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AutoCAD c¢alistirildiginda AutoCAD penceresi agilir. Bu pencere istenilen tasarim ve ¢izimlerin
yapilacadi sonsuz bir alandir. Bu alanin etkin kullanimi icin pencere (izerindeki elemanlardan en ¢ok ihtiya¢
duyulanlari isimleri séyledir:.
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KOMUTLAR
Komut ismi Line (Cizme)
Islevi Diiz Cizgi Cizimi
Bulundugu Menii | Draw
Komut ikonu e
Komut Kisayolu L

Komut ¢calistirilir ve ¢izime baslanacak noktaya mouse ile tiklanir. Daha sonra ¢izgi ne tarafa dogru
uzatilacaksa mouse tiklanmadan serbest bicimde o yéne y6nlendirilir. Bundan sonra klavyeden mesafe girisi
yazilarak enter tusuna basilir. Burada énemli olan, ¢izimin diizgiin olmasi icin programin “polar” 6zelliginin
agik olmasidir. Polar ézelligi farkl sekillerde on (agik) duruma getirilebilir:

1. Cizim ekrani altinda “Mod Gésterici” diigmeler arasinda bulunan & jkonu tiklanarak
2. F10 tusuna basarak




Cizimi Ekrana Sigdirma
1. View - Zoom -» Extents
2. Mouse tekerlegine ¢ift tiklama

NOT: Mouse tekerlegine basili tutmak suretiyle programin Pan (kaydirma) 6zelligi kullanilir. Bu komut,

iy
Standart Arag¢ Cubugu’nda bulunan ikonu U tiklanarak, ya da komut satirina Pan (Kisayolu: P) yazilarak
calistirilir.
Tekerlegi, cizimin ekrana sigdiriimasi igin kullanmak gerektiginde, ¢ift tiklamanin seri bicimde yapiimasi
gerekir.

Nesne Yakalama Ayarlar

Nesne yakalama ayarlari, Object Snap (Nesne Yakalama) ara¢ ¢ubugu agilarak ve ekranda uygun bir yere
yerlestirilerek, istenilen yakalama noktasi buradan segilerek kullanilabilir. Bu ara¢ ¢cubugunun en ¢ok
kullanilan yakalama ézellikleri sunlardir:
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Nesne yakalama ayarlari, ayrica, Mod Gésterici diigmelerden birisinin lizerine sag tiklanarak, agilan
seceneklerden Settings segenegi isaretlenerek yapilabilir.

Settings ... - Object Snap - Endpoint (Bas & Son Nokta)
- Midpoint (Orta Nokta)
- Center (Merkez)
- Intersection  (Kesisme)
- Extension (Uzatma)
T




Komut ismi Erase (Silme)

islevi Silme
Bulundugu Meni | Modify
Komut ikonu &

Komut Kisayolu E

Komut kullanilirken 2 se¢enek mevcuttur:
1. Once komutun calistirilmasi:

Komut ¢alistirildiktan sonra silinecek nesneler segilir ve enter tusuna basilarak islem tamamlanir.
2. Once nesnenin secilmesi

Silinecek nesneler segildikten sonra komut ¢alistirilir ve béylece islem tamamlanmis olur.

Komut ismi Trim (Budama)

islevi Kesisen 2 dogrunun fazlaliklarini budama
Bulundugu Menl | Modify

Komut ikonu S

Komut Kisayolu Tr

Komut kullanilirken 2 se¢enek mevcuttur:

1. Komut ¢alistirilir ve kesisen dogrular Mouse ile segildikten sonra enter tusuna basilir. Daha sonra
budanmak istenen uzanti kissimlarina Mouse ile tiklanarak islem tamamlanir.

2. Daha pratik kullanimda ise, komut ¢alistirildiktan sonra ¢izim ekrani lizerinde mouse sag tiklanir. Sonra da
budanacak kisimlar sol tiklanarak budama islemi gerceklestirilir.

Komut ismi Extend (Uzatma)

islevi Herhangi bir dogruyu uzantisindaki nesneye kadar uzatma
Bulundugu Menl | Modify

Komut ikonu =

Komut Kisayolu Ex

Komut gcalistirilir ve ¢izim ekrani (izerinde mouse sag tiklanir. Uzatilacak dogrunun uzamasini istedigimiz
tarafina tiklanarak uzatma islemi tamamlanmis olur.

Komut ismi Chamfer, Fillet

1. ileride kesisecek 2 dogrunun uzatilarak birlesmelerini saglar

Islevi 2. Kése yuvarlama ve pahlama yapma islevleri de vardir.

Bulundugu Menl | Modify

Komut ikonu 1 ]

Komut Kisayolu Cha, F

Komut gcalistirilir ve kesisecek dogrular tiklanir.



Komut ismi Copy (Kopyalama)

islevi Nesnenin kopyalama yéntemiyle ¢cogaltiimasini saglar.
Bulundugu Meni | Modify
Komut ikonu S

Komut Kisayolu Co

Komut ¢alistirilarak, kopyalanacak nesnelerin se¢imi yapilir ve enter’a basilir. Sonra kopyalanacak nesne
uygun bir yerine tiklanarak alinir ve sonraki yerine yine tiklanarak birakilir. Bu komutla kopyalama yaparken
komut bir kez ¢alistirilsa bile birden fazla kopyalama yapilabilir.

Copy komutu ile tiklamak suretiyle cogaltmanin yani sira, mesafe girisi yapilarak ta ¢cogaltma yapilabilir. Bu
amagla kopyalanacak nesne segildikten sonra enter yapilarak, belli uzakligina kopyalanacak nesnenin ilgili
kismi tiklama yapilmadan yakalatilir. Mouse, ilgili yéne dogru yénlendirilerek extension yazisi gériildiikten
sonra, klavyeden mesafe girisi yazilarak enter tusuna basilir ve uygulama tamamlanmis olur.

Komut ismi Offset (Paralel Kopyalama)

islevi Cizginin belli paralelde ¢ogaltiilmasini saglar
Bulundugu Meni | Modify

Komut ikonu i

Komut Kisayolu 0]

Offset komutu ¢alistirilir. Klavyeden mesafe girisi rakam olarak yazilarak enter tusuna basilir. Daha sonra
cogaltilacak nesne tiklanarak, ¢ogaltiimak istenen tarafta, ¢izim ekraninda herhangi bir yere tiklanarak
cogaltma islemi tamamlanmis olur.

Ayni mesafeli paralel ¢cogaltmalarda komutu tekrar ¢alistirmaya gerek kalmadan 6nce obje segimi, sonra
ekrana tiklama seklinde istedigimiz kadar offset yapmak miimkiindiir.

Komut ismi Move (Tasima)

islevi Cizginin ya da objenin tasinmasi
Bulundugu Menl | Modify

Komut ikonu B4

Komut Kisayolu M

Move komutu ¢alistirilhir. Tasinacak obje segilir. Sonra objenin herhangi bir referans noktasina tiklanarak
istedigimiz yere gétiiriip, tiklama suretiyle birakilir. Burada bilinmesi gereken,referans noktasinin, tasinacak
objenin lizerinde bulunma zorunlulugu yoktur. Cizim ekrani lizerinde her hangi bir nokta olabilir.




Komut ismi Rotate (Dondiirme)

islevi Cizginin ya da objenin déndiiriilmesi
Bulundugu Meni | Modify
Komut ikonu O

Komut Kisayolu Ro

Rotate komutu ¢alistirilir. Déndiiriilecek obje secilir ve enter’a basilir. Sonra, cisim hangi noktadan
déndiiriilecekse, o nokta tiklanmak suretiyle belirlenir. Daha sonra Mouse yardimiyla ve ya ag¢i girmek
suretiyle déndiirme islemi gergeklestirilir.

Ac¢i vermek suretiyle déndiirmede, cismin déndiiriilme noktasi belirlendikten sonra, klavyeden agi yazilarak ve
sonra da enter tusuna basilarak déndiirme islemi tamamlanmis olur. Burada, ( © ) saat yoniindeki
déndiirmede aginin eksi (-) alinmasi gerektigi unutulmamalidir.

Komut ismi Join (Katilmak, Butiinlemek)

islevi Ayni eksendeki 2 gizginin birlestirilmesi
Bulundugu Meni | Modify

Komut ikonu -

Komut Kisayolu J

Join komutu ¢alistirilir. Birleserek bir biitiin olmasi istenen ayni eksendeki 2 dogru sirasiyla tiklanir. Daha
sonra enter yapilarak uygulama tamamlanmis olur.

Komut ismi Scale (Oransal biiyiitme & kiigiiltme)

islevi Nesnelerin belli oranda biiyiitiiliip kii¢iiltiilmesi
Bulundugu Menl | Modify

Komut ikonu ol

Komut Kisayolu Sc

Komut calistirilarak 6lgcedi degdistirilecek objelerin segcimi yapilir ve enter’a basilir. Sonra, biiyiitmenin referans
olarak gergeklestirilecegi nokta tiklanarak belirlenir. Sonra klavyeden degistirilme orani yazilarak enter yapilir
ve islem tamamlanmis olur.

Burada énemli olan husus, eder obje bliyiitiilmek isteniyorsa, dedistirme dlgedi 1’den biiyiik bir rakam; obje
kiigtiltiilmek isteniyorsa, degistirme 6l¢edi 0-1 arasi bir rakam segilmelidir.




Komut ismi Mirror (Aynalama)

islevi Nesnelerin bir eksene gére aynalanmasi
Bulundugu Meni | Modify
Komut ikonu Ak

Komut Kisayolu Mi

Komut ¢calistirilarak enter tusuna basilir. Daha sonra aynalama ekseninin énce 1. Sonra da 2. Noktasi
tiklanarak secilir. Bu segimden sonra “Erase source objects?” (Kaynak obje silinsin?) sorusu karsimiza ¢ikar.
Burada N (No: Hayir) secenedi secilmis durumdadir. Bu asamada enter yapilirsa aynalanan obje kalir. Ancak
bu sorudan sonra Y (Yes: Evet) harfi segilirse, orijinal obje silinir ve aynalanan obje ¢izim ekraninda kalir.

Mirror Komutu ile ilgili su hususun bilinmesi gerekir:

Bu komut, yazili bir metinle birlikte kullanildiginda, buradaki yazinin aynalanip aynalanmayacadinin
ayarlamasi yapilabilir. Komut satirina MIRRTEXT (mirrtext) yazarak enter yaptigimizda karsimiza O (sifir) ya
da 1 degiskenlerinden birisi ¢ikar.

Bu degiskenin 0 (sifir) olmasi, aynalamada yazinin aynalanmadan kalmasini; 1 olmasi ise, yazininda aynen
obje gibi aynalanmasini saglar.

Komut ismi Explode (Dagitma, Patlatma)

islevi Pargalardan meydana gelen biitiin objenin parg¢alarina ayrilmasi
Bulundugu Menl | Modify

Komut ikonu iS5y

Komut Kisayolu X

Komut ¢calistirilarak patlatilacak obje segilir ve enter yapilr.

Komut ismi Circle

islevi Daire ¢izimi
Bulundugu Meni | Line

Komut ikonu ()

Komut Kisayolu C

Komut ¢alistirildidinda, éncelikle ¢izimi yapilacak daire merkezini isaretlememiz istenir. Merkez
isaretlendikten sonra radius (yaricap) yada diameter (cap) seceneklerinden birisi ile, 6I¢ii girilerek daire ¢izimi
yapihr.

Daire ¢izimi igin komut calistirildiktan sonra, bu daireyi 3p (3 noktasini girerek), 2p (2 noktasini girerek) ve ya
tan, tan, radius (teget, tedet, yaricap) seceneklerinden birisi ile de ¢izmek miimkiindiir. Bu segeneklerden;

3p : 3 nokta tiklanarak, bu 3 noktadan gegen daireyi olusturur.

2p : 3 nokta tiklanarak, bu 2 noktadan gegen daireyi olusturur ki bu 2 nokta dairenin
capidir.

Tan, tan, radius : 2dairenin teget olarak yerlesmesini istedigimiz 2 dogru isaretlenir ve sonra da bu

daireye radius (yaricap) dederi girilerek ¢izim tamamlanmis olur.




Komut ismi Construction Line (Sonsuz Cizgi)

islevi Sonsuz Cizgi Cizme
Bulundugu Meni | Line
Komut ikonu e

Komut Kisayolu Xl

Komut gcalistirilir ve 2 nokta tiklanarak sonsuz ¢izgi meydana getirilmis olur. Komutun uygulanmasi esnasinda,
sonsuz gizginin yatay/diisey olusturulmasinda zorlaniliyorsa, seceneklerden, yatay cizgi icin H (Horizontal:
Yatay), diisey ¢izgi icin ise V (Vertical: Diisey) se¢imleri yapilr.

Komut ismi Polygon (Cokgen)
islevi Cokgen Cizimi
Bulundugu Meni | Line

Komut ikonu 3

Komut Kisayolu Pol

Komut ¢alistirildidinda, éncelikle cokgen kdse sayisini girmemiz istenir. Daha sonra, ¢okgenin merkezini mi
yoksa kenar uzunlugunu mu girecegimiz sorulur.

Burada, otomatik secilmis tercih ¢okgen merkezini girecegimiz se¢cimdir. Bundan sonra karsimiza ¢ikan 2
secenekten “Inscribed in circle” secenedi, ¢cokgeni, yarigcapini verdigimiz dairenin icine; “Circumscribed about
circle” secenedi ise cokgeni, yaricapini verdigimiz dairenin disina olusturur.

Cokgenin kenar uzunlugunu girmek suretiyle ¢izilmesinde ise edge (kenar) secenedi tercih edilir. Bu tercihten
sonra, 6nce ¢okgeni meydana getirecek kenarlardan birisinin 1. noktasi, sonra, ayni kenarin 2. Noktasi
isaretlenerek ¢okgen ¢izimi tamamlanir. 2. Noktanin isaretlenmesinde line (¢izgi) komutunun kullaniminda
oldugu gibi, klavyeden mesafe girisi yapilarak ta kenar uzunlugu él¢iilii olarak belirlenebilir.

Komut ismi Array (Dizmek)

islevi Nesnelerin dogrusal ya da dairesel ¢cogaltiimasi
Bulundugu Menii | Line

Komut ikonu =

Komut Kisayolu Ar

Komut ¢alistinldidinda éncelikle Rectangular (Dikdértgensel) ya da Polar (Dairesel) codaltmadan birisi segilir.



Rectangular (Dikdértgensel) Cogaltma:

L Array s
@ Rectangular Amay Polar Amay & Select objects
0 objects selected
E Rows: 4 |:|I| Columns: 4
Offset distance and direction
o e e e
— — oooo
Row offset: 1 ﬂ oooo
[._"b p— oose
Column offset: 1 N
Angle of amay: ] E

} By default, if the row offset is negative,

=4 rows are added downward. f the 0K
column offset is negative, columns are
TP addedto the left. Cancel

Codaltilacak nesne kag sira (Rows) ve kag siitun (Columns) olacaksa rakamsal olarak girilir. Daha sonra,
siralarin ve siitunlarin offset mesafeleri rakamsal olarak girilir ve Select objects tiklanarak ¢ogaltilacak
nesnenin segimi yapilir.

Cogaltmanin nasil gériinecedi, istenirse Preview secenedi ile én izlenebilir. OK segcenedi ile dikdértgensel
cogaltma tamamlanmis olur.

Burada, sira ve siitunlarin ¢ogaltilacadi yénlerin degistirilmesi gerektiginde offset degerlerinin basina (-)(eksi)
isaretinin konmasi gerektigi unutulmamalidir.

Polar (Dairesel) Cogaltma:

_A‘ Array 53
Rectangular Aray @) Polar Amay @ Select objects
- 0 objects selected
Center point: X 763 Y. 737 m
Method and values
Method: D -
Total number of items & Angle to fill - |
Total number of items: 4 *
Angle tofill: 260 @ = U
Angle between items: 90 %

!\; Forangle to fill, a positive value specifies
g  counterclockwise rotation. Anegative value 0K
specifies clockwise rotation.

Tip Cancel

/| Rotate items as copied

Daire etrafinda déndiiriilerek ¢ogaltilacak nesnenin Merkez noktasi (Center point) X — Y dederleri girilerek ya
da ikon tiklanarak segilir. Daha sonra;

Total number of items (¢cogaltilacak 6genin toplam sayisi),

Angle to fill (cogaltmada déndiirme agisi),

Angle between items (6geler arasindaki agi) seceneklerinden 2 tanesi segilir. Daha sonra Select object (Obje
secimi) segceneginden, codaltilacak objeler secilerek, istenirse Preview ile én izleme yapilir ve OK secenedgi ile
islem tamamlanmis olur.




Dogrularin Belli Sayiya ya da Belli Araliklara béliinmesi

Dogrularin Belli Sayiya Béliinmesi:
(Uzunlugu ne olursa olsun, bir dogruyu belli sayida pargalara béldiigiimiizde, ortaya ¢ikan pargalarin
tamaminin boylari birbirlerine esit olur.)

Bir dogruyu esit mesafelere bélmek icin Divide (Bélmek) komutu kullanilir. (ikonu: e ) Bu komuta séyle
ulasilir:

Draw - Point - Divide

Komut ¢alistirildidinda béliinecek nesnenin segilmesi istenir. Nesne secimi yapildiktan sonra da, nesnenin kag
esit pargaya béliinecedi sorulur. Bu deger verildikten sonra enter yapilarak islem tamamlanmis olur.

Onemli Not: Béime islemi tamamlandiktan sonra, nesneyi pargalarina ayiran noktalari géremiyorsak, gegerli
nokta isaret formatini degistirmemiz gerekir. Nokta isaret formati séyle degistirilir:
Format - Point Style ...

Dogrularin Belli Araliklara Béliinmesi:

(Bir dogruyu belli araliklarla pargalara ayirdigimizda, duruma gére islem sonunda dogrunun boyunda bir
miktar artan par¢a kalabilir. Ornegin; 12 birim uzunlugunda bir dogruyu 4 er birim araliklarla bélerken ortaya
birbirine esit 3 par¢a ¢ikarken, ayni dogruyu 5 er birim araliklarla béldiigiimiizde 2 adet ayni par¢a ¢cikarken 2
birimlik kisim ise fazlalik olarak kalir.)

Bir dogruyu belli araliklara bélmek icin Measure (Ol¢ii) komutu kullanilir.(ikonu: £ ) Bu komuta séyle
ulasilir:

Draw - Point - Measure
Komut ¢alistirildiginda belli uzunluklara béliinecek nesnenin segilmesi istenir. Nesne se¢imi yapildiktan sonra

da, ne kadarlik uzunluklarla béliinecegi sorulur. Bu deder verildikten sonra enter yapilarak islem
tamamlanmis olur.

AutoCAD’ te Yazi Yazmak
ABC ]
Genel menii dosyasindan Text meniisii aktif hale getirilir. AA R XY &’ ﬁ B & |

Buradan Multiline Text ... A (cok hatli yazi) ya da Single Line Text Al (tek hatli yazi) seceneklerinden birisi
tiklanarak yazi aktiflestirilmis olur. Cizim ekraninda yazi alani ya da boyutu belirlenerek istenilen yazi yazilir.

Onemli Not: Farkli fontta yazi atanmasi igin Text Style kismindan yeni fontlarin belirlenmesi gerekir. Ayrica
yazilmis yazinin bazi ézellikleri (6rnedin bliyiikliiGii gibi), properties (6zellikler) secenedinden diizenlenebilir.
Properties, diizenleme yapilacak yaziya sag tiklandiginda karsimiza ¢ikan meniiden agilabilir.




AutoCAD’ te Tarama Yapmak

Komut ismi Hatch (Tarama)
islevi Tarama yapma
Bulundugu Menii | Line

Komut ikonu

Komut Kisayolu H

Hatch (tarama) komutu ¢alistirildiginda asagidaki tarama ekrani agilir.

[Aj Hatch and Gradient

2= |
Hateh | Gradient Boundaries
Type and pattem Add: Fick points
Type: Predefined - =
Add: Select objects
Pattem: ANGLE -]
F‘
Color: ’D Use Cument "”E V] d
P
St frceirests 9
Angle and scale
Al Sl Ciptions
e cale:
J I:‘ Annotative @
0 - 1 - -
Associative
Double Relative to paper space [ Create separate hatches
1 Draw order:
[Send Behind Boundary  ~ |
Layer:
Hatch origin [Use Current ']
@ Use cument origin Transparency:
() Specified origin [Use Current v]
A 0 [
Defautt to boundary extents 1]
= . )
Bottom left i Inherit Properties
Store as default origin
Preview 0K [ Cancel ] [ Help ] @

Buradan éncelikle Pattern (desen) kisminda bulunan li¢ nokta (...) tiklanarak, tarama deseni segilir. Sonra
Add: Pick points (Ekle: Nokta segin) tiklanarak, taranacak alanlarin igi, tiklanarak segilir. Segimden sonra
enter yapildiginda tarama ekrani tekrar karsimiza ¢ikar. Burada varsa son diizeltmeler yapildiktan sonra OK
tiklanarak tarama tamamlanmis olur.

Istenirse, tarama tamamlanmadan Preview (6n izleme) secenedi ile, tamamlanan taramanin nasil gériinecedi
izlenebilir.

Onemli Not: Tarama yapilacak alanin kenarlarinda hicbir bosluk bulunmamalidir. E§er tarama alani tam
kapatilmamissa tarama hata verecektir. Cizimin genel ézellik olarak kapanmamasi gerekiyorsa, tarama Add:
Select object (Ekle: Nesne seg) segcenedi ile, taranacak alani ¢evreleyen ¢izgiler teker teker segilerek
gergeklestirilir.
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i¢ ice ¢izilmis sekillerin taranmasinda, istedigimiz bélgelerin taranmasinda sorun ¢ikiyor ise, tarama ekraninda

bulunan @ butonu ile farkh tarama 6zelliklerini belirleyecegimiz béliim agilir. Buradaki Island display style
(Bélge gériintiileme stili) ile taranmasini istedigimiz bélgelerin segimi yapilir.

%"’7 77 %’/}ff Normal (Normal) : Bir alan tarama, bir alan bosluk olacak sekilde tarar
é %@ ,.a Outher (Dis) : Sadece secili alani tarar

Marmal @) Outer lgnore

Ignore (Géz ardi) : Segilen ilk alani sinirlayan bélgenin icini tamamen tarar.

Onemli Not: Tarama bittikten sonra, tarama ézelliklerinde dedisiklik yapmak istersek, (6rnedin, tarama
rengini ya da sikhgini dedistirmek gibi) taramaya sag tiklayarak properties (6zellikler) kismindan bu
degisiklikleri gergeklestirebiliriz.

Autocad Fonksiyon Tuslari Gorevleri

F1: AutoCad Programi hakkinda yardim segeneklerini agar.

F2: Cizim ortamindan yazi ortamina ge¢me yada tersi islemi yapmayi saglar.
F3: OSNAP penceresini agar / kapatir. (Nesne Yakalama)

F5: izometrik izdiisiim arasi gegisi saglar.

F6: Kordinat gériintiisiiniin agar / kapatir.

F7: Izgara fonksiyonunu agar / kapatir.

F8: Yatay - dikey moda gecger. (Orto modunu degistirme)

F9: Atlama modunu acar / kapatir.

F10: Polar durum diigmesini agar / kapatir.

F11: Obje yakalama izlemeyi acar / kapatir.

Not: AutoCad programinda F fonksiyon tuslari, bilgisayarda kurulu bulunan diger bazi programlarla
cakisabilir.

Nesne Hizalama Komutu: Align (Hizalama)

Once komut ¢alistirilir ve hizalanacak nesnenin se¢imi yapilir. Enter tusuna basildiktan sonra sirasiyla,

hizalanacak nesnenin 1. Noktasi sabit nesnenin 1. Noktasina, hizalanacak nesnenin 2. Noktasi da sabit nesnenin

2. Noktasina tiklanarak enter yapilir.

Bu esnada “Scale object based on alignment points?” (Nesnenin hizalamada éicegi degistirilsin mi?) sorusuna Y

(Yes: Evet) ya da N (No: Hayir) seceneklerinden birisi segilerek cevap verilir.
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Bu asamada higbir se¢cim yapilmadan enter yapilirsa N (No: Hayir) secenegi se¢ilmis oldugundan hizalama yapilir

ancak élgek degistirilmez.

Bazi egrisel ¢izgi cizme komutlari

1.

Komut ismi Spline (Egrisel ¢izgi)

islevi Siirekli Egrisel Cizgi Cizme
Bulundugu Menii | Line

Komut ikonu r~

Komut Kisayolu Spl

Komut ¢alistirilarak degisim noktalarina miimkiin oldugunca sik bir sekilde tiklama yapilir ve son noktadan
sonra enter yapilarak ¢izim tamamlanir.

2.
Sketch (Serbest Elle Kroki, taslak ¢izimi)

Komut satirina sketch komutu yazilarak enter tusuna basilir béylece komut ¢alistirilmis olur. Bu asamada
Type (Tip) secenedi ile ¢izilecek ¢izginin tipi secilir. Bu tip Lines (¢izgi), Polyline (Siirekli ¢izgi) ya da Spline
(Késeleri yumusak bir sekilde yuvarlatilmis ¢izgi) segceneklerinden birisi olabilir. Bu se¢imden sonra tiklama
yapilmadan, imleg ¢izim ekrani lizerinde gezdirilerek ¢izim yapilir.

Komut ¢alistinldidinda karsimiza ¢cikan seceneklerden Increment (Artis) segcenegi tercih edilirse, serbest
cizginin kirikliklarinin boyu, ekrana yaptigimiz ilk 2 tiklama araligi kadar segilmis olur.

Komut ¢alistinldidinda karsimiza ¢cikan seceneklerden Tolerance (Tolerans) segenedi segilirse, yapilacak
cizimin kirikliklarinin uzunlugu bu satira yazilarak verilmis olur.

3.
Arc (Yay Cizimi)
Yay ¢izimine su yolla ulasilabilir. Burada yay ¢izmenin dedisik segenekleri verilmistir:

Draw - Arc - 3 Points (3 Nokta)
Start, Center, And (Baslangig, Merkez, Son)
Start, Center, Angle  (Baslangig, Merkez, A¢i)
Start, Center, Length  (Baslangig, Merkez, Uzunluk)
Start, And, Angle (Baslangig, Son, A¢i)
Start, And, Direction  (Baslangig, Son, Yén)
Start, And, Radius (Baslangig, Son, Yarigap)
Center, Start, And (Merkez, Baslangig, Son)
Center, Start, Angle  (Merkez, Baslangig, A¢i)
Center, Start, Length  (Merkez, Baslangig, Uzunluk)
Continue (Devamli)
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Bu farkli yay ¢izim tekniklerinden, cok kullanilanlardan birisi Start, And, Direction (Baslangig, Son, Yén)
komutudur.

Komut ¢alistirildidinda 6nce yayin baslangig¢ noktasi, sonra da bitis noktasi segilir. Daha sonra da Mouse
hareket ettirilerek yayin uygun pozisyonu bulunur ve tiklama yapilarak yay ¢izimi tamamlanmis olur.

Katman (Layer) Atamak

Komut ismi Layer

islevi Cizimin farkli béliimlerini farkl katmanlara atamada kullanilir
Bulundugu Menl | Layers

Komut ikonu

Komut Kisayolu La

Komut ¢alistirildidinda ekrana asagidaki Layer Properties Manager (Katman Ozellikleri Yéneticisi) penceresi
gelir:

x

o> Current layer: Search for layer Q

E % B 5 i ¥ & p
£% Filters || 5. MName 0. Fre.. L. Color Linetype Linewei.. Trans.. PlotStyle P,
=-£7 All 0 q I:I o O w.. Continuous — Defa.. 0 Color 7 =

------ £% All Used Layers

Invert filter ||« T b

All: 1 layers displayed of 1 total layers

[l Layer Properties Manager

Bu pencere lizerinde New Layer E tiklandiginda, yeni katman “Layer1” ismi ile olusturulmus olur. Bu isim
istenirse degistirilebilir. Atanmis olan bu katmanin rengi “Color” kismindan; ¢izgi tipi “Linetype” kismindan;
cizgi kalinhgi ise “Lineweight” béliimlerinden ayarlanabilir. Daha sonra bu pencere kapatilir.

Atamasi yapilmis olan katmanlar, ¢izim ekranindaki Layer Control (Katman Kontrol) panelinden izlenebilir.

Istenirse de bu panelde, ilgili kaymanin yanindaki % ikonu tiklanmak suretiyle kapatilabilir.

AutoCAD ile ¢izim yapilirken, Layer Control (Katman Kontrol) panelinde aktif olan (agik bulunan) katman
kullanilir. E§er yapilmis olan bir ¢izimin katmani degistirilmek istenirse, énce katmani degistirilecek objeler
secgilir. Sonra atanmak istenen katman tiklanir. Ve son olarak ta esc tusuna basilarak islem tamamlanmis olur.
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Blok Yapmak

Komut ismi Make Block (Blok yapmak)

islevi Pargalar halinde yapilmis ¢izimi bir biitiin haline bloklar
Bulundugu Menii | Line

Komut ikonu =)

Komut Kisayolu Block

Komut ¢alistirildidinda ekrana asagidaki secenek penceresi gelir:

[45 Block Definition 2
Name:
Base point Objects Behavior
Specify On-screen Specify On-screen Annotative 'i'
o Pick poirt (_,_ Select objects 3 Match block orientation
@ \i| @ to layout
% 0 Retain Scale uniformly
¥ 0 @ Convert to block
x | Allow exploding
Delete
Z 0
= /My No objects selected
Settings Description
Block unit:
| Milimeters - |
Hyperinke... it
Open in block editor QK | | Cancel | | Help

Burada éncelikle olusturulacak blok’a isim verilmesi gerekir. sim, Name (isim) kismina yazilir.

Daha sonra Select object (Obje seg) isaretlenerek, bloklanacak objeler segilir ve enter yapilir. Béylece
bloklama tamamlanmis olur.

Parca Cizgileri Siirekli Hale Getirmek

Komut ismi Edit Polyline (Coklu Cizgi Diizenleme)

islevi Pargalar halinde yapilmis gizgileri bir biitiin haline gevirir
Bulundugu Menii | Modify Il

Komut ikonu &

Komut Kisayolu Pe

Komut calistirildiginda biitiin haline getirilmek istenen ¢izgilerden birisi tiklandiginda “Do you want
to turn it into one? <Y>" secenedi karsimiza ¢cikar. Bu béliim enter ile gecildiginde, karsimiza ¢ikan
seceneklerden Join (Katmak) secenegi secilir. Daha sonra birlestirilmek istenen ¢izgi parcalarinin
tamami secilir ve enter yapilir. Daha sonra birkez daha enter yapilarak cizgiler biitiinlestirilmis olur.
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Komut ismi Boundary (Sinirlari Polyline yapma)

islevi Pargalar halinde kapali sekilleri bir biitiin haline ¢evirir
Bulundugu Menii | Draw

Komut ikonu |9}

Komut Kisayolu Bo & _bo

Komut calistirildiginda asagidaki pencere ekrana gelir:

f'j Boundary Creation £3

E Pick Paoints

| Island detection
Boundary retention

Retain boundaries

Chject type: Polyline -
Boundary set

|Currer|t viewpart v| @ Mew

| oK || Cancel || Hep |

Burada Pick Points (Nokta se¢cme) kismi tiklandiginda kutucuk kapanir ve imle¢ sekli degisir. Bu

asamada boundary yapilacak kapall seklin ortasinda bir nokta tiklanir. Daha sonra enter yapilarak

islem tamamlanir.

Bu komutun kullaniminda su hususa dikkat etmemiz gerekir: Bu sekilde boundary yapildiginda, alt

tarafta mevcut bulunan parcal cizgiler aynen kalmakla beraber, gecerli katman kullanilarak bunun

lizerinde yeni bir polyline hat olusturulmus olur. Yani, var olan bir ¢izginin iizerine bir kez daha ¢izgi

olusturuldugundan list lste iki ¢izgi meydana gelmis olur. Bu komut kullanildiginda altta kalmis olan

eski ¢cizgilerin silinmesi unutulmamalidir.

Auto Cad programi igin karsilasilabilecek bazi sorunlar ve ¢éziim yollari

SORUN: Olciilendirme yapilmis ¢izimde tasima ya da déndiirme yapildiktan sonra gizimde ya da élciilerde
deformasyon meydana gelmesi.

¢O6zUM: Tamamlanmis ¢izimde dda + Enter yapilir ve tiim ¢izim secilir. Daha sonra tekrar Enter yapilir.

Eger élgiilendirmeleri olan bir ¢izim yapilacadi belli ise, ¢izime baslanmadan énce komut satirina
DIMASSOC (Dimassoc) yazilarak enter yapilir. Burada 2 olarak tanimlanmis deder 1 olarak degistirildiginde
¢izimin tasinmasi ya da déndiiriilmesi durumunda él¢iilerde kayma meydana gelmez.

Ya da, komut satirina DIMDISASOCIATE (dimdisassociate) yazilarak enter yapilir. Sonra él¢iiler
secgilerek tekrar enter yapildiginda sorun ¢éziilmiis olur.
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SORUN: Auto Cad ekranindaki koordinat simgesinin kaldirilmasi

¢O6zUM: Komut satirina UCSICON (ucsicon) yazilip enter yapilir. Seceneklerden OFF (Kapali) segenedi segilerek
enter yapilir. Ikonun tekrar gériinmesi istendiginde komut satirina ayni komut yazilarak bu kez ON (Acik)
secenedi tercih edilir. ikonun ekranda, ancak sabit kalmasi istenirse komut calistirildiktan sonra karsimiza
gelen segeneklerden Noorigin secenegdi segilmelidir.

* k%

SORUN: Kaydetmelerde BAK dosyasinin olusmasi.

¢OzUM: ISAVEBAK sistem dediskeni ile BAK dosyasinin olusup olusmamasini kontrol Etmek miimkiindiir.
Komut satirina ISAVEBAK (isavebak) yazarak bu degiskene atanmis dedisken degerini degistirebiliriz. Bu
degiskenin,

0 degeri BAK dosyasinin olusmasi istenmedidinde,

1 degeri BAK dosyasinin olusmasi istendiginde kullanilir.

* k%

SORUN: Cember, yay gibi egrisel gizgilerin gériintii ¢oziiniirliigiiniin diizenlenmesi.

¢OzUM: Komut satirina VIEVRES (vievres) yazilarak enter tusuna basilir. Karsimiza ¢ikan deder 1-20000
arasinda degistirilebilir. Bu dederin yiiksek olmasi gériintii ¢6ziinirligiini yiikseltir.

* k%

SORUN: Open (Ac), Save (Kaydet) gibi komutlarda pencere yerine komut satirinin aktif olmasi
(Yani Pencere gelmemesi)

¢O6zZUM: Komut satirina FILEDIA (filedia) yazilarak enter tusuna basilir. Karsimiza ¢ikan deder 1 olarak
degistirilir.
ok
SORUN: Cizim ¢alisma ekraninin rengini degistirme.
cOZUM:
Tools = Options = Display = Colors penceresi agilir ve Color (renk) kismindan istenilen renk segilir.

EX X 5
SORUN: AutoCad kuruldugunda karsimiza ¢ikan degistirilmis arayiiziin klasik gériiniime ¢evrilmesi.
¢O6z0m:

Tools - Workspaces - AutoCad Classic segcimi yapilarak gériiniim klasik gériiniime degistirilebilir. Ayrica,

ekranin sag alt tarafinda bulunan e (Workspace Switching) ikonu tiklanarak ta agilan pencereden AutoCad
Classic segenegiyle gériiniim degistirilebilir.
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