (ou
ESC) para sair do comando;

e Sevocé pressionar o Close, o ultimo ponto é unido ao primeiro, "fechando" a POLYLINE.

Opcodes do comando POLYLINE (aparecem entre colchetes na janela de comandos):
* ARC: Alterna do desenho de linhas para o de arcos (surge novo leque de opg¢des, comentadas a seguir;

e HALFWIDTH: Especifica meia largura de inicio e meia largura de fim de uma POLYLINE. A largura de fim
torna-se padrdo para os proximos segmentos;

¢ LENGTH: Desenha um segmento com comprimento definido na mesma dire¢do do segmento anterior;
¢ UNDO: Desfaz o ultimo segmento desenhado, ainda permanecendo dentro do comando;

e WIDTH: Especifica a largura de inicio e a de fim de uma POLYLINE. A largura de fim torna-se padrdo para
0s proximos segmentos.

Opcoes disponiveis quando se esta desenhando arcos dentro do comando POLYLINE:
*  ANGLE: Serve para especificarmos o angulo incluso do arco;
e CENTER: Solicita o centro do arco a ser desenhado;
* DIRECTION: Solicita uma nova diregdo para o segmento de arco;
e HALFWIDTH: vide explicagdo acima;
¢ LINE: Alterna do desenho de arcos para o de linhas;

* RADIUS: Solicita o raio do segmento a ser desenhado;
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e SECOND PT: Solicita o segundo e ultimo pontos de um segmento de arco formado por trés pontos;
* UNDQO: vide explicagdo acima;

* WIDTH: vide explicagcdo acima.

EXERCICIOS

a) Acesse o comando POLYLINE e desenhe uma POLYLINE com uma forma qualquer, composta de trés
segmentos de reta e dois segmentos de arco, fechando a mesma por meio da opgao Close.

b) Represente uma POLYLINE composta de dois segmentos de reta e dois segmentos de arco, fechada,
determinando uma espessura 1,00 para os dois Ultimos segmentos. Para tanto, vocé devera desenhar os dois
primeiros segmentos de reta, acessar a op¢ao WIDTH, informar a espessura inicial e final como 1.00, acessar a
opcao de desenho de arcos, tracar o primeiro arco e utilizar a opcao CLOSE para fechar a POLYLINE.

9.1 MODIFICANDO UMA POLYLINE JA TRAGADA — COMANDO PEDIT

Fungdo: Alterar uma POLYLINE ja existente, dentro das op¢des a seguir.

Formas de acesso:

e Barra de menus suspensos: MODIFY — OBJECT — POLYLINE
e Digitando PEDIT na janela de comandos
Opc¢des do comando PEDIT (aparecem entre colchetes na janela de comandos):
e CLOSE: Fecha a POLYLINE tragada - esta opgdo é oferecida ao ser selecionada uma POLYLINE aberta;

¢ JOIN: Une a uma POLYLINE aberta, outros segmentos tracados, transformando todo o conjunto em uma
Unica POLYLINE. Nesse caso, o extremo da POLYLINE e dos segmentos a serem unidos a ela deverdo ser
coincidentes;

*  WIDTH: Permite a especificacdo de uma nova largura para a POLYLINE tracada;
e EDIT VERTEX: Permite a edi¢cdo dos vértices dos poligonos formados, com as seguintes opgdes:
Next: Vai para o proximo vértice;
Previous: Vai para o vértice anterior;
Break: Quebra a POLYLINE em varios segmentos;
Insert: Insere um novo vértice;
Move: Move o vértice de posi¢ao;
Exit: Sai da opc¢do de edi¢do de vértices.

e FIT: Transforma a POLYLINE, criando uma curva suave formada por pares de arcos entre cada dois
vértices. A curva criada passara por todos os vértices da POLYLINE original;

e SPLINE: Transforma os segmentos em uma linha suave, atraida pelos pontos originais da POLYLINE, mas
gue ndo necessariamente passa por eles;

e DECURVE: Desfaz as curvas criadas pelos comandos FIT e SPLINE;
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e LTYPE GEN: Ativa ou desativa o padr&o continuo de linha sobre a POLYLINE, evitando/for¢cando que cada
segmento tenha reinicio do padrdo de linha;

¢ UNDO: Desfaz a ultima operagao dentro do comando.

OBSERVACAO:

Caso seja necessario desmembrar uma POLYLINE em seus diversos segmentos, deve-se utilizar o
comando EXPLODE. Neste caso, os segmentos serdo isolados, deixando de compor uma POLYLINE e podendo
ser tratados como entidades isoladas pelo programa

EXERCIiCIOS

a) Altere a espessura da POLYLINE desenhada no exercicio anterior a) para 2.00. Para tanto vocé devera
acessar o comando PEDIT, selecionar a POLYLINE, solicitar a opcao WIDTH e informar a nova espessura
de toda a POLYLINE. Acione a tecla ESC para finalizar o comando.

b) Utilizando o comando PEDIT, insira um novo vértice na POLYLINE desenhada no exercicio anterior. Para
tanto, vocé devera selecionar a POLYLINE, solicitar a opcdo EDIT VERTEX e dentro desta, solicitar a opgao
INSERT. Com o cursor, informe a posicdo do novo vértice. Acione a tecla ESC para finalizar o comando.

10 DESENHANDO HACHURAS

Fungdo: Aplicar padrdes ou hachuras sobre regides do desenho.
Formas de acesso:

e Botdo no grupo DRAW da aba HOME

T -
e Barra de menus suspensos: DRAW — HATCH
e Digitando HATCH na janela de comandos

Forma de operagao:

e Para exemplificar, desenhe primeiro um objeto qualquer formado por uma POLYLINE fechada com uma
circunferéncia dentro dela;

e Acesse o comando HATCH. Aparecerd no menu Ribbon uma Aba cujo titulo é HATCH CREATION, a qual
é formada por seis grupos (BOUNDARIES, PATTERN, PROPERTIES, ORIGIN, OPTIONS E CLOSE). Ver figura
abaixo.

* No grupo PROPERTIES:

Solid

- Defina o tipo de hachura a ser utilizada na combo HATCH TYPE (figura ao lado).

Gradient
P
User defined

- Defina o dangulo de inclinagdo dos elementos pertencentes as hachuras (caso a
hachura ndo esteja na inclinagdo desejada).

- Defina a escala da hachura (ao mudar a escala, os tragos da hachura serdo aproximados ou afastados).
* No grupo BOUNDARIES:

- Selecione a opg¢do PICK POINTS. O programa esperara que algum ponto interno do objeto que recebera
a hachura seja selecionado.
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- Selecione um ponto interno do objeto, neste momento aparecera uma pré-visualizacdo da hachura no
objeto.

- Se ndo hd mais alteragGes a serem feitas pressione ENTER ou clique no botdo Close do grupo Close para
sair da edicao

Figura 40 Janela HATCH and GRADIENT

ANGLL

Pattern

I

11 Pattern * [ - Poror Tramparency

b % .wocw « Jrogre
AN AN

LE B

Hatch Crestion

Chove

Propemies” Hatch Creation

Sele¢dopor || Permite Permite modificar as Permite Permite Permite
pontos escolher propriedades da Selecionar definirse a sairda
internos, entre os tipos Hachura, como, o ponto de Hachura edi¢do
quadro de de padrdes angulo de inclinagdo, origemdos | estara de
selecdoe de Hachuras escala, etc. padréesda | associadaa Hachura.
remogao de disponiveis. Hachura. regido

selegdo. selecionada.

As hachuras sdo tratadas pelo programa como entidades inteiras, ndo sendo possivel editar
somente parte de suas linhas. Caso seja necessario desmembrar uma hachura em suas diversas linhas, deve-se
utilizar o comando EXPLODE (a exemplo do que foi explicado acima para o comando POLYLINE). Neste caso, os
segmentos serdo isolados, deixando de compor uma hachura e podendo ser tratados como linhas isoladas pelo
programa.

- Criar sempre LAYER especifico para hachuras.

- Usar, nas hachuras, cores pouco “chamativas”, para que ndo torne o desenho “carregado”.

EXERCICIO 1

a) Crie trés figuras fechadas: um retangulo, uma circunferéncia, uma elipse e uma POLYLINE, de forma que
todas fiqguem visiveis na tela ao mesmo tempo. Acesse o comando de hachuras e aplique um tipo de
hachura para uma das figuras desenhadas. Repita este passo, aplicando hachuras diferentes nas demais
figuras desenhadas;

b) Selecione uma das hachuras aplicadas e apague a mesma, observando que o programa trata as hachuras
como um unico elemento;

c) Acesse o comando EXPLODE e selecione outra das hachuras aplicadas no exercicio a). Agora apague
isoladamente linhas que compunham a “explodida”;

d) Faca o desenho a seguir, utilizando uma POLYLINE para o tragado do contorno a ser hachurado,
aplicando a hachura e realizando a cotagem da peca.

EXERCICIO 2

a) Ao abrir o programa, salvar o arquivo com o nome Exercicio 11-1 em Meus documentos — Curso
AutoCAD 2D.

b) Desenhar a peca abaixo, representando os planos de corte com hachuras.

c) Criar LAYER convenientes para o desenho.
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EXERCICIO 3

a) Ao abrir o programa, salvar o arquivo com o nome Exercicio 11-2 em Meus documentos — Curso
AutoCAD 2D.

b) Desenhar a peca abaixo, representando os planos de corte com hachuras.

c) Criar LAYERS convenientes para o desenho.

O %‘”
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11 COMANDO BLOCK E INSERT

O AutoCAD permite que diversos elementos de um desenho (linhas, arcos, etc.) sejam agrupados
formando um BLOCO. Este BLOCO passard, entdo, a ser tratado pelo programa como se fosse um Uunico
elemento. Ao selecionarmos o BLOCO, todos os seus elementos serao selecionados. Ao apagarmos, copiarmos,
movermos um BLOCO, ele sera tratado sempre como um Unico elemento.

Esta caracteristica é de grande importancia principalmente em desenhos onde existe a repeti¢do
de elementos. Por exemplo, em um projeto de instalagGes elétricas, podemos desenhar uma Unica vez o simbolo
correspondente a uma tomada-baixa, defini-lo como um BLOCO chamado tomada-baixa e inseri-lo quantas
vezes forem necessarias, sem a necessidade de se desenhar novamente.

Existe uma vantagem adicional: o programa armazena o bloco e o local de suas inser¢des,
economizando memadria se comparado com a situacdo de que aquele elemento fosse novamente desenhado
em cada uma de suas apari¢cdes no desenho.

Para se alterar o desenho de um bloco, torna-se necessario que os seus elementos sejam
desmembrados, voltando a situacdo original de elementos isolados. Este desmembramento é feito por meio do
comando EXPLODE.

Para criar um BLOCO, utilizamos o comando BLOCK. Para inserir um BLOCO em um desenho,
utilizamos o comando INSERT e para EXPLODIR um BLOCO, o comando EXPLODE.

11.1 COMANDO BLOCK
Fungao: Criar blocos

Formas de acesso:

e Botdo no grupo BLOCK da aba Home:
e Menu suspenso DRAW — BLOCK — CREATE Forma de operacao

Ao acessar o comando, ird aparecer na area de trabalho uma janela para criacdo do bloco. A partir
dessa janela devem ser realizadas as seguintes operacgdes:

e Definir um nome para o bloco;
e Digitar o nome escolhido no campo apropriado;

e Definir quais os elementos que compdem o bloco;
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e Clicar no icone SELECT OBIJECTS. A janela de didlogo desaparece para que possamos selecionar os
elementos que virdo a fazer parte do bloco, apds selecionado, pressione ENTER. A janela voltard a
aparecer para completarmos a definicdao do bloco;

e Definir o ponto de inser¢do. Trata-se do ponto por meio do qual informaremos futuramente ao
programa onde deve ser feita a inser¢ao do bloco. Sua escolha é de grande importancia com vistas a
facilitar o trabalho de desenho. Devemos analisar qual é o ponto de inser¢ao mais adequado para cada
bloco que for criado. NO caso do circulo é comum usar o centro ou o quadrante

¢ A definicdo do ponto de inser¢do é feita, ou por meio do icone apropriado (PICK POINT), ou digitando-
se as coordenadas correspondentes na caixa de didlogo

Figura 41 Janela para criagdao de um bloco

B Block Definition *
MName:
[ v]
Base point Chiects Behaviar
ecify On-screen [ Annotative
Pidk point Match block orentation
m to layout
| [ 5cale uniformly
s C it to block
Y: ||} | ® Convertto bloc Allow exploding
() Delete
z [o | .
/1y No objects selected
Settings Description
Block unit:
Millimeters v
Hyperinik ...
["]0pen in block editor Cancel Help

11.2 COMANDO INSERT

Funcgado: Inserir blocos
Formas de acesso:

e Botdo no grupo BLOCK da aba Home:

* Menu suspenso INSERT - BLOCK
Forma de operagao:
e C(Clica no botdo INSERT e vai abrir uma janela;
e Seleciona o bloco desejado e arrasta para a area de trabalho posicionando onde deseja o bloco.

e Ao serinserido, um bloco pode ter suas dimensdes alteradas e pode ser rotacionado. No campo SCALE,
define-se as escalas de insercao e, no ROTATE, a orientacao do bloco ao ser inserido.

DESENHO TECNICO Il 70



UFRGS — FACULDADE DE ARQUITETURA
DEPARTAMENTO DE DESIGN E EXPRESSAO GRAFICA

Figura 42 Janela de insergao de blocos

Filter...

Recent Blodks

CADEIRA
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EXERCICIO
N

a) Desenhe o simbolo de uma tomada-baixa de uma instalacdo elétrica predial: V

b) Utilizando o comando BLOCK, crie um bloco com este simbolo, dando-lhe o nome de “tomada- baixa”.
Adote como ponto de inser¢ao do bloco o extremo esquerdo da linha horizontal.

c) Utilizando o comando INSERT, insira o bloco criado em mais de uma posi¢dao na tela, testando em
algumas dessas insercdes, a possibilidade de rotacionar o bloco no momento da insergao.

d) Desenhe, com os comandos ja conhecidos até o momento, a planta-baixa apresentada a seguir. Crie os
simbolos correspondentes aos pontos da instalacdo elétrica que sera desenhada sobre a planta baixa.
Transforme cada um destes simbolos em um BLOCO e insira-os nas posi¢cdes adequadas na planta-baixa.
Depois, para complementar o desenho, represente o tragcado dos eletrodutos.

e) Crie alguns moveis, transforme-os em blocos e insira-os na planta-baixa
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12 COMANDOS DE IMPRESSAQO

Os comandos de impressao do AutoCAD 2022 possibilitam levar ao papel os desenhos digitalizados,

segundo escala estabelecida.

12.1 COMANDO PLOT
Fungdo: Imprimir arquivos dwg
Formas de acesso:

e Barra de Menus Suspenso: FILE — PLOT

* Teclar: CTRLP

e Digitar: PLOT

e BOTAO NO GRUPO PLOT DA ABA OUTPUT:

Forma de operagao:

Para imprimir um desenho simples devemos, primeiramente, configurar o programa de acordo com os

parametros explicitados a seguir:

a) Definir aimpressora - No campo PRINTER/PLOTTER, selecione a impressora desejada ou coloque NONE.

Figura 43 Pasta PLOT DEVICE na janela PLOT

i\ Plot - Model X
Page setup
Name: <None> v Add...
otter
Name: S PDFCreator v tes...

Plotter:
Where: pdfcmon
Description: PDFCreator Printer

[JPlot to fie

Paper size
A4 v 1

Plot area Plot scale
What to plot: @F!!topaoer
Display i Scale: Custom

Plot offset (origin set to printable area) 1 mm v
x: | 0.00 mm [CJCenter the plot

y: |0.00 mm

Preview... oK Cancel e |

b) Escolher o tamanho do papel: Campo: PAPER SIZE - Selecionar o papel a ser utilizado (escolher A4, por
exemplo)

c) Escolher o que serd impresso: Campo: PLOT AREA - Selecionar o que serd impresso por meio das op¢des:
LIMITS: Para imprimir toda e apenas a regido definida e limitada pelos limites do desenho.
EXTENDS: Para imprimir todo o desenho executado, independentemente dos limites.
DISPLAY: Para imprimir apenas o que aparece, no momento, no monitor do computador.

WINDOW: Para imprimir apenas o que for escolhido por meio de uma janela de sele¢ao, com o auxilio do mouse,
na area de trabalho.
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d) Escolher se o desenho sera centralizado: Campo: PLOT OFFSET (ORIGIN SET TO PRINTABLE AREA) - Para
imprimir o desenho centralizado na folha, clicar em CENTER THE PLOT.

e) Orientac¢do da folha: Ao se clicar no simbolo de maior, no canto inferior direito da janela PLOT- MODEL,
sao disponibilizadas mais algumas op¢des para modificacao da plotagem. A mais relevante no momento
é a escolha da orientacdo da folha entre retrato e paisagem, destacada na figura abaixo:

Figura 44 Escolha da orientacao da folha

A Plot - Model X
Page setup Plot style table (pen assignments)
Name: <None> v Add... None v E
Printer fplotter Shaded viewport options
Name: © None v Shadeplot | As dsplayed v
Plotter: None Qualty Normal v
Where: Not appicable
Description:  The layout will not be plotted unless a new plotter
configuration name is selected. Plot options
[(Jpiot in background

[Piot object ineweights
[OJriot transparency
E9Piot with plot styles

Paper size Number of copies
1SO A4 (210.00 x 297.00 MM) v =

Plot area Plot scale
What to plot: E4Fit to paper
[Jriot stamp on
ey, ¥ Scale: Custon
Plot offset (origin set to printable area) 1 mm v|* Brawing orientation
x: | 1L5S mm [ Center the plot @ Portrait

O Landscape

y: | -13.65 mm
[(JPiot upside-down

12.2 DEFININDO O TAMANHO DO DESENHO A SER IMPRESSO

Primeiramente teremos de definir se queremos que o desenho seja impresso em determinada
escala, ou ndo. Assim, deve-se observar as seguintes opc¢des:

12.2.1 Impressdao sem escala definida

Podemos escolher no Campo PLOT SCALE a opc¢ao FIT TO PAPER para que o desenho seja impresso
no maior tamanho possivel, sem escala de representagao definida, dentro da folha determinada em PAPER SIZE.

12.2.2 Impressdao em escala

Para que o desenho seja IMPRESSO EM ESCALA, desmarque a op¢ao FIT TO PAPER.
* Nesta opgdo deve-se proceder como segue:

e Escolher a escala adequada para o desenho, observando o tamanho do papel disponivel. (ex. 1:20,
1:50..))

e Atribuir o valor “1” para ocupar o espago UNIT do campo PLOT SCALE;.

e Atribuir o valor do produto calculado abaixo para ocupar o espago CUSTON (mm) do campo PLOT SCALE.
e Multiplicar o numero de mm que a unidade de medida adotada tem pela escala escolhida.

*  Por exemplo: Se um desenho for executado em metros (1000mm) e desenhado na escala 1/50.

e Océlculo serd: 1/50 X 1000 = 20
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12.3  VISUALIZAGAO DA IMPRESSAO

Observando a parte de baixo da tela PLOT, junto as teclas ok, CANCEL E HELP, encontramos a tecla
e PREVIEW. Clicando em preview poder-se-a observar:

Uma visdo prévia de como sera a impressao de fato, inclusive apresentando espessuras, cores e
tipos de tracado adotados no desenho.

EXERCICIOS

1. Desenhar as figuras (cotadas) solicitadas sobre folhas de formato A4 e apresentar em full preview:
A) Retangulo de 15 Km por 7 Km em escala 1:100.000
B) Circulo de 40 mm de raio em escala 2:1 (dobrar a figura)
Q) Quadradode 30 cm de lado  em escala 1:5

2. Desenhar as figuras abaixo, observar as escalas determinadas e escolher os formatos das folhas.
A) Retangulo de 50 Km por 80 Km em escala 1:250.000
B) Circulo de 3 mm de raio em escala 20:1(vinte vezes maior)
Q) Quadrado de 40 dm  em escala 1:20

3. Desenhar as figuras solicitadas sobre uma folha de formato A4 e apresentar em “full preview”,

escolhendo a escala a adotar.
A) Retangulo de 5 Km por 8 Km.
B) Circulo de 4 mm de raio

Q) Quadrado de 8 m

SOLUCOES

1.

A) 1 Km =1.000.000 mm “custon” mm = 1.000.000 X 1/100.000 = 10 folha formato A4 escala
1:100.000

B)lmm=1mm “custon" mm=1X2=2 folha formato A4 escala = 2:1

C)lcm=10mmescala=1:5 “custon” mm=10X1/5=2 folha formato A4

2.

A) 1 Km =1.000.000 mm escala = 1:250.000 “custon” mm = 1.000.000 X 1/250.000 = 4 folha formato
A2

B) 1 mm=1mmescala=20:1 “custon” mm=1X20=20 folha formato A4

C) 1 dm =100 mm escala =1:20 “custon” mm =100 X 1/20=5 folha formato A3
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3.

A) 1 Km = 1.000.000 mm escala = 1:50.000 “custon” mm = 1.000.000 X 1/50.000 = 20 folha formato
A4

B) Imm=1mm “custon” mm=1X20/1=20 folha formato A4 escala =20:1

Q) 1m=1.000mm “custon” mm = 1.000 X 1/50 = 20 folha formato A4 escala = 1:50
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13 TRABALHANDO COM AS REGIOES MODEL, LAYOUT E PAPER SPACE.

Ao se trabalhar com o AutoCAD, pode-se editar ou modificar os objetos desenhados ou a serem
desenhados em trés regides especificas. A primeira, denominada MODEL SPACE, é a regido que vocé tem
desenvolvido as aulas até o presente momento. O usudrio do programa sabe em qual regido esta trabalhando,
no momento em que olha qual a pasta que esta habilitada na parte inferior da regido de trabalho. Na figura
abaixo percebe-se claramente que a regido de trabalho estda em MODEL SPACE.

Figura 45 Pasta Model

VEEN) 52| - Type a command

Conforme o usuario ja deve ter percebido até aqui, a definicdo da folha (AO, A1, A2, dentre outras)
escolhida para a impressao final do desenho é realizado, até o presente momento, através da formatagdo do
tipo de folha no menu FILE — PLOT

Uma segunda regido de trabalho que vocé ainda ndo teve contato é a LAYOUT. Por default, quando
se abre um arquivo novo no AutoCAD, o programa apresenta duas pastas possiveis para o usuario trabalhar,
denominadas de LAYOUT1 e LAYOUT2.

Figura 46 Duas regioes LAYOUT previamente definidas pelo AutoCAD

As regides LAYOUT nada mais sdo que pranchas para apresentacao de um dado desenho ou projeto.
Nesse caso, o usudrio escolhe que elementos vai desenhar ou incluir. Embora existam apenas dois LAYOUTS, o
usudrio pode ir adicionando novos LAYOUTS conforme sua necessidade.

Caso o usuario deseje modificar o nome dos LAYOUTS, basta seguir os passos abaixo (vamos
exemplificar a mudanga com o LAYOUT1):

e Leve o cursor com auxilio do mouse até o nome LAYOUT];
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e Cligue no botdo direito do mouse. Ird aparecer uma janela. Escolha a op¢cao RENAME. Digite o novo
nome para o LAYOUT1, exemplo, ELE01-04, que significa prancha 01 de um conjunto de 04 pranchas
que compdem o projeto ELETRICO (n3o existe uma regra para se definir o nome do layout. O ideal é que
seja correspondente ao conteddo dos desenhos ou projetos que a compdem e que tenha uma
numeracdo apropriada para facilitar arquivamento e posterior consulta)

Figura 47 Opcao RENAME

New Layout
From Template...
Delete

Rename

Move or Copy...
Select All Layouts

Activate Previous Layout

Activate Model Tab

Page Setup Manager...
Plot...

Drafting Standard Setup...

Import Layout as Sheet...
Export Layout to Model...

Dock above Status Bar

Para se inserir novos LAYOUTS, siga os passos abaixo:

e Vaaté o menu INSERT, escolha a opgao LAYOUT e, em seguida, a opgao CREATE LAYOUT WIZARD.

Figura 48 CREATE LAYOUT WIZARD

Insert Format  Tools Draw  Dimension  Modfy  Parametric
=y DWG Reference...
1y DWF Underlay...
(s OGN Underlay...
> POF Undeslay..
2% Point Cloud Reference...
Raster Image Reference...

» K Newlayout

ACIS File... Create Layout Wizard

Drawing Exchange Binary...

External References...

Hyperiink...

0D ZGCNHNE
g
1
¥

30 Studio... 82 Layout from Template... ‘»

Na janela CREATE LAYOUT escreva o nome do novo LAYOUT que vocé deseja inserir. Em seguida,

cligue em AVANCAR

Figura 49 Janela BEGIN do CREATE LAYOUT

Create Layout - Begin

L This wizard provides you the ability to design a new
Printer layout.
Paper Size You can choose a plot device and plot settings,
Orientation insert a title block and specify a viewport setup.
Title Block When you have completed the wizard, the settings

will be saved with the drawing.

Define Viewports
' X To modify these settings, you can use the Page
Pick Location Setup dialog from within the layout.
Finish

Enter a name for the new layout you are creating.

Cancelar
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Escolha a impressora ou plotter para impressao do seu desenho ou projeto. Para efeitos de defini¢gdo do
novo LAYOUT essa consideragdao ndo é altamente importante. Assim, se tiver duvida, escolha qualquer
opc¢ao que tenha extensdo pc3. Clique em seguida na op¢ao AVANCAR

Figura 50 Escolha do PLOTTER ou Impressora para imprimir o desenho

Begn Select a configured plotter for the new layout
» Printer .

Microsoft Print to PDF PN

Paper Size Fax

Orentation AutoCAD PDF (General Documentation) pc3
AutoCAD PDF (High Qualty Print) pc3

Title Block AutoCAD PDF (Smallest File) pc3

Define Vi " AutoCAD PDF (Web and Mobie)pc3

- Default Windows System Printerpc3

Pick Location DWF6 ePlot pc3
DWFx ePlot (XPS Compatible) pc3

Finish DWG To PDF pc3
PublishToWeb JPG pc3
PublshToWeb PNG pc3 v

< Voltar Avangar > Cancelar

Escolha agora o tamanho da prancha a ser utilizada. No caso da figura apresentada, escolheu-se uma
folha ISO A3 (297 x 420 MM). Escolha uma das folhas e, em seguida, clique em AVANCAR

Figura 51 Escolha da folha (PAPER SIZE)

Create Layout - Paper Size X
Begin Select a paper size to be used for the layout. The paper
- sizes available are based on the plot device you selected.
Printer
p Paper Size 1SO A4 (257.00 x 210.00 MM) v
Orientation
Title Block Enter the paper units for layout "Layout3".
Define Viewports Drawing units Paper size in units
Frire © Millmeters Width: 297,00 mm
Finish O Inches

Height: 210.00 mm

Pixels

< Voltar Avangar > Cancelar

Ird aparecer a janela CREATE LAYOUT — ORIENTATION. Escolha uma das opg¢des PORTRAIT ou
LANDSCAPE. Clique em AVANCAR.

Na janela CREATE LAYOUT — TITLE BLOCK escolha a op¢do NONE na janela de sele¢do. Clique em seguida
em AVANCAR.

Na janela CREATE LAYOUT — DEFINE VIEWPORTS, escolha a opcdo NONE existente na area VIEWPORT
SETUP. Clique, em seguida, na op¢ao AVANCAR.

Clique no botdao CONCLUIR. O resultado sera similar ao apresentado na figura a seguir.
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Figura 52 Novo LAYOUT

Novo layout

Perceba que na figura acima, a nova prancha de desenho segue as especificacGes da criacdo do
LAYOUT, isto é, folha A4. Perceba, ainda, que no novo LAYOUT, existe uma linha continua. Caso o usuario venha
a plotar a prancha essa linha ndo sera impressa. A linha existe apenas para informar ao usuario que todos os
elementos desenhados na margem definida pela mesma ndo serdo impressos. A linha se constitui no limite
maximo que o cabecote de impressdo do plotter escolhido pode alcangar. Isto significa que ela poderd mudar
de posicao dependendo da impressora ou plotter escolhido.

13.1.1 Alternando entre Model e Layout

Para podermos trabalhar nesses dois modos é necessdrio que vocé clique na pasta MODEL. Caso
vocé ja tenha desenhado qualquer objeto nessa pasta, ndo é necessario retornar para a pasta MODEL, basta
permanecer na pasta referente ao novo LAYOUT que foi criado

Figura 53 Clicar na pasta MODEL para desenhar um objeto qualquer

Mesmo que vocé desenhe ou tenha desenhado qualquer objeto na pasta MODEL, quando retornar
a pasta ELE01-04 vocé percebera que o objeto desenhado nao aparece na folha formada no novo LAYOUT. No
caso do exemplo da figura anterior, a nova pasta seria a ELE01-04
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13.1.2 Desenhando no MODEL ou no PAPER

Para que o objeto desenhado na pasta MODEL venha a aparecer na folha apresentada na pasta

LAYOUT, vocé deve abrir nessa ultima pasta, em local conveniente, uma VIEWPORT, que nada mais é que uma
janela de visualiza¢do do desenho.

Para abrir uma VIEWPORT, siga os seguintes passos:

Va ao menu VIEW. Selecione a opcdo VIEWPORTS e, depois, escolha a opgdo 1 VIEWPORT.

Figura 54 VIEWPORT

Insert Format  Tools Draw  Dimension  Modify  Parametric

View
Redraw out  Add-ins  A360 Express Tools Fd

I - Z, V%R
\ =

I
Dimension {_ Layer
23 Properties

Regen

Regen All

- Z,

Zoom

Pan Annotation ¥
SteeringWheels
ShowMotion
Orbit
Camera
Walk and Fly

Clean Screen

Viewports B2 Named Viewports...
EE' Ramediiews [ New Viewports...
3D Views 1Vi :
Create Camera 2 Viewports
Show Annotative Objects > 3 Viewports
O Hide 4 Viewports
Visual Styles '{] Polygonal Viewport
Render Object
[II Motion Path Animations... Join
Display >

Toolbars...

Figura 55 Folha na pasta LAYOUT (ELEMO01) com duas VIEWPORTS abertas

Perceba que o cursor mudou de uma seta para uma cruz. Com auxilio do botdo esquerdo do mouse,
abra uma janela em qualquer lugar na parte interna das linhas tracejadas da folha.

Perceba que, apds definida a VIEWPORT, o objeto que havia sido desenhado na pasta MODEL estd
contido na VIEWPORT.

Repita o procedimento de criagdao de uma nova VIEWPORT, colocando-a ao lado da primeira ja aberta.
No final o resultado serd algo parecido com a ilustracdo apresentada na figura abaixo.
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e 0O que vocé fez foi abrir duas janelas que podem ser trabalhadas da mesma forma que a pasta MODEL.
Porém, vocé deve prestar atencdo nesse ponto. Na pasta LAYOUT temos uma folha configurada
apropriadamente e duas janelas que mostram os objetos previamente desenhados.

e Para editar, desenhar ou modificar qualquer um dos objetos, deve-se entrar na VIEWPORT
correspondente. Para isso, analise a barra de status. Devemos customizar a barra de status, clicando no
botdo CUSTOMIZATION e apds na opcdo PAPER SPACE. Perceba agora que a barra tem um botdo de
indicacdo de alternancia entre MODEL e o PAPER.

Figura 56 Botdo de alternancia na folha da VIEWPORT.

Botdo de alternancia. Se esta em PAPER todo
objeto desenhado permanecerd na folha
configurada. Se estd em MODEL, os objetos
desenhados pertencerdao a VIEWPORT que
esta selecionada (contorno em negrito)

e Parafazer um teste com rela¢do ao que foi apresentado, verifique se o botdo estd em PAPER ou se esta
em MODEL. Caso esteja em PAPER, clique sobre ele. Vocé perceberad que o nome dele passara para
MODEL e, ao mesmo tempo, uma das VIEWPORTS abertas ficarad selecionada. Uma VIEWPORT fica
selecionada fica com seu contorno em negrito.

e Tente desenhar agora uma linha em qualquer lugar fora da VIEWPORT selecionada. Vocé vai perceber
qgue ndo ira conseguir desenha-la. Porém quando o cursor passa para dentro da VIEWPORT selecionada,
pode-se desenhar a linha normalmente. Vale frisar, que comandos zoom ou de modificacdo podem
também ser executados dentro da VIEWPORT correspondente. Esse comando é particularmente Util
para o desenhista ou projetista. Assim, em um primeiro momento, pode-se preparar todo o projeto ou
desenho na pasta MODEL. Em seguida, criar quantos LAYOUTS forem necessarios para especificar as
pranchas do desenho ou projeto. Assim, em cada VIEWPORT aberta pode-se mostrar uma vista
especifica do desenho ou projeto que foi previamente na pasta MODEL.

13.2 DESENHANDO MARGENS

Algumas vezes, a linha tracejada apresentada fica nos limites inferiores estabelecidos para a
margem de folhas de desenho técnico de acordo com as Normas Brasileiras. Assim, para ndo desenhar margens
incompativeis com as normas, o ideal ¢, no momento de configuracdo do novo LAYOUT, escolher uma folha
maior do que aquela que serd impressa. Exemplo, se quisermos plotar nosso trabalho em uma folha A3, o ideal
é configurar o tamanho da folha durante a configuracdo do LAYOUT para A2, que é maior do que a A3. Assim, o
usudrio podera desenhar, usando os comandos basicos de desenho, as margens e a legenda dentro da folha de
maior dimensdo. Apds a plotagem, o usudrio pode recortar com uma tesoura a folha A3 desenhada e dobra-la
convenientemente.

Para desenhar o quadro para delimitacdo da margem e a legenda existem alguns caminhos
possiveis. Inicialmente, caso o botdo na barra de STATUS estiver em MODEL, clique sobre ele de forma que o
mesmo passe para PAPER. Perceba que as VIEWPORTS nao estardao mais habilitadas para edi¢do. Agora vocé ja
pode desenhar a margem e a legenda de forma conveniente. Quantos as unidades a serem utilizadas, basta
fazer 1 unidade desenho =1 mm. Assim, para uma folha A3, basta desenhar um retangulo nas coordenadas (0,0)
e (297,420). Aconselha-se, apds desenhado o quadro e a legenda, que seja criado um bloco para os mesmos.
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Assim, caso seja necessario criar uma nova prancha, basta inseri-lo na folha como bloco, para e depois explodi-
lo e realizar as alteragGes nos textos da legenda que se julgarem pertinentes.

13.3 COLOCANDO CADA VIEWPORT EM UMA ESCALA DIFERENTE

Para colocar a vista de uma VIEWPORT em uma determinada escala, siga os seguintes passos:

e V4 para pasta do LAYOUT que vocé criou e que possui a VIEWPORT apresentando a vista a ser colocada
em escala.

e Verifique se o botdo de alternancia entre o PAPER e o MODEL na barra de STATUS estd ligado em PAPER
ou em MODEL. Deixe-o em MODEL.

e Com auxilio do mouse escolha a VIEWPORT que vocé deseja deixar a vista em escala.

¢ Najanela de comandos digite a letra z (de zoom) e pressione ENTER. Vocé vai entrar no comando ZOOM.
e Digite agora a letra s (da opcdo SCALE) e pressione ENTER. Vocé vai entrar na opcdo SCALE.

e Agora utilize a seguinte relagdo para calcular o fator de escala (n) apropriado para sua VIEWPORT:

n = Escala adotada x V, donde V = valor em mm da unidade de medida escolhida para representacdo do seu
desenho em escala. Exemplo: se vocé estd desenhando em metros o valor de V é 1000 mm, pois 1 m = 1000
mm. Outro caso: se vocé estd desenhado em centimetros, o valor de V é 10 mm, pois 1 cm = 10 mm. Assim, se
a escala adotada é 1/25 e o desenho possui como unidade de medida o milimetro, n = (1/25) x 1 = 0.04.

e Digite o valor calculado de n seguido das letras XP (para o caso do exemplo do passo 6, vocé deveria
digitar 0.04XP ou simplesmente 1/25XP). Em seguida, pressione ENTER.

13.4  DESENHANDO OBJETOS USANDO TRACOS DE DIFERENTES ESPESSURAS

Para desenhar objetos com diferentes espessuras de tracos é necessario que vocé confira uma cor
diferente para cada linha. Em seguida, recomenda-se que vocé elabore uma tabela que relaciona o valor das
espessuras das penas a serem adotadas com as cores de cada linha dos objetos desenhados. Assim, quando
finalizar seu desenho e envie junto com tabela de relacao de espessuras das penas para empresa especializada
em plotagens. Nesse caso, o proprio funcionario da empresa ira configurar a espessura de cada pena com as
cores das linhas do seu objeto, fazendo com vocé obtenha o resultado desejado.

13.5 IMPRESSAO DO PROJETO SEM O QUADRO DA VIEWPORT

Antes de enviar o arquivo para a plotadora, ndo se esqueca de que o quadro da VIEWPORT sera
impresso normalmente no seu projeto. Caso vocé tenha interesse de que esse quadro ndo venha a aparecer no
trabalho plotado, vocé deve passar o botdo de alternancia do MODEL para o PAPER. Em seguida, com auxilio do
mouse, clique sobre o quadro. Ele vai ficar selecionado. Agora passe o LAYER do quadro para o LAYER construgdo
(que ja deve ter sido criado no inicio do desenho) e, em seguida, desligue o LAYER. Salve seu arquivo e antes de
envia-lo para a plotadora.
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