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Neneleri Diizenleme

Modify Ara¢ Cubugu Komutlari

Sadece ¢izim komutlarini kullanarak bir teknik resim olusturmak miimkiin degildir.
Cizim komutlari ile olusturulan ¢izgiler ancak diizeltme ve diizenleme islemlerinden
sonra teknik resim 6zelligini kazanir. Objenin sekil ve boyutunu, konumunu, sayisini,
renk ve cizgi tipi gibi Ozelliklerini degistirmek islemlerinin tiimii genel olarak
diizenleme olarak tamimlanir. Bilgisayar destekli c¢izim yapmanin en biiyiik
avantajlarindan biri, ¢izilen tiim nesneler tizerinde daha sonra diizenleme yapilabilme
olanagidir. Farkli programlarin diizenleme komut butonlar:1 goriiniim olarak farkl olsa
da islev bakimindan ayrnidir. AutoCAd programinda 2 boyutlu ortam igin diizeltme
komutlarinin  bulundugu ara¢ ¢ubugu Sekil 1'de gorildiugiu gibidir. AutoCAD
tizerinde diizenleme yapilacak tiim nesneleri 6nce se¢mek (select objects) gereklidir.
Tekil ve ya ¢ogul segme yontemlerini uygulamak ve geometrik diizenlemelerde enter
ile onaylamak gereklidir. Nesne ozelliklerini diizenlemede ise neseneyi yada nesne
toplulugunu sectikten sonra her komut kendine gore sorular soracak ve yanitlar

isteyecektir. Bu durumda onlar1 komut satirma bakarak yanitlamak gerekecektir.
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Modify &

Sekil 1. Modify Ara¢ Cubugu

I

Objeleri Paralel Cogaltmak (Offset Komutu) &

Dogrusal ¢izgi, daire, yay, elips, egri, ¢coklu ¢izgi ve ¢okgen komutlar: ile ¢izilmis

objeleri ¢izim alanindaki konumuna paralel olarak ve istenilen uzakhiga kopyalayarak
cogaltmakta Offset komutu kullanilir. Ofset arac1 bir nesneyi 6teye dogru itmez. Onun

yerine belirlenen bir uzaklikta ve yonde ona paralel bir nesne yaratir.

OFFSET = veya O, *=
Modity-Offset

e

Ara¢ Cubugu '

yollarindan biri kullanilarak komut ¢alistirildiginda:



OFFSET

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

Specify offset distance or [Through/Erase/Layer]: Kopyalama mesafesi belirlenir.
Mesafe sayisal bir deger olarak veya bir nokta isaretleyerek girilebilir. Nokta
isaretleyerek kopyalama yapmak i¢in Through segenegi ile devam edilmelidir.

Select object to offset or [Exit/Undo]<Exit>: Kopyalanacak obje (kaynak obje-source
object) segilir.

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo]<Exit>: Objenin hangi tarafa
kopyalanacag: belirtilir. Bunun igin kaynak objenin herhangi bir tarafinda bir nokta
isaretlenir. Isaretlenen nokta kaynak objeye ait bir nokta olamamalidir.

Select object to offset or [Exit/Undol<Exit>:Tekrar obje secimi yaparak ayni objeyi
farkli tarafta veya farkli bir objeyi ayn1 mesafede istenilen tarafta kopyalama islemi
yapilabilir. Eger baska kopyalama islemi yapilmayacaksa Enter ile komut bitirilir.

Sekil 1’de ofset komutu ile ilgili terimler ve ofset komutu ile yapilan kopyalama

side to offset —x'
\— select object

side to offset

@ﬁset

side to offset

islemleri goriilmektedir.

offset distance

f-h side to offset
4{ side to offset

select object select object

offsef distance

offset distance

select object

Sekil 2. Offset ile kopyalama islemleri

Specify offset distance or [Through/Erase/Layer]: Mesafe girmeden through ile devam

edilirse;



Select object to offset or [Exit/Undo]<Exit>: Kopyalanacak obje segilir.
Specify through point or [Exit/Multiple/Undo]<Exit>: Cizim alaninda bir nokta
isaretlenir. Kaynak obje isaretlenen noktaya kopyalanir (Sekil 3).

| S

Source object

Sekil 3. Through point ile kopyalama yapma

Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undol<Exit>; iletisinde M(Multiple)
secenegi ile devam edilirse ayni1 kopyalama mesafesinde, en son obje, isaretlenen

tarafta kopyalanarak ¢ok sayida ¢ogaltma yapilabilir.

Offset komutu icindeki diger segeneklerden Erase kaynak objeyi silmek, Exit komuttan
ctkmak, Undo son yapilan kopyalama islemini geri almak, Layer kopyalanacak objenin

hangi katmana ait olacagin belirlemekte kullanilir.

&

Objeleri silme (Erase Komutu) #=
Erase komutu resim tizerindeki istenmeyen ¢izim 6gelerini silmek icin kullanilir. Erase

komutuna ulasmak icin asagidaki yolarindan birisi uygulanir.

errase <=l veya € ¢l
Modify-erase

Arag qubugu &

Sekil 3'deki besgeni silmek icin; e <=, besgen secilir, <=ftusuna basilir.

Sekil 3. Erase komutu uygulanis:



Objeleri Kirpmak (Trim Komutu) L

Trim komutu kesisen nesnelerde istenmeyen fazlaliklar1 budayarak silmek amaci ile
kullanilir. Budama isleminin gergeklestirilebilmesi i¢in mutlaka atilacak kismin bir
cizgi ile smrlandirilmis olmast gerekmektedir. Trim komutuna asagidaki

yontemlerden biri ile ulasilir.

Trim <= veya TR <=l
Modify-Trim
Arag cubugu

Bu yollarindan biri kullanilarak komut ¢alistirildiginda:

Command:TRIM

Current settings: Projection=UCS, Edge=Extend

Select cutting edges...

Select objects or <select all>: Kesici gorevi yapacak obje veya objeler segilir.

Select object to trim or shift-select to extend or [Fence/Crossing/Project/ Edge/
eRase/Undo]: Kesilecek obje kesilmek istenen tarafindan isaretlenerek segilir.

Select object to trim or shift-select to extend or [Fence/Crossing/Project/ Edge/
eRase/Undo]: Baska kesilecek obje varsa segilir, yoksa Enter veya (sag tus) ile komut

bitirilir.

Sekil 4 a’da kesici obje olarak 1, kesilecek obje olarak 2 numarali ¢izgi secilmistir. Sekil

4 b’de ise kesici obje 2, kesilecek obje ise 1 numarali gizgiler secilmistir.

Ca
'\.1.-'

— |
EERIRE

Sekil 4. Trim ile kirpma

Objelerin her ikisi de kesilmek isteniyorsa;

Select objects or <select all>: Enter ile <select all> secilir ve objelerin tiimii kesici olarak
belirlenir.

Select object to trim or shift-select to extend or [Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]:
Kesilecek objeler kesilmek istenen taraflarindan segilerek kirpma isglemi yapilir. Bu

durumda tiim objeler kirpilmis olur.



Sekil 5. Tiim objeleri kirpmak

Select object to trim or shift-select to extend or [Fence/ Crossing/ Project/ Edge/

eRase/ Undol: iletisindeki diger secenekler Sunlardir:

Fence: Secilecek objeleri bir ¢izgi yardimiyla belirlemek icin kullanilir.

Crossing: Secilecek objeleri pencere acarak belirlemek igin kullanilir.

Project: 3boyutlu ¢izimlerde ¢alisilan diizlemi belirlemekte kullanilir.

Edge: Uzantilar1 kesisen objeleri kirpmak veya kirpmamak se¢imini yapmak igin
kullanilir. Extend secilirse uzantilar1 kesisen objeleri kirpmaya izin verir. No extend ise
kirpma isleminde uzantilar1 dikkate almaz.

eRase: Trim komutundan ¢ikmadan obje silmek i¢in kullanilir.

Undo: Son yapilan kirpma islemini geri almakta kullanilir.

Project: Budanacak nesnelerin ayni veya farkli diizlemlerde yer almasi durumunda iz

diistim seceneklerini ayarlar. Bunlar;

|<SElEDt DEjEDt to trim:Froject-Edge<-Tndo: p
INDne/UDs/?iew ==

None: Nesnelerin iz diistimlerini dikkate almaz sadece kesen nesneler budanur.

View: Gegerli bakis agisina gore olan iz diisiim esas alinarak budama yapilir.

UCS: Gegerli UCS " nin X, Y diizlemindeki iz diisiimii esas alinarak ii¢ boyutlu uzayda
kesisme olmasa da budama yapilir.

Edge: Budanacak nesnelerin birbiri ile kesisip kesismediklerinin kontroliinii saglar.

|¢Select object to trim:-Project-Edge-Undo: e
IExtend/HD extend <No extend::

Extend: Kesen kenar1 budanacak kenarin sanal uzantisina uzatip fazlalik kismi budar.

No Extend: Kesisme yoksa budama yapilmaz.



Objeleri Uzatmak (Extend Komutu) o

Bu komut secilen ¢izginin uzatilmasi i¢in kullamilir. Extend komutuna Modify

mentisiinden Extend segcilerek veya komut satirina Extend yazilarak ulagilabilir.

EXTEND <= veya EX <=l
Modity-Extend

Arag cubugu yollarindan birisi kullanilir.

Bu yollardan biri ile komut ¢alistirildiginda,

Command:_extend,

Current settings: Projection=UCS, Edge=Extend,

Select boundary edges ...,

Select object or <select all>: Smir gorevi yapacak obje segilir. Tiim objeleri birbirine
gore sinur kenari olarak tanimlamak igin <select all> secimi ile (Enter veya sag tus)
devam edilir.

Select object to extend or shift-select to trim or [Fence/Crossing// Project/ Edge/
Undo]: Uzatilmak istenen objeler segilir. Objeleri segerken uzatilmak istenen tarafa
yakin uglarindan isaretlemeye dikkat edilmelidir. Her isaretlenen obje smir kenara
kadar uzatilir ve yeni obje se¢imi iletisi gelir. Uzatilacak obje yoksa Enter ile komut
bitirilir. Cok sayida obje uzatilacaksa Fence veya Crossing ile ¢oklu secim yapilabilir.
Edge ile uzanti secenegi belirlenir. Extend uzantilar1 dikkate alir. No extend ise
uzantilar1 dikkate almaz, sadece uzatilacak objenin karsisinda siir dogrusu varsa

uzatma islemini yapar.

a3
Objeleri Kopyalamak (Copy Komutu) ' =
Copy komutu, segilen nesnelerin bir veya birden ¢ok kopyalanmasina imkani veren

komuttur. Copy komutunu kullanmak igin;

COPY 4= veya CO «=d
Modify-Copy

o

.\j

Arag cubugu yollarindan birisi kullanilir.

Bu yollardan biri ile komut ¢alistirildiginda,



Command: _copy

Select objects: Kopyalanacak obje veya objeler secilir. Se¢me islemi bitince Enter veya
(farenin sag tusu ile) devam edilir

Current settings: Copy mode=Multiple (Coklu kopyalama gecerli)

Specify base point or [Displacement/mOdel<Displacement>: Kopyalama sirasinda
esas alinacak (objelerin tutulacagi) nokta belirlenir.

Specifiy second point or <use first point as displacement>: Tutulan noktanin

yerlestirilecegi nokta belirlenir. Secilen obje kopyalanmais olur ($ekil 6).

O G O

| DDODD ODDOD
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—D1 Dy SPANPANPLSY

Sekil 6. Bir kopyalama islemi

+
Objeleri Tasimak (Move Komutu) o

Hazirlanan nesnenin {tizerinde degisiklikler yapilmadan baska bir yere tasinmasi

gerekebilir bu durumda Move komutu kullanilir. Move komutunu kullanmak igin;

MOVE ¢l veyaM <=l
Modify-Move

+
=0

Arag cubugu L-* | yollarindan birisi kullanilir.

Bu yollardan biri ile komut ¢alistirildiginda,



Command: _move

Select objects: Tasinmak istenen obje veya objeler segilir. Se¢im tamamlaninca Enter
veya farenin sag tusu ile devam edilir.

Specify base point or [Displacement]l<Displacement>: Tagima isleminde esas alinacak
nokta belirlenir. Bu nokta tagima sirasinda objelerin tutulacagi nokta gibi de
distintlebilir.

Specify second point or <use first point as displacement>: Tutulan noktanin

yerlestirilecegi nokta belirlendiginde obje veya objeler tasinmais olur (Sekil 7).

O &= O

o , | O
- —
Select objects Specify base point Specify second point

Sekil 7. Move komutu ile tasima

Specify base point or [Displacementl<Displacement>:iletisinde Enter ile

Displacement segilirse:

Specify displacement <0.0000,0.0000,0.0000>: Secilen obje veya objelerin bulunduklar:
noktadan ne kadar uzakliga tasinacaklar: belirlenir. Ornegin 50,50 degeri girilirse Sekil
8'de goriilen tasima islemi gergeklesir. Bu secenek Copy komutu icinde de

uygulanabilir.

<,

80

il
1/

50

Sekil 8. Objeyi uzaklik girerek tasima

11



Objeleri Dondiirmek (Rotate Komutu) O

Secilen nesneyi belirlenen bir nokta etrafinda girilen ac1 derecesinde dondiirme
isleminde kullanilan bir komuttur. Rotate komutu girildikten sonra dondiiriilmek
istenen ag1 yazilir ve daha sonrada nesne segilerek dondiirme islemi tamamlanir.

Rotate komutunu kullanmak igin;

ROTATE ¢= RO ¢
Modity- Rotate
Arag cubugu

Yontemlerinden biri ile ulasilabilir.

Command: RO

ROTATE

Current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise ANGBASE=0

Select objects: Dondiiriilmek istenen objeler segilir.

Specify base point: Dondiirme isleminde esas alinacak nokta belirlenir. Bu nokta
dondiiriilecek objenin tizerinde olabilecegi gibi disinda bir nokta da olabilir.

Specify rotation angle or [Copy/Reference] <0>: Dondiirme agis1 belirlenir. Segilen obje

veya objeler dondiirtiiliir ve komuttan ¢ikilir (Sekil 18).

Base point

m

Rotation angle=60

Sonug

Sekil 18. Rotate komutu ile dondiirme

Kavisli Birlestirme Yapmak (Fillet Komutu)

Birbirleri ile kesisen (veya uzantilar1 kesisen) objeleri istenilen yaricap degerinde kavis
ile birlestirmek i¢in Fillet komutu kullanilir.

FILLET ¢=d veyaF =l

Modify- Fillet

Arag qubugu Dyollarmdan birisi kullanilir.
Bu yollardan biri ile komut ¢alistirildiginda,

12



13

Command: £,

FILLET,

Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000,

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: Birlestirilecek ilk obje
secilir.

Select second object or shift-select to apply corner: Birlestirilecek ikinci obje segilir.

Secilen objeler gegerli yaricap degerine sahip kavis ile birlestirilir.
Komut ilk ¢alistirildiginda gecerli ayarlar soyledir:

Mode=TRIM: Objelerin teget noktalarindan itibaren kesilecegini gosterir.
Radius=0.0000: Yaricap degerinin 0 oldugunu gosterir.

Gegerli ayarlar1 degistirmek igin;

Radius: R ile secilerek yaricap degeri degistirilir. Kavislendirme veya yuvarlatma yari
cap1 degeri. Kavis yar1 ¢ap1 O girilirse ¢izgiler kesismese bile keskin kdse meydana
gelir. Yar1 cap degeri degistirilene kadar ayni kalir.

Trim: T ile secilerek Trim/No trim degisikligi yapilabilir. Kose yuvarlatilirken
nesnelerin kenar ¢izgilerine budama uygulama veya uygulamama segenegi sunar
Multiple: Ardisik olarak ¢ok sayida birlestirme yapilabilmesini saglar.

Polyline: Pline komutu ile ¢izilmis bir nesnenin biitiin koselerini aym yar1 gap ile
kavislendirme islemi yapar.

Undo: Son yapilan islemi iptal eder.

Sekil 9" da Fillet komutunun farkl segenekleri ile yapilan birlestirme islemleri goriilmektedir.

&, Q‘b
Radus=0 Radius =20 Radius =20

mode=Trim mode=No trim

DO D
(O (O°

Sekil 9. Fillet ile yapilan birlestirmeler
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Pah Kirmak (Chamfer Komutu) i

Birbirlerini kesen veya uzantilar1 kesisen dogrusal cizgileri istenilen uzunluk veya ag
degerlerinde pah ile birlestirmek i¢cin Chamfer komutu kullanilir. Komutu ¢alistirmak

igin,

CHAMFER =i CHA =i
Modify- Chamfer

=
e

oy

Arag cubugu yollarindan birisi kullanilir.

Bu yollardan biri ile komut calistirildiginda,

a) Distance ile iki kenar uzakligini vererek: Koselere komut girildikten sonra ilk olarak

pah kirilacak mesafeler ayarlanmalidir. Bunun i¢in D (distance) harfine basilir pah
kirma mesafeleri ayarlanir. Bunun igin iki tane mesafe isteyecektir. Ardindan pah

kirilacak 1. ¢izgi ve 2. ¢izgi secilir.

b) Angle ile kenar uzaklig1 ve ac1 vererek: Bunun i¢in komut girildikten sonra A harfine

basilir. Daha sonra bizden 6nce birinci kenarin kenar uzakhigmai isteyecektir. Ardindan
ikinci kenar icin aciy1 isteyecektir. Kenar ve agiy1 aldiktan sonra ona baglh olarak koseyi

yuvarlatacaktir.

Command: cha,

CHAMEFER,

(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 0.0000, Dist2 = 0.0000,

Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: Pah
kirilarak birlestirilecek ilk ¢izgi segilir.

Select second line or shift-select to apply corner: ikinci cizgi secilir ve komut bitirilir.
Komut ilk ¢alistirildiginda Distl ve Dist2 degerleri 0 oldugundan segilen ¢izgiler keskin
kose biciminde birlesir (Sekil 10).

Dist1=0 Sonug
Dist2=0
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Sekil 10. Dist1 ve Dist2=0 degeri ile pah kirmak

Sekil 11"de farkli degerler ve secenekler ile pah kirma 6rnekleri goriilmektedir.

10
= l\ =
Dist1=10 = Dist1=10
Dist2=10 Dist2=10
moda=Trim Sonug mode=No trim Sonug
20 1, g
L 2
1 1 =
) RI
< 1 Sl
Dist1=20 2 Dist1=20
Dist2=10 Dist2=10
moda=Trim Sonug mode=Tnm Sonug
S S T
20 !
a 4
! "
2 74
Dist1=20 :5’
Angle=60 : £
—Tri Sonug
mode=Trim
S - Di1=7 T—
Dist2=7
mode=Tnm
Polylne

Sekil 11. Chamfer ile yapilan birlegtirmeler

Objeleri Kirmak (Break Komutu)

]

Break komutu biitiin olan bir nesnenin belirli bir kismini silmeye veya nesneyi kirmaya

(iki veya daha fazla sayida parcalamak, koparmak) yarar. Break komutu; ¢izgi, yay,

cember, elips, donut vb. bircok nesneye uygulanabilir. Break komutuna asagidaki

yontemlerle ulasilabilinir.

BREAK ¢=i BR ¢=d
Modify- Break

Arag cubugu ve

i | Y

Bu ara¢ ¢cubugundaki

komut ¢alistirildiginda,
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Command:_break Select object: Kirilacak obje secilir. Se¢me noktas1 ayn1 zamanda ilk
kirma noktasidir.
Specify second break point or [First point]: Objenin kirilacag: ikinci nokta segilir. iki

nokta arasi silinir ve obje iki ayr1 obje haline gelir (Sekil 12).

Secme noktasi Second break point
R

\\;\-‘ j /

g

Sekil 11. Iki noktadan kirmak

C

Komut ¢ubugundaki komut ¢alistirildiginda

Command:_break Select object: Obje secilir.
Specify second break point or [First point]:_f
Specify first break point: Objenin kirma noktas: isaretlenir. Obje bu noktadan kirilir ve

iki ayr1 obje meydana gelir (Sekil 3.12).

Secme r\10k1a5|
\
X
N i
/
i
Second break point Sanug
Secme nokiasi
\"'\\ First break point
N\ N 1.obje —
\\ N\ ‘\1
S 8 3
- ! : -~ ‘
Second break point @ 2.0obje e

Sekil 12. Farkli se¢gme noktalari ile objeleri kirmak

a) Tek noktadan cizgiyi iki parcaya ayirma: Bunun igin 6nce ¢izgi segilir, daha sonra

parcalanacak nokta segilir. Enter a basildiginda ¢izgi iki par¢a olmus olur.

b) iki nokta secerek cizginin belli bir bolgesini kaldirma: Bu islemde 6nce cizgi segilir

(buras 1. nokta kabul edilir) daha sonra baska bir noktaya tiklanir (burasi ikinci nokta

kabul edilir) bu iki nokta arasini silecektir.
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Eger tiklanan ilk noktay1 cismi segmek daha sonra 1. ve 2 noktalar1 ayr1 ayr1 vermek
istiyorsaniz, ilk tiklamada cismi segin, ardindan F (firs point anlaminda) harfine basin 1

ve 2 noktalara tiklayarak iki nokta arasini silin.

Objeleri Birlestirme (Join Komutu)

Birbirinden ayr1 bagimsiz cizgisel nesneleri bir biitiin olusturmak tizere birlestirir.
JOIN = | ¢=d
Modity- Join

e

Arag qubugu
Komut ¢alistirildiginda,

Command:

JOIN Select source object: birlestirilecek objelerden ilki secilir
Select lines to join to source: 1 found

Select lines to join to source:

1 line joined to source

Not: iki cizgi parcasi kesinlikle ayni hat tizerinde olmal1 ve birbiriyle a¢1 yapmamalidur.
Aralarida bosluk olmasi birlestirilmesine engel degildir.

Not: Birlesik cizgi, ¢izgi ve yaylardan olusan nesneler bir biitiin olusturmak {izere
birlestirilebilinir. Ancak aralarinda higbir sekilde bosluk olmamalidir. Ayrica poligon
s0z konusu oldugunda tiimiiniin ayn1 UCS iginde ayn1 XY diizlemine paralel olmalar:

zorunludur.

Ayna Goriintiisii Elde Etmek—Simetri Cizmek (Mirror Komutu)

Objeleri bir eksen etrafinda gevirerek ayna goriintiisii elde etmek icin Mirror komutu
kullanilir. Ayna goriintiisii elde etmek objelerin simetrisini ¢cizmek demektir. Bu komut

simetrik cizimlerde kullaniciya kolaylik saglar.

MIRROR 4= MI 4=l
Modify- Mirror

Arag cubugu

Komut ¢alistirildiginda,



Command: _mirror

Select objects: Simetri goriintiisii yaratilmak istenen objeler segilir.

Specify first point of mirror line: Simetri ekseninin ilk noktasi belirlenir.

Specify second point of mirror line: Simetri ekseninin ikinci noktasi belirlenir.

Erase source objects[Yes/No]<No>: Kaynak objelerin silinip silinmeyecegi belirlenir.

Enter ile devam edilirse segilen objeler silinmez ($ekil 13).
4

MIRROR LINE

B
=]

Sekil 13. Objelerin simetri goriintiisiinii yaratmak

Obje Dizisi Olusturmak (Array Komutu)

Secilen nesneyi dairesel veya dikdortgenel bir merkez etrafinda istenen say1 kadar

kopyalamak i¢in kullanilan komuttur. Array komutunu kullanmak igin;

ARRAY ¢=i AR ¢=d
Modify- Aray

[
Arag gubugu 5

Komutlar: kullanilir. Komut ¢alistirildiginda Array diyalog kutusu agilir (Sekil 13).

*) Polar Amay Select objects
0 objects selected
E Rows: 4 m:l Columns: 4
Offset distance and direction
cooo
ooood
Row offset: 1 [=l=1=]=]
[‘-:i} ===
Column offset: 1
Angle of amay: 0
(Y)  Bydefaut, if the row offset is negative,
5 rows are added downward. F the QK
column offset is negative, columns are
TP zdded to the left.

Sekil 13. Rectangular Array diyalog kutusu

18
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Diyalog kutusunun tist kisminda iki segcenek yer alir. Dikdortgen diizen segenegi secili
olarak gelir. Dairesel (kutupsal) diizende ¢ogaltma yapilacaksa Polar Array segenegi

isaretlenir. Diyalog kutusunun igerigi yapilan secime gore degisiklik gosterir.
Dikdortgen diizende ¢ogaltma yaparken;

Select objects: Cogaltilacak objeleri se¢mek {izere diyalog kutusunu kapatir ve ¢izim

ekranina gegilir.

Rows: Cogaltmanin kag satir halinde yapilacag: belirlenir.
Columns: Cogaltmanin kag siitun halinde yapilacagi belirlenir.
Row offset: Satirlar arasindaki mesafe belirlenir.

Column offset: Stitunlar arasindaki mesafe belirlenir.

Angle of array: Cogaltma diizeninin yataya gore agis1 belirlenir.

Row offset, column offset ve angle of array satirlarinin yaninda yer alan butonlarla
satir ve siitun araliklar: ile a¢1 degerleri rakam girmek yerine isaretleme yoluyla da

belirlenebilir. Sag taraftaki pencerede ¢cogaltma diizeni hakkinda bir goriintii olusur.

Preview butonu ile yapilan belirlemeler sonucu nasil bir ¢ogaltma meydana

geleceginin on izlemesi yapilir.

OK butonu ile ¢ogaltma islemi gergeklestirilir Sekil 14’de Array komutu ile yapilmis bir
ornek goriilmektedir.

66

15

b

Sekil 14. Rectangular Array ile cogaltma islemi

Cogaltilan obje




Dairesel diizende ¢ogaltma yapmak icin Polar Array segenegi isaretlenirse diyalog

kutusunun igerigi Sekil 15'teki gibi degisir.

B A"ay &
i @ Select objects

0 objects selected

Bectangular Amray

Centerpoint: X 193 Y: 699 @

Method and values
Method: =
Total number of items & Angle to fill - | |:|
+
Total number of tems: 4 |:|
Angle to fill: 60 E =
Angle between items: 9( I

!) For angle to fill, a positive value specifies
S counterclockwise rotation. Anegative value OK

T specifies clockwise rotation. P ——

o Cancel

/| Fotate tems as copied More ¥ —
Help

Sekil 14. Rectangular Array ile cogaltma islemi
Bu diyalog kutusunda:

Select objects: Cogaltilacak objeleri segmek {izere diyalog kutusunu kapatir ve ¢izim
ekranina gegilir.

Center point: Cogaltmanm merkez noktasi, X ve Y koordinat degerleri girilerek veya
yandaki buton yardimiyla ¢izim alaninda nokta isaretleyerek belirlenir.

Method: Dairesel ¢ogaltma islemi 3 farkli yontemle yapilabilir. Bu sekmeden hangi

yontemin uygulanacagi segilir. Bu yontemler:

Total number of items&Ang]le to fill: Toplam 6ge sayis1 ve doldurulacak ag1
Total number of items&Angle between items: Toplam 6ge sayis1 ve 0geler arasindaki
ac1

Angle to fill&Angle between items: Doldurulacak a¢1 ve dgeler arasindaki a1

Hangi yontem secili ise asagidaki satirlara gerekli degerler girilir. Doldurulacak agi
degeri olarak pozitif bir say1 girilirse doldurma islemi saatin tersi yonde, negatif bir

say1 girilirse saat yoniinde yapilir. 360 degeri girilirse ¢epegevre doldurma islemi

yapilir.

Rotate items as copied segili ise cogaltilan obje merkeze gore dondiirtiliir.

Sag taraftaki pencerede ¢ogaltma diizeni hakkinda bir goriintii olusur.

20



Preview butonu ile yapilan belirlemeler sonucu nasil bir ¢ogaltma meydana

geleceginin 6n izlemesi yapilir.

OK butonu ile ¢ogaltma islemi gerceklestirilir.

Sekil 16'da diyalog kutusundaki degerler ile yapilan ¢ogaltma islemi goriilmektedir.

[~ Y
As Array Cx)
") Rectangular Aray @ Polar Aray Select objects
1 objects selected
Centerpoint: ~ X: -80 Y: 980
Method and values
Method: =
Total number of tems & Andle to fil -
0+ q
Total number of items: 8
Angle to fill: 360 N> —— Z
Angle between items: 45 5
( 1) Forangle tofil, a postive value specifies
g counterclockwise rotation. Anegative value
specifies clockwise rotation.
, .
[¥] Rotate items as copied More ¥

&

Sekil 16. Polar Array ile cogaltma

Cogaltilan obje —

S

1

—

&

Sekil 17 a ve b’de farkli deger girisleri ile yapilan cogalmalar goriilmektedir.

Cogaltilan obje \[

1050,1020

pe
A Array M
() Rectangular Amay @ Polar Aray Select objects
1 objects selected
Centerpoint: X 1050 Y: 1020
Method and values
Method:
Total number of tems & Angle tofil -
Total number of items: 8 5
Angle to fil: 240 Wi
Angle between items: 34 [
) For angle to fill, a posttive value specifies
= counterclockwise rotation. A negative value
specifies clockwise rotation.
=
[¥] Rotate items as copied e
Help.
\
d
-
A Aray ==
() Rectangular Amay @) Polar Amay Select objects
— 0 objects selected
Centter point X -127532 Y. 980 58
Method and values
Method: =
Total number of tems & Angle to fill VI R B
+
Total number of items I iy ch
Angle tofill 360 =
Angle between items 50 m
[ [l For angle tofill, a positive value species
counterclockwise rotation. A negative value oK
specifies clockwise rotation.
M = Preview <
ste tems as copied L T
Help
\

Sekil 17. Array ile cogaltmalar

S5}
=

%

= ]\

Codgaltilan obje \[

]

N
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Objeleri Olgekle Biiyiitmek veya Kiiciiltmek (Scale Komutu)

Nesnenin 0Olgegini degistirerek yeniden istenilen Olgekli nesneyi olusturmak igin
kullanilir. Scale komutu girildikten sonra istenilen 6lgek degeri yazilarak nesne segilir

ve boylece istenilen Olgekteki nesne elde edilmis olur. Scale komutunu kullanmak igin;

SCALE =i SC ¢=d
Modify- Scale

Arag cubugu Dj

Komutlarindan biri kullanilabilinir.

Command: sc

SCALE

Select objects: Obje veya objeler segilir.

Specify base point: Olgekleme sirasinda esas aliacak nokta belirlenir.

Specify scale factor or [Copy/Reference] <1.0000>: Olgek katsayisi girilir. Segilen
objeleri biiytitmek igin 1 den biiytiik, kiigliltmek i¢in 1 den kiigiik bir deger girmek
gerekir. Sekil 19'da scale komutu ile yapilan biiyilitme ve kiigiiltme islemleri

goriilmektedir.

L

Base point Base point Sonu
Scale factor=2 Sonug Scale factor=0.5 ¢

Sekil 19. Scale ile biiyiitme ve kiigiiltme

Objeleri Cekerek Uzatmak veya Kisaltmak (Stretch Komutu)

Bu komut bir nesnenin istenilen bir boliimiinii uzatip kisaltmak icin kullanilan bir
komuttur. Stretch komutunu kullanirken komut satirina Stretch yazildiktan sonra
nesnenin uzatilacak veya kisaltilacak olan kismi secilir ve eger deger belli ise deger

girilir. Bu sekilde uzatma veya kisaltma islemi tamamlanmis olur. Stretch komutunu
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kullanmak igin Modify kayar meniistinden Stretch segilir veya komut satirma Stretch

yazilarak ulasilabilir.

STRETCH ¢=d SC =l
Modify- Stretch

Arag cubugu [_’—

Command: s

STRETCH

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

Select objects: Specify opposite corner: Objeler sagdan sola dogru pencere agarak
secilir. Objelerin sadece uzatilmak istenen uglarinin pencere igine girmesine dikkat
edilmelidir.

Specify base point or [Displacement] <Displacement>: Uzatma veya kisaltma
sirasinda tutulacak nokta belirlenir. Bu nokta objenin bir noktasi olabilecegi gibi
disinda bir nokta da olabilir.

Specify second point or <use first point as displacement>: Tutulan noktanin yeni yeri
belirlenir. Fare ile isaretlenebilecegi gibi uzatma veya kisaltma miktar1 girilerek de

islem tamamlanabilir (Sekil 20).

7 N N ¥ N \
\ . L T/ N P /
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Ease point Second poﬁ
{ %
N J

Sonug

Sekil 20. Stretch komutu ile yapilan uzatma islemi

Objeleri Patlatmak (Explode Komutu)

Birden fazla objeden olusan ancak tek bir obje gibi tanimlanan objeleri bilesenlerine
ayirmak icin Explode komutu kullanilir. Birden fazla bileseni olan objelere genel olarak

blok adu verilir. Ornegin, polyline komutu ile cizilen coklu cizgiler, polygon komutu ile



cizilen ¢okgenler, dlgiiler, yazilar ve block komutu ile olusturulan bloklar bu 6zellikteki

objelerdir.

EXPLODE ¢= EX <=
Modity- Explode

I

Arag ¢ubugu -

Command: _explode
Select objects: Patlatilacak obje veya objeler secilir. Sag tus veya Enter ile seg¢im

onaylandiginda obje blok 6zelligini kaybeder ve komuttan ¢ikilir.

Objelerin Ozelliklerini Degistirmek (Properties ve Match

Properties Komutlari)

Properties Komutu

Objelerin tiim o6zelliklerinin okunabildigi ve degistirilebildigi diyalog kutusunu agmak

icin Properties komutu kullanlir.

PROPERTIES <= PR =
Modify- Properties
(]

—
.

Arag cubugu

yollarindan biri kullanilarak komut calistirildiginda Properties diyalog kutusu acilir
(Sekil 21). Aglan bu iletisim kutularimin igerigi segilen objenin tiirine gore farklilik
gostermektedir. Herhangi bir obje se¢ilmediginde (No selection) ¢alisilan dosyaya ait 6zellikler
okunurken bir dogrusal ¢izgi secildiginde (Line) ¢izginin rengi, ait oldugu katman, ¢izgi tipi
Olcegi, baslangic ve bitis noktalarinin koordinatlari, uzunlugu gibi bilgiler okunabilmektedir.
Diyalog kutular iizerinden objenin 6zellikleri okunabildigi gibi bu 6zellikleri degistirmek de
miimkiindiir. [lgili satira girilen yeni degerler Enter ile onaylandiginda yapilan degisiklik cizim
alaninda goriilebilir. Cizilen bir dairenin renk, katman, yaricap, merkez noktas: gibi
degiskenleri tizerinde yapilan yeni belirlemeler ve bunlarin sonucu goriilmektedir. Diyalog
kutusunun yeri ve biiyiikliigli degistirilebildigi gibi otomatik olarak gizlenme, Seffaflik ayarlar
da kullanici tarafindan yapilabilir. Bu belirlemelerin yapildig1 mentiilere diyalog kutusunun sag

ust kismindaki sekmeler ile ulasilir.
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3 ’Nu selection v] S I
= ene
General - Color | M Byloyer
Color M Bylayer Layer 0
Layer 0 Linetype ——— Bylayer
Linetype ByLayer Linetype sc... |1
Linetype scale |1 Plotstyle  |ByColor
. X Lineweight | e Bylayer
Lineweight ByLayer -
X Hyperlink
Thickness 0

Thickness |0

Material ByLayer

Shadow displ...| Casts and Receiv...

Plotstyle a4 e

Plot style ByColor Start Y 1050
Start Z 0

plﬂt st_‘,rletable ND”E End X 855

Plot table att... |Model End Y 1050
Plot table type |Mot available EndZ 0
View & X o
Center X 24456814 Debat 0
Center Y 1177.7524 fe'taﬁ 2
Center £ 0 =g >
. Angle 0

Height 15086113

Width 3059.9403

Properties

i8] Properties

[

Sekil.21. AutoCAD Properties penceresi.

Match Properties Komutu

Bir objenin tiim veya segilen bazi 6zelliklerinin bir baska objeye uygulanmas: igin

Match Properties komutu kullanilir.

MATCHPROP ¢=d PR ¢=d
Modify- Matchprop

Arag gubugu =

Command: matchprop

Select source object:Kaynak obje secilir.

Current active settings: Color Layer Ltype Ltscale Lineweight Thickness
PlotStyle Dim Text Hatch Polyline Viewport Table Material Shadow display

Multileader: Gegerli ve aktarilacak ayarlarin listesi




Select destination object(s) or [Settings]:Hedef obje veya objeler segilir.

Select destination object(s) or [Settings]:BaGka obje secilmeyecekse Enter ile komut
bitirilir. Kaynak objenin tiim 6zellikleri hedef objeye uygulanmis olur.

Settings ile devam edilirse kaynak objenin hangi Ozelliklerinin hedef objeye
uygulanacagi, agilan bir diyalog kutusu yardimiyla belirlenir. Match Properties

komutu ile ilgili 6rnekler Sekil 22’de goriilmektedir.

D R SRR R SR G

ONCE select source object selgct destination SONUC
object(s)

Sekil 22. Match Properties ile objelerin 6zelliklerini degistirme

Goriintii Kontrol Sistemleri

Cizim programlan ile yapilan ¢izimler her zaman aym biyiikliikte olmaz. Binlerce
parcadan oluGan bir makinenin montaj resmi ile bu makinenin kiigiik bir pargasim
ayni bakis uzaklig ile gorebilmek miimkiin degildir. Kullanicilar yaptiklar: ¢izimin
tamamin1 veya ¢ok kiigiik bir detayini ekrana getirmek igin farkli bakis uzakliklarinm
kullanmak zorundadir. Bazi durumlarda da goriintii biyiklini degistirmeden
goruntiiyti kaydirmak gerekebilir. Bu tiir kontroller goriintii kontrol komutlar ile
yapilir (Sekil 23).

@ Pan (Resmi Kaydirma):

Zoom komutu ile bazen resimler ekranin disina tasmis olabilir. Bu resimleri belli bir
miktarda kaydirmak i¢in Pan komutu kullanilir. Yani ekrandaki herhangi bir noktay1
bagka bir noktaya tasima islemidir. Bu komut ¢alistirildiginda ekranda bir el simgesi
belirir. Bu simge ile ekranda bir nokta belirlenir ve bu noktay1 saga — sola ve yukar1 —
asagiya dogru siiriikleyerek resmi kaydiririz. Pan komutunu ulasmak igin View

meniisiinden Pan secilerek veya komut satirina PAN yada P yazilarak ulagilabilir.

Goriintiiyii Biiytitmek veya Kiiciiltmek

Zoom ( Goriintii Biiyiiltme - Goriintii Kiiciilitme ): Bu komutla ¢izim istenilen oranda



buytltiliir veya kiigultiiliir. Bu islemler yapildiginda resmin gercek boyutunda bir
degisiklik olmaz sadece resim gorsel olarak biiylir veya kiiclliir. Bu komut
kullanilirken alt komutlar1 vardir. Zoom komutuna ulasmak i¢in View mentisiinden
Zoom secilerek veya komut satirina Zoom yazilarak ulasilabilir. Zoom komutunun alt

mentileri su sekildedir:

ICDmmand: T LO0M
Iéll/CentEr/DgnamiD/Extents/PreviDus/Scale(K/KP}/HindDw/<Realtime>:

Zoom All: Bu alt komutla ekranda ¢izili olan biitiin nesneler goriintiilenir. Kullanimi

icin komut satirina Zoom yazilir daha sonrada All yazilarak komuta ulasilir.

Zoom Center: Bliyiiltme ve kiiciiltme oranlar1 verilmek kaydiyla ekranda belirlenen bir
nokta ekranmn tam ortasma getirilir. Bu komut girildiginde c¢izim {izerinde nokta
secildikten sonra biiylime veya kiiciilme orani girilerek islem tamamlanmis olur.
Kullanim1 i¢in komut satirina Zoom yazilir daha sonrada Center yazilarak komuta

ulagilir.

Zoom Dynamic: Bu komut girildiginde ekrandaki kareler igerisindeki X isareti mause ile
tiklanarak — haline getirilir ve kutucuk istenilen oranda kiigiiltiilerek tekrar mause ile
tiklanarak X haline getrilir. Son asamada zoom yapilacak olan bdlgenin {izerine
getirilerek Enter tusuna basildiginda belirlenen bolge ekranda biiyiiyerek gelecektir.
Kullanimi i¢in komut satirma Zoom yazilir daha sonrada Dynamic yazilarak komuta

ulasilir.

Zoom Previous: Zoom komutu ile yapilan ekran diizenlemelerini her defasinda bir islem
olmak tizere geri alir. Kullanim1 i¢in komut satirina Zoom yazilir daha sonrada Previos

yazilarak kamuta ulagilir.

Zoom Extents: Cizim alanmin smirlarina bakmaksizin ¢izimin tamaminin ekrani
kaplayacak sekilde gosterir. Kullanimi i¢in kamut satirma Zoom yazilir daha sonrada

Extents yazilarak komuta ulagilir.

Zoom Window: Gortinlisiin ¢apraz iki kosesi isaretlenerek olusturulan gergevenin iginde
kalan kismin ekrani kaplayacak sekilde biiyiiltiir. Kullanimi i¢in komut satirma Zoom

yazilir daha sonrada Window yazilarak komutu ulasilir.
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Zoom Scale: Ekrandaki goriintiiniin merkezi sabit kalmak {izere girilecek rakama gore
istenilen oranda biiyiitiliip kiigtiltiilmesini saglar. Kullanimi i¢in komut satirma Zoom

yazilir daha sonrada Scale yazilarak komuta ulagilir.

Cizim Alanini Yenilemek

Cizim sirasinda yapilan bazi islemler sonucunda ekranda birtakim artik gizgiler ve
noktalar kalabilir. Ayrica goriintii biliyiitme ve kiigiiltme islemlerinden sonra egrilerin
goriiniimiinde bozulmalar olabilir. Bu tiir goriintii sorunlarmi gidermek i¢in Redraw

(klavyeden R) ve Regen (klavyeden RE) komutlar: kullamlir.

Redraw ( Cizimi Tekrarlama ): Ekranda ¢izilen objeye ait olmayan pointler bu kamutla
beraber ekrandan tekrar temizlenir. Kisaca bu komut ¢izimi yeniden olusturmak igin
kullanilir. Redraw komutuna ulasmak i¢in View meniisiinden Redraw segilerek veya

komut satirma Redraw yazilarak ulagilabilir.

Regen (Cizimi Yeniden Olusturma):Bu komutla ¢izimde bazi1 degisiklikler ekrana tam
olarak yansitilmadig1 durumlar olabilir. Bu gibi durumlarda resmi yeniden olusturmak
icin Regen komutu kullanilir. Regen komutuna ulagsmak i¢in View mentisiinden Regen

secilerek veya komut satirina Regen yazilarak ulasilabilir.

Regen All (Tiim Cizimi Yeniden Olusturma): Regen All komutu ekranda bulunan farkl
farkli pencerelerde bulanan tiim resmi yeniden olusturmak icin kullanilir. Regen All
komutuna ulagsmak i¢in View meniisiinden Regen All segilerek veya komut satirina

Regen All yozilarak ulasilabilir.
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Odev 1. Asagidaki sekli inceleyerek hangi komutlar ile gizilecegini belirleyiniz. Daha sonra

¢izim asamalarini inceleyerek kontrol ediniz.
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Odev 2. Asagidaki sekli inceleyerek hangi komutlar ile gizilecegini belirleyiniz.

40

Odev 3: Line komutu ile dis cizgileri ¢iziniz

!
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Odev 4: Offset ve Trim komutlari ile sol alt kdseyi olusturunuz.

Odev 6: Diizenleme ve diizeltme komutlar1 ile gerekli diizeltme, diizenleme ve

degisiklikleri yaparak asagidaki sekli ¢iziniz.




Odev 7: Diizenleme ve diizeltme komutlar1 ile gerekli diizeltme, diizenleme ve

degisiklikleri yaparak asagidaki sekli ¢iziniz.

Odev 8: Diizenleme ve diizeltme komutlar1 ile gerekli diizeltme, diizenleme ve

degisiklikleri yaparak agsagidaki sekli ¢iziniz.
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Odev 9: Diizenleme ve diizeltme komutlar1 ile gerekli diizeltme, diizenleme ve

degisiklikleri yaparak asagidaki sekli ¢iziniz.
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