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Onsoz

Hizli Baslangi¢ Kilavuzu, 4AMCAD ana 6zelliklerinin ve fonksiyonlarinin hizli ve kolay bir
tanitimini saglayacaktir. Programin tim o6zellik ve fonksiyonlari Kullanici Kilavuzunda
bilgilendirici drneklerle ayrintili bir bigimde sunulmus ve anlatiimistir.

AMCAD alternatif CAD yazilimi tam DWG uyumlulugu saglar. AutoCAD benzeri gizim
ortamina sahiptir. AutoCAD komutlarini, mendlerini, komut senaryolarini, bigimlerini,
desenlerini, vb. tam destekler.

4AMCAD programi dort sirim halinde mevcuttur:

4MCAD Viewer: CAD dosyasini goruntiuleme, yazdirma. Yazi ve ol¢ilendirme ekleme.
4AMCAD Classic: 2B/3B CAD Tam Tasarim.

4AMCAD Standard: 4MCAD Classic + Resim Yénetimi + Dokulandirma.

4MCAD Professional: 4MCAD Standard + 3B Kati Modelleme + VBA Destedi +
Kitiphane Yonetimi.

Bu hizli baglangi¢ kilavuzu tim bu doért farkli 4MCAD strimdnin temel konularini
kapsamaktadir. Daha belirgin olarak, kilavuz kullaniciya ilk énce kurulumu nasil
yapacagini, ardindan yeni bir ¢izim Uzerinde nasil galisacagini, gizim ayarlarinin (sayfa
boyutu, Olgek faktoérl, yazi yuksekligi, vb.) avantajlarindan yararlanmayi ve gizim
araglarini (nesne yakalama ayarlari, dik yakalama, vb.) anlatmaktadir. Bu kilavuz ayni
zamanda cizgiler, daireler ve yaylar gibi basit nesneler ile ¢oklu cgizgiler, strekli edrisel
cizgiler gibi karmasik nesnelerin kullanimiyla ilgili genel ilkeleri saglamaktadir. Cizim
etrafinda hareket etme, koordinat sistemiyle ¢alisma ve mevcut ¢izimi yazdirma gibi
diger 6nemli temel konularda kisaca anlatiimistir. Tim bu yetenekler, AutoCAD® gibi
gelismig, cok yonlu ve guglu CAD programlarindan olan 4MCAD’in kullanicilarina
sundugu hizh ve efektif cozimlerin sadece bir bélimuddar.

Cok sayida yetenegi olmasina karsin, 4MCAD yeni kullanicilarin bile rahatlkla 6grenip
kullanabilecegdi bir programdir. Oncedende belirtildigi gibi bu kilavuz kullanicinin
programa adapte olmasini saglamayi amagclayan kisa bir kitapdir. Tum bilgi ve komutlar
detayli bir bicimde bes yuz sayfali 4AMCAD kullanici kitabinda anlatilmistir.
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1. Kurulum - Baslangig¢

1.1 AMCAD Kurulumu

1. 4MCAD Kurulum CD’sini CD-ROM surtcusine (D: , E: vb.) takin veya Internet'ten
yuklediginiz kurulum uygulamasini ¢alistirin.

2. Kurulum penceresi gorindiginde, kurulum dilini segin ve OK butonuna tiklayin.
3. Asagidaki pencere gériintilendiginde sézlesmeyi kabul edin ve ileri'ye tiklayin.
8 4MCAD  PRO - Kurulumu - =

Lisans Anlasmasi ‘A\

Litfen devam etmeden dnce asadidaki énemli bilgileri okuyun, A

Litfen Asadidaki Lisans Anlasmasini okuyun. Kuruluma devam edebilmek icin bu
anlasmay kabul etmelisiniz.

4M YAZILIM URUNLERI SON KULLANICI ~
LISANS ANLASMASI

(Asaqidaki kosullar iiriiniin tam siirilmii igin gegerlidir)

BU YAZILIM URUNUNU KURARAK, KOPYALAYARAK YA DA ISLETIM
SISTEMI BILESENLERINI KULLANARAK ASAGIDAKI 4M YAZILIM
URUNLERINI KULLANMA HUKOM VE KOSULLARINI KABUL ETMIS |,

TR e e T N LR L b B a t o s B N2 Tl LT A P B R TN P L IR i Pl VR T A o TR P N TR ]

(®) Anlasmay kabul edivorum.
() Anlasmay kabul etmiyerum,

4. Kurulum tamamlanincaya kadar ekran talimatlarini takip edin.
5. Kurulum sonrasi 4MCAD, programlar listesine dahil edilecektir.



2. AMCAD Ortami & Komutlar

2.1 AMCAD Ortami

}

4MCAD komut gruplari “Dosya” (File), “Duzen” (Edit), “Gérunim” (View), “Ekle” (Insert),
“Bicim” (Format), “Araglar’ (Tools), “Dokulandir” (Render), “Arti” (Plus), “Ciz” (Draw),
“Olgtilendirme” (Dimension), “Degistir” (Modify), “Pencere” (Window) ve “Yardim” (Help)
menulerinde bulunmaktadir.
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2.1.1 AMCAD ile Galisma

4AMCAD penceresi ve onun elemanlariyla gesitli yollarla ¢alisabilirsiniz. Ornegin, arag
cubuklarini géruntileyebilir ve tekrar duzenleyebilirsiniz. Komut Satirini (Command
Bar) ve Durum Cubugunu (Status Bar) goéruntileyebilir veya kaldirabilirsiniz. Ara¢
Cubuklarini ve Komut Satirini ekranda istediginiz yere tasiyabilirsiniz veya 4MCAD’in
ana penceresindeki 4 kenardan birine gétirebilirsiniz.

Avag Palotlori - Tam Palotior

A. Pencerenin (st tarafindaki Menii cubugunu (Menu Bar) ézellestirebilirsiniz.

B. Ara¢ Cubuklarinin (Toolbar) vyerini degistirebili, komutlar ve makrolar ekleyerek
Ozellegtirilmis yeni ara¢ cubuklarini olusturabilirsiniz.

C. Cizim Penceresi (Drawing Window), ekranda ¢izimlerinizin gériindiigd alandir.

D. Model ¢iziminiz ve c¢ikti yerlesimi arasinda gec¢is yapmak isterseniz buradaki sekmeyi
tiklayin.

E. Komutlari yazabileceginiz Komut Satirini (Command Bar) ekranda istediginiz yere
konumlandirabilirsiniz.

F. Durum ¢ubugu (Status Bar) ¢izim aninda ayarfarin durumunu, imlecin ekrandaki yerini,
katman adi ve diger ayarlari gésterir.

G. Kullanicr koordinat sistemi (UCS) ikonu ¢izimin 3 boyutlu diizlemdeki durumunu gésterir.
H. Ara¢ Cubuklarini (Toolbar) ekranda istediginiz gibi hareket ettirebilirsiniz.

I. Cizimdeki tiim nesneleri Ozellikler Panelinden (Properties Panel) yénetebilirsiniz.

2.1.2 Komutlarin Kisayol Meniileri ile Goruntilenmesi

Kisa yol menusu (Shortcut Menu) 6zel komutlar igin hizli erisim sadlar. Bir nesneye,
ara¢ cubuguna, durum gubuguna, Model veya Yerlesim (Layout) sekmelerine farenin sag
tusu ile tikladiginizda kisa yol menudsu goéruntilenir. Bu meniddeki komutlar segcmis
oldugunuz nesnelere uygulayabileceginiz komutlardir.

Farenin imleci bir ara¢ gubugu Uzerinde iken sag tiklaninca, acgilan kisa yol menusinde
komut satiri, durum gubugu ve cesitli ara¢ gubuklarini agabilir veya kapatabilirsiniz. Bir
veya daha fazla nesne segilip fare ile sag tiklama yapilirsa, program segcili nesnelerle
ilgili degisiklik yapilabilecek komut listesini bir kisa yol menusuyle size sunar. Obje



Yakalama (Entity Snap) kisa yol menusinu goéruntulemek icin, klavyenin Shift tugsu
basili iken ¢izim penceresinde herhangi bir yerde farenin sag tusuna tiklamaniz yeterlidir.

2.1.3 Arag¢ Cubuklarinin Gorlintlilenmesi veya Gizlenmesi

4MCAD'i ilk calistirdiginizda ¢oklu ara¢ ¢ubuklari géruntilenir. 4AMCAD, kullaniciya bir
dizineden cok ara¢ cubugunu kullanma, 6zellestirme ve kaldirma imkanini saglar. Arag
cubuklarini hareket ettirebilir, tekrar boyutlandirabilir ve yeni ara¢ gubuklari
olusturabilirsiniz. Ara¢ cubuklarini goéruntilemek ya da gizlemek icin bir kisa yol
menusunu kullanabilirsiniz.

Arac cubuklarindaki simgelerin biiyik, kiiciik veya renkli olmasini saglayabilirsiniz. imleg
ile Uzerine gelindiginde simgelerin tanimlanmasini saglayan Arag ipuclarini (Tooltips)
gizleyip goéruntilebilirsiniz. Bu islem igin Gortinim > Ara¢ Cubuklar (View > Toolbars)
komutunu kullanabilirsiniz.

Arag cubuklari pencere icinde sabitlenebilir ya da gezdirilebilir. Gezen bir ara¢ gubugu
ekranda herhangi bir yere yerlestirilebilir ve boyutu degistirilebilir. Sabitlenmis bir arag
cubugunun basligi gorintilenemez, boyutu degistiriliemez, kutusu kapatilamaz. Sadece
bagh bulundugu ¢izim penceresi kenari boyunca hareket edebilir.

e Arac¢ ¢ubugunu pencere iginde sabitlemek igin, farenin sol tusu ile tutulmus arag
cubugunu ¢izim penceresinin kenarlarina suriklemeniz gerekir. Bu islemin tersi de
sabitlenmis bir ara¢ cubugunu gezer bir cubuk haline getirir.

e Arag cubugunun yerini degistirirken Ctrl tusuna basili tutarak tagirsaniz ekran
kenarina getirdiginiz ara¢ gubugunun sabitleme alani icindeki konumu gezer arag
¢ubugu konumunda olacaktir.

e Ara¢ ¢cubugunu tasimak igin, farenin sol tusu basili iken gubugu sUriklemek
yeterlidir.

e Ara¢ gubugunu yeniden boyutlandirmak igin, farenin sol tusunu kdseye veya
kenara dogru boyutlandirma oku ¢ikana kadar tasiyin ve sonra surukleyin.

Gorintilenecek Ara¢ Cubuklarinin Secgilmesi
1. Asagidakilerden birini uygulayin:

e  GOrundm > Arac Cubuklari
View > Toolbars

e Arag gubugu kisa yol menusinu goéruntilemek igin sabitlenen ara¢ gubugunun
bulundugu pencerenin herhangi bir yerinde farenin sag tusuna tiklayin ve arag
cubuklarini segin. Goruntilemek istediginiz arag gubuklarini dogrudan kisa yol
menisiU Uzerinden de segebilirsiniz.

2. Ara¢ Cubuklarini Segin (Select Toolbars) diyalog kutusundan goérintilemek
istediginiz arag¢ gubuklarini segin ve Tamam (OK) dugmesini tiklayin.

4MCAD 9



Arac Cubuklarini Seg

Arag Cubukdan :

ACAD V|| Isim Degistr
[v|Degistr 1 =

[ |Degistr 2 Ozellestir...
[|Cokulandir

[ ]0is Kaynak

[ ]EKe

[|Gériintii Stilleri

[ ]Gériinim Oncelidi

[ |Kat Diizenle

[ |katlar

[ JKKS

[ |Metin

[ Mesne Yakalama

[|Nesne Ozelikleri

[ |Patiat

[ |Sorqulz

[v]Standart v

[ iiyiik Diigmeler

Renkli Digmeler
Tpuglanm Géster

7]

Iptal

2.1.4 Komut Satirinin (Command Bar) Kullaniimasi

Komut Satiri, 4AMCAD komutlarinin yazildidi, segimlerin gorintilendigi ve diger program
mesajlarinin alindigi sabitlenmig bir penceredir. Komut Satirini (Command Bar)
goéruntilemek igin, Gorinim > Ekranda Goster > Komut Satin (View > Display >
Command Bar) komutunu secin. Komut satiri en son uygulanan ¢ komut satirini
gorintiler. Komut satiri gubugunu sarikleyip tasiyabilirsiniz.

Komut Satirinin altindan veya Ustinden yukari ya da asagi yonde cekip, varsayilan
olarak gelen U¢ satir azaltabilir ya da ¢ogaltabilirsiniz. Komut satiri gubugunu ¢izim
penceresinin altina ya da Ustline yerlestirebilirsiniz.

2.1.5 Durum Qubugunun (Status Bar) Kullanilmasi

Komut Satirinin (Command Bar) kapali oldugu durumlarda, Durum Cubugu (Status
Bar) secilmis olan komut veya aracglar hakkinda bilgi verir. Ayrica fare imlecinin
koordinatlarini, etkin katmanin ismini, gizim ve diger ayarlar hakkinda bilgileri géruntuler.

Bilgilerin goéruntilenmesine ek olarak, Durum Cubugu pek ¢ok 6zellige erisimin hizli
yoludur. Degistirmek istediginiz 6zelligi farenin sol tusu ile tiklamaniz yeterlidir.
Segenekleri barindiran kisa yol menlerine farenin sag tusu ile ulasabilirsiniz.

Durum Gubugunda Goésterilen Ogeleri Degistirme
1. Durum cubugunun bos alaninda iken fare ile sag tiklayin.

2. Eklemek ya da kaldirmak istediginiz 6deyi segin.

10 4aM



Durum Gubugundaki Bir Ogenin Ayarlarini Degistirme
Asagidaki islemlerden bir tanesini uygulayin:
e Durum gubugu 6gesine fare sol tus ile ¢ift tiklayin.

o Degisiklik yapmak istediginiz durum cubugu 6gesinde fare ile sag tiklayin ve
istenen ayari segin.

2.1.6 Komut Menu Kutularinin (Prompt Box) Kullanilmasi

4MCAD komutlarinin bir ¢ok alt segenedi mevcuttur. Bu alt segenekler komut
calistiriidiginda komut satirinda goraldigu gibi ekranin sag Ust kdsesinde agilan Komut Meni
Kutusu (Promt Box) yardimi ile de géruntilenir. Komut MenlU Kutusunu (Promt Box)
surukleyerek tagiyabilirsiniz ve tekrar kullanacaginizda en son tasidiginiz yerde
gorunecektir. Komut Ment Kutusunu (Promt Box) kapatmak icin, bu pencerenin sag
Ustlinde yer alan kapatma (X) simgesine basmaniz yeterlidir.

CIRCLE n

2 Mokta
3 Mokta
Teget-Teget-Yangap
Teget-Teget-Teget
Yaw daireye gevir
Goklu daireler
iptal
Bir mendi kutusunda gériintiilenen komut segenekleri.

Komut Menid Kutusu (Promt Box) varsayillan olarak goérintilenir. Komut Meni
Kutusunun (Promt Box) goérintilenmesini kapatmak igin, Araclar (Tools) > Secenekler
(Options) secin. Gosterim (Display) penceresini de sectikten sonra Komut Menu
Kutusunu Gdster (Display Prompt Boxes) onay kutusundaki isareti kaldirin.

2.1.7 Komutlarin Sec¢ilmesi

Komutlari asagidaki metotlardan herhangi biri ile secebilirsiniz:

¢ Menuden bir komut secerek.

¢ Arac ¢ubuklarindan komut secerek.

e Komut satirina komutu yazarak
Bazi komutlar, komutu sonlandirana kadar etkin durumda kalirlar ve bdylece ayni
komutu her hareket icin tekrarlamaniz gerekmez. Komutu sonlandirmak igin klavyeden
Cik (Esc) tugsuna basmaniz veya Komut Menl Kutusundaki iptal (Cancel) komutunu
kullamaniz gerekir.

2.1.8 Komutlarin Kullaniimasi

Bir komut etkin durumda iken, birgok komutu kullanabilirsiniz. Ornegin bir gizgi gizerken
ekrandaki goruntiyu kaydirmak igin Kaydir (Pan) komutunu kullanabilirsiniz. Komutlar
etkin durumda iken, Yakalama (Snap) ve lzgara (Grid) gibi ¢izim ayarlarini
degistirebilirsiniz.

4MCAD 11



2.1.9 Komutlarin Ara¢ Cubuklari Kullanilarak Baglatiimasi

Bir komutu ara¢ gubuklarindan c¢alistirmak igin, ara¢c cubugundaki istediginiz komutun
simgesini farenin sol tusu yardimi ile segmek yeterlidir.

Cizgi ya da yay gibi bazi temel ¢izim araclari igerdikleri kayar mendler (Flyout) sayesinde
kullaniciya farkli methodlar ile gizim yapilabilme olanaklarini saglarlar. Bu kayar mendler
sag alt kdselerinde olusan kuguk bir Gggen yardimi ile ayirt edilirler. Kayar menuleri
(Flyout) géruntilemek icin menlyu segip farenin sol tusunu basil tutarak asagiya dogru
surukleyin. Kayar menlden bir ara¢ segcmek icin istediginiz simgeyi fare ile isaretlemek
yeterlidir. Segtiginiz kayar mentler ara¢ ¢cubuklarinda varsayilan mentiler olacaktir.

2.1.10 Komutlarin Menuler Kullanilarak Baslatiimasi

MenU Cubugundaki (Menu Bar) listeden kullanmak istenilen komut segilerek galistirilir.

2.1.11 Komutlarin Komut Satiri Kullanilarak Baslatiimasi

Komut Satirina (Command Bar) komutu yazin ve Gir (Enter) tusuna basin. Komut
¢cubugu etkin ise yazilan komut, komut satirinda gortntilenir. Komut gcubugu etkin degil ise,
yazilan komut durum ¢ubugunda goéruntilenir.

2.1.12 Komutlarin Yinelenmesi

Son kullandiginiz komutu tekrar kullanmak isterseniz sunlardan birini yapabilirsiniz:
e Bosluk Cubuguna (spacebar) basin.
¢ Gir (Enter) tusuna basin.

e Fare sag tusa tiklayin.

2.1.13 Komut icinde Komut Galistiriimasi

Komut gubugunda galisirken bazi komutlari i¢ ice kullanabilirsiniz. Bir komut etkin iken
baska bir komut kullanmak icin kesme isareti ve komutu yazin (‘circle, ‘line, veya
‘pyramid gibi). 4AMCAD’de pek ¢ok komutu bu yéntemle kullanabilirsiniz. Renk segimi,
referans i1zgara (Grid), uzaklastirma & yakinlastirma (Zoom), yakalama (Snap) gibi
bircok menti, ara¢c cubugu ve makrolar varsayilan olarak bu yéntemle calisir. ig ice
komutlarla ilgili iglemler bittikten sonra orjinal komutlarla devam edilebilir.

2.1.14 Komut Gegmisi Penceresinin Kullaniimasi

Komut Gegmisi Penceresi (Prompt History Window) kullanicinin ¢alismasi esnasinda
kulladigr komutlarn ve aciklamalarini sirasi ile goruntuler. Yazilim, 256 komut satiri
gecmisini goéruntileyecek bicimde ayarlanmistir. Komut geg¢misi izlenmesinde sinir
yoktur. YUksek sayida ge¢cmis izleme yazilimin performansini diisurebilir.

Komut Gegmisi Penceresini goriintilemek ya da kapatmak igin

e F2tusuna basin.
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Goriintiillenecek Komut Satir1 Sayisini Belirlemek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Araclar > Secenekler (Tools > Preferences) secin ve ardindan Gorinim
(Display) sekmesine tiklayin.

¢ Komut satirina Segenekler (Options) yazin, ardindan Gir (Enter) tusuna basin
ve Gorunum (Display) sekmesine tiklayin.

2. Komut Sayisi izleme Alanina (Command Lines To Track) goriintilenmesini
istediginiz komut satiri sayisini yazin ve Tamam (OK) tusuna basin.

2.1.15 Komut Senaryosunun Kullaniimasi

4MCAD’in Komut Senaryosu (Script) Kayit Araci komut kullanimlarinizi kaydeder. Bu
da kullaniciya kullandigi komutlar tekrar uygulama imkanini saglar. Komut Senaryosu
(Script) kaydedicisini etkinlestirdikten sonra, komut satirina yazdiginiz bitiin komutlar ve
Ozellikler kaydedilir. Kayit, Dur (Stop) komutunu yazana kadar devam eder. Komut
Senaryosunu (Script) calistirdiginiz zaman, program komutlari sira ile calistirmaya
baslar.

2.1.16 Hatalarin Duzeltilmesi

4MCAD komutlarinizi ve yaptiginiz eylemleri izler. Dislincenizi degistirdiginizde veya hata
yaptiginizda, son kullanilan komutu veya komutlari geri (Undo) alabilirsiniz. Ayrica geri
doéndiguniz bir komuttan tekrar o komuta déonmek igin ileri (Redo) gidebilirsiniz.

AB
) 0y
A Son komutu geri almak i¢in Geri al (Undo) aracini kullanin.
B Silinen son komutu geri almak igin ileri al (Redo) aracini kullanin.

Geri Alma (Undo) islemini istediginiz kadar komuta uygulayabilirsiniz ve kag kez Geri Al
(Undo) yaptiginizi belirleyebilirsiniz.

2.1.17 4AMCAD’in Ozellestirilmesi

4MCAD'i kullanici ihtiyacina gore degistirebilir ve 6zellestirebilir. Ornegin, simgeleri
surukle birak yontemi ile kullanici kendi ara¢ gubuklarini kolayca olusturabilir. Arag
¢ubuklarinin yerlerini degistirebilir. Ekran goérintisini varsayilan ayarlara (Default)
tekrar dénustiirmek istiyorsaniz, Araclar (Tools) menusiinden Ozellestiri (Customize)
secin. Acilan pencerede Sifirla (Reset) tusuna basmaniz yeterlidir. 4AMCAD ayarlarinizi
Windows’un Kayit (Registry) bolimindeki 6zel dosyasina kaydeder.

4MCAD, AutoCAD’in ¢izgi tiplerini, tarama desenlerini, yazi fontlarini, birim dénustirme
dosyalarini, menulerini, ara¢ ¢ubuklarini, vb. &zellestiriimis araglarini tam destekler.
Buna ek olarak 4MCAD, AutoCAD’in dort 6zellestiriimis fonksiyonu olan komut kisa
isimlerini, klavye kisa yollarini, mendlerini ve ara¢ cubuklarini tek bir 6zellestirme
(Customize) komutunda birlestirmigtir.

4MCAD’e agagida yer alan cesitli programlama dilleri ile yazilmis program pargalarini
ekleyebilirsiniz:

o LISP (Autodesk®‘in AutoLISP programi)
e FDS (Autodesk®in ADS programi)

e VBA (Microsoft®'un Visual Basic uygulamalari programi)
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Her fare tusunun spesifik bir fonksiyonu gercgeklestirdigine dikkat edin. Bu fonksiyonlar sunlardir:

Sol tus: Bir komutu, noktayi ya da nesneyi secer.
Sag tus: Gir (Enter).
Orta tus: "Esnap" komutu.

Not: Kullandiginiz farenin sadece iki tusu varsa (ya da (¢ tusu oldugu halde orta tus
fonksiyonu diizglin c¢alismayacak sekilde fare sdrlicisi yliklendiyse), ilk iki tug
fonksiyonunu yukarida tanimlandigi gibi kullanirken, lg¢lincii tus fonksiyonunu klavyeden
“Shift” tusu ile farenin sol tusu kombinasyonu ile ytiritebilirsiniz (Klavyeden

<Shift>e basarken fare sag tusa tiklayin).

2.2 Cizimler ile Caligiimasi

CAD cizimleri, hizh ve verimli bir sekilde ¢izim bilgilerini organize etmenizi saglar.
AMCAD ile objeleri cesitli sekillerde ¢izebilir, katmanlar hakkinda cesitli bilgileri alabilir, bu
katmanlarin renk, ¢izgi stili ve goérunurliklerini kontrol edebilirsiniz. 4AMCAD, gizimlerinizin
kusursuz olmasini saglamak icin ¢esitli ¢izim yardimlarini da icermektedir.

Bu bdlimde gizimlerinizin dizenlenmesi, olusturulmasi ve asagidaki islemlerin nasil
yapildigr agiklanmistir:

- Yeni bir ¢izimin olusturulmasi (new), var olan bir ¢izimin agilmasi (open) ve
gizimlerdeki yapilan degisikliklerin kaydedilmesi (save).

- Hatasiz bir ¢izim yapabilmek icin 1zgara (grid), yakalama (snhap) ve dik referans
(ortho) gibi yardimci gizim araglarinin kullaniimasi.

2.2.1 Yeni Bir Gizimin Olusturulmasi

4MCAD'i baglattiginiz zaman, yazihm hazir sablon (Template Drawing) 4AMCAD2k.dwg
dosyasini yeni bir gizim dosyasi olarak otomatik olusturur. Bu sablon ¢izim birimi, yazi
buyukligu ve gizim alani gibi 6n tanimli ¢izim ayarlarini igerir. Sablonu kullanabileceginiz
gibi ihtiyaclariniza gére de ayarlayabilir ve degistirebilirsiniz. Sablon dosyasini daha sonra
yapacaginiz gizimlerde kullanabilirsiniz

Mevcut sablon dosyasini (.dwt file) kullanmaniz pek c¢ok c¢izim adimini
gerceklestirmenizi saglar. Bu islem ile yeni ¢iziminiz ihtiya¢ duydugunuz bir¢ok c¢izim
ayarlarini ve objeleri igermis olur. Yeni giziminizi 6zel sablon ile agtiktan sonra, var olan
ayarlari degistirebilir ve ihtiya¢ duymadiginiz objeleri silebilirsiniz.

Yeni Bir Gizimi Sablon ile Olugturmak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Dosya (File) > Yeni (New) komutunu segin.
e Komut Satirina Yeni Sihirbaz (Newwiz) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2. Sablon Cizimi Kullan (Use A Template Drawing) segenegine tiklayin ve sonra
(Next) tusuna basin.

3. Sablonu A¢ (Open Template) diyalog kutusunda Géz at (Browse) tusuna tiklayin.
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4. Sablon (.dwt) olarak segmek istediginiz ¢izim dosyasini segin ve Ag (Open) tusuna
basin. Ayrica herhangi bir ¢izim dosyasini da (.dwg) sablon dosya olarak kullanmak

igin segebilirsiniz.
5. Son (Finish) tusuna basarak yeni ¢izim dosyanizi olusturun.

2.2.2 Bir Gizimin Agilmasi

Standart Cizim Dosyalarini (.dwg), Drawing Exchange Format (.dxf) dosyalarini,
Design Web Format (.dwf) dosyalarini ve Sablon Cizim Dosyalarini (.dwt) agabilirsiniz.

Ayrica bozulmus gizim dosyalarini da programda acip kontrol edebilirsiniz.

Mevcut Bir Cizimin Agilmasi

Asagidaki ¢izim dosyalarini agabilirsiniz:

- .dwg uzantil Standart Cizim Dosyalari.

- .dxfuzantili Drawing Exchange Format Dosyalari.
- .dwf uzantili Design Web Format Dosyalari.

- .dwt uzantili Sablon Cizim Dosyalari.

Mevcut Bir Cizimi Agmak igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File) > A¢ (Open) komutunu segin.

¢ Standart ara¢ gubugundaki Ac (Open) (F*-'-E) simgesine tiklayin.
e Komut Satirinda A¢ (Open) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Ac¢mak istediginiz dosya turunu (Files of Type) secin.
Gizimin yer aldigi klas6ru segin.

Acmak istediginiz ¢izim dosyasini segin. A¢

(Open) tusuna basin.

Eger cizim dosyasi bir sifre gerektiriyorsa, sifreyi girin, Tamam (OK) tugsuna basip

sifreyi dogrulayin ve tekrar A¢ (Open) tusuna tiklayin.

iPUCU: Hizli bir sekilde gizim dosyasini agmak igin Cizimi A¢ (Open Drawing) diyalog

kutusundaki ¢izim dosyasi adini ¢ift tiklamak yeterlidir.

4MCAD
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A. Cizimin dosya boyutu, olugsturulma zamani, yenileme ve son erigim zamani gibi bilgiler
gorintiilenir.

B. Cizim dstiinde degisiklik yapiimasini énlemek amaci ile igsaretlenir.

C. Cizimi agmadan énce 6n izleme yapabilme imkéni sadlar.

D. Cizim acilirken kullanilamaz, yalnizca ¢izim kaydedilirken kullanilabilir.
E. Cizimi agmadan énce ¢izimin bir resmini gériintiiler.

2.2.3 Bozulmus Cizim Dosyalarini Agmak

Pek ¢ok nedenden dolay! gizim dosyalari bozulabilir. Ornegin gizim dosyasi lzerinde
calisirken elektirigin kesilmesi, sistemin arizalanmasi, donanimda problem olugmasi gibi
nedenler dosyanin bozulmasini saglayabilir. 4MCAD bozulan dosyanin tekrar
acilmasina ve kontrol edilmesine olanak tanir. lgili detaylar kullanici kitabinda
anlatilmigtir.

2.2.4 Cizim Ayarlarinin Yapilmasi

Yeni bir gizim olustururken veya sablondan Uretilen bir gizimi degistirirken, kendi 6zel gizim
ayarlarinizi belirleyebilirsiniz.

Gegerli Katmanin (Current Layer) Ayarlanmasi

Katmanlar, seffaf k&gida cizilen farkli nitelikteki cizgiler gibidir. Katmanlari, farkh
Ozellikteki ¢izim objelerini organize etmek icin kullaninz. Her ¢izim dosyasinda en az bir
adet katman vardir. Bu katman varsayilandir ve 0 ile tanimlanmistir. 4AMCAD’de sinirsiz
sayida katman olusturabilirsiniz. Yeni bir nesne olusturdugunuzda nesnenin katmani
Gecerli (Current) katmandir.

Gegerli Katmani Ayarlamak igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Bicim (Format) > 4MCAD Gezgini (Explore Drawing) komutunu segin.

e Nesne Ozellikleri (Entity Properties) ara¢ gubugundaki Katman Gezgini
(Explore Layers) (%) simgesine tiklayin.
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¢ Komut satirina katman gezgini (explayers) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
e Komut satirina komut kisaltmasi olan (la) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Gecerli katman yapmak istediginiz katman ismine gift tiklayin.
4M Gezgini (4MCAD Explorer) penceresini kapatin.

= = atman lsmi enl Agik/K...  Kilitle/...

£ All Used Layers

Gegerli katman yapmak istediginiz katmanin ismine imleg ile ¢ift tiklayin.

Gegerli Katman Renginin (Color) Ayarlanmasi

Katman rengi, olusturacaginiz objenin ekranda hangi renkte goruntulenecegini ve eger renkli
yazici kullaniyorsaniz baskidaki rengini belirler. Objeler, gecerli katman rengi ile
olusturulur. Yazilim, 255 adet standart renk ile 2 adet extra 6zellige sahip rengi kullanima
sunar.

Bu 255 Standart renkten, 1'den 7 no’lu renge kadar yazilim tarafindan, Kirmizi (Red),
Sar (Yellow), Yesil (Green), Agik Mavi (Cyan), Mavi (Blue), Pembe (Magenta) ve
Beyaz (White) isimleri verilmigtir. Her renk 1’den 255’e kadar bir numara ile tanimlanirlar.
Extra 6zellige sahip renklerde Katmanin (BYLAYER) ve Blogun (BYBLOCK) renkleridir.
Bu renkler, katmana dahil edilen obje veya bloklarin kendi orijinal renkleridir. Katmanin
(BYLAYER) renk numarasi 256 ve Blogun (BYBLOCK) renk numarasi 0’dir. Gegerli
Katman rengini, Katmanin (BYLAYER) veya Blogun (BYBLOCK) rengi olarak
tanimlayabileceginiz gibi, 0 ve 256 numaralariyla da tanimlayabilirsiniz.

Katman renklerini komut satirindan, 4MCAD Gezgininden ve diyalog kutulari yardimi ile
segebilirsiniz. Isim veya numara ile bir renk duzenleyebilirsiniz.

Yeni bir gizime basladiginizda Gegerli Katman 0 Katmani (Layer 0) olup, objeler bu
Katmanin (BYLAYER) renginde olugur. O katmani (Layer 0) yazihm tarafindan otomatik
olarak ayarlanmis olup, varsayilan katmandir. Gegerli Katman rengi beyazdir ve objeler
beyaz renk ile géruntulenir.
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Kullanilan obje rengini ayarlamak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ gubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (_D_') simgesini
tiklayin.
e Komut Satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Nesne Olusumu (Entity Creation) sekmesini segin.
3. Renk Seg (Select Color) digmesine tiklayin.

Renk (Color) diyalog kutusunda, katmanin (BYLAYER) veya blogun (BYBLOCK)
sekmesini secin ve istediginiz rengi farenin yardimi ile secgin ya da Gegerli (Current)
alanina rengin numarasini yazin.

5. Tamam (OK) tusuna basin.

6. Tamam (OK) tusuna tekrar basin.

Renk ﬂ
IndexRengi | GercekRenk | Renk kiitiiphanesi |
Standart renkder
B AN e—-A
Gri gélgeler ygun renkler ) )
B— B T | | | [BYLAYER || | BYBLOCK (e (5
Tam renk paleti ; F

EEEEEEEE NN NN
N O
EEEE SN
o I
RN c
EEENEEEEEE

Su an kit | BYLAYER 256

[E] [ Tamam J[ Iptal

D E

A. Standart renklerden birini se¢gmek igin tiklayin.
B. Gri Tonlarindan (Gray Shades) birini segmek igin tiklayin.
C. Mevcut renklerden birini segmek igin tiklayin.

D. Gegerli (Current) rengi gdsterir.
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E. Gegerli (Current) rengin numarasini gésterir.

F. Katmanin (BYLAYER) rengini se¢mek igin tiklayin.

G. Blogun (BYBLOCK) rengini se¢mek igin tiklayin.

Gecgerli Katmanin Cizgi Tipinin (Linetype) Ayarlanmasi

Cizgi tipleri (Linetype) ¢izimin anlatimina yardimci olurlar. Cizgi tiplerini farkl kullanimla
bir cizgiyi baska bir cizgiden ayirdetmek icin kullaninz. Cizgi Tiplerinin (Linetype)
tekrarlanan dokulari noktalar, tireler ve bosluklardan olugur. Cizgi Tipleri, objelerin
ekrandaki ve baski esnasindaki géruntlsuni belirler. Her ¢izim dosyasi en az ¢ ¢izgi
tipine sahiptir: Strekli (CONTINUQUS), Katmanin (BYLAYER) ve Blogun (BYBLOCK).
Sinirsiz sayida ¢izgi tipini giziminize ekleyebilirsiniz.

Bir obje olugturdugunuzda, gegcerli gizgi tipi ile olusur. Varsayilan Cizgi Tipi (Linetype)
Katmanin (BYLAYER) cizgi tipi olarak ayarlanmistir. Katmanin (BYLAYER) Cizgi Tipini
(Linetype) degistirmek o katmanda olusturulmus objelerin timinin c¢izgi tipinin
degismesi demektir.

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

Uglinci bir 6zellik ise Blogun (BYBLOCK) cizgi tipi 6zelligi ile Stirekli (CONTINUOUS)
cizgi tipi ile cizilen yeni objeleri bir blokta toplayabilirsiniz. Cizime bir blok eklerken bu
nesneler blogun ¢izgi tipi ayarlarini alirlar.

Gegerli Cizgi Tipini Ayarlamak igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ gubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L“"'. I) simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Nesne Olusumu (Entity Creation) sekmesini segin.

3. Obje Cizgi Tipi listesinden (Entity Linetype) segmek istediginiz ¢izgi tipini
belirleyin.

4. Tamam (OK) tusuna basin.
Cizgi Tipi Olgeginin Ayarlanmasi

Cizgi Tipi Olgegini (Linetype Scale) belirleyebilirsiniz. Cizgi Tipi Olgeginin kigllmesi,
Cizim birimine bagh olarak ¢izgi tipini olusturan objelerin tekrarlanmasini arttiracaktir.
Ornegin bir gizgitipini tire isaretleri ve bosluklar tanimlasin ve her objenin élgiisii 0.25 birim
olsun. Cizgi Tipi Olgegdi, bu uzunlugun Cizim Olgegine gére ayarlanmasi igin kullanilir.
Olgek faktéri 0.5 olursa her tire ve boslugun uzunlugu 0.125 birim, 6lgek faktdri 2 olursa
her tire ve boslugun uzunlugu 0.5 birim olacaktir.

Bir objenin Cizgi Tipi Olgegini sadece o objeye uygulayabileceginiz gibi tiim cizime de
uygulayabilirsiniz.
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Gegerli Gizgi Tipi Olgegini Ayarlamak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L“."’.') simgesini
tiklayin.
e Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2. Nesne Olusumu (Entity Creation) sekmesini segin.
3. Cizgi Tipi Olgegi (Linetype Scale) alanina kullanmak istediginiz élgegi yazin.
4. Tamam (OK) tusuna basin.
Cizim Genelinde Gizgi Tipi Olgegini Ayarlamak igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L‘;".') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Nesne Olusumu (Entity Creation) sekmesini segin.

Genel Cizgi Tipi Olgegi (Global Linetype Scale) alanina kullanmak istediginiz dlgegi
yazin. Tamam (OK) tusuna basin.

Gegerli Cizgi Kalinliginin (Lineweight) Ayarlanmasi

Cizgi kalinhklan (Lineweight) cizgilerin farkli tanimlamalarina yardimci olurlar. Cizgi
kalinliklari ekranda ve baskida cizgilerin kalin ya da ince olmasini belirler. Her ¢izim
dosyasi bu Ug¢ ¢izgi kalinhdina sahiptir: Varsayilan (DEFAULT), Katmanin (BYLAYER)
ve Blogun (BYBLOCK). Pek ¢ok sayida c¢izgi kalinligint mm. ya da in¢ birimlerinde
ciziminize ekleyebilirsiniz.

Bir obje olusturdugunuzda, gegerli ¢izgi kalinligi ile olusur. Varsayilan Cizgi Kalinlig
(Lineweight) Katmanin (BYLAYER) cizgi kalinligi olarak ayarlanmistir. Katmanin
(BYLAYER) Cizgi Kalinligini (Lineweight) degistirmek o katmanda olusturulmusg
objelerin timunin gizgi kalinhdinin degismesi demektir.

Gegerli gizgi kalinhdi olarak, 6zel bir gizgi kalinligi segebilirsiniz. Bu ¢izgi kalinhdi gegerli
katmanin ¢izgi kalinh@r ayarlarini degistirerek yerine gecer. Katman igindeki bir objenin
c¢izgi kalinligi Katmanin (BYLAYER) ¢izgi kalinhgini etkilemez.

Uglincti bir ozellik ise Blogun (BYBLOCK) cizgi kalinhgi o6zelligi ile Varsayilan
(DEFAULT) cizgi kalinhdi ile gizilen yeni objeleri bir blokta toplayabilirsiniz. Cizime bir
blok eklerken bu nesneler blogun ¢izgi kalinligr ayarlarini alirlar.

Cizgi kalinhigini 0.025 mm.den kuguk segerseniz, gizginiz bir piksel degerinde
goruntulenir. Baskida ise yazicinin kullanabildigi en ince ¢izgi ile yazdirihr.

Cizgi kalinliklan dizlemlere, noktalara, TrueType yazi fontlarina ve resimlere (eger
4MCAD surimu destekliyorsa) atanamaz.
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Cizgi Kalinligini Ayarlamak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L“.".') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2. Nesne Olusumu (Entity Creation) sekmesini segin.
3. Cizgi Kalinligi (Lineweight) listesinden kullanmak istediginiz degeri segin.
4. Tamam (OK) tusuna basin.
Gizim Olgii Birimlerinin (Unit Types) Ayarlanmasi

4MCAD ile gercek boyutlu (1:1 6lgekli) cizimler yapabilir ve sonra dlgek faktorini
ayarlayarak yazicida istediginiz &lgekte baski alabilirsiniz. Bu nedenle ¢izime
baslamadan dnce, gercekteki olcller ile ¢izim dlgedi arasindaki baglantiyi belirlemeniz
gereklidir.

Ornegin Dogrusal (Linear) bir cizimde 6lcii birimi olarak ing¢ (inch), ayak (foot), metre
(meter) veya mil (mile) kullanabilirsiniz. Ayrica Agisal (Angular) 6lcu birimlerini de
ayarlayabilirsiniz. Hem Dogrusal hem de Acgisal birimlerde hassaslik derecesini, en
kiicik paydasina kadar ayarlayabilirsiniz. Hassalik derecesi, mesafelerin, agilarin ve
koordinatlarin gercek degerlerinin tespitinde 6nemli rol oynar. 4MCAD her zaman
mesafeleri, agilari ve koordinatlari gezer nokta kesinliginde sunar.

Dogrusal (Linear) Cizim Birimlerini Ayarlamak igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L"".') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Cizim Birimleri (Drawing Units) sekmesini segin.

3. Avyarlarini Degistir (Change Settings For) satinnda Dogrusal Birimleri (Linear
Units) segin.

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

Ondalik Gortinim (Display Precision) béliminden uygulamak istediginiz ondalik
hane sayisini yazin veya oklarin yardimi ile belirleyin. Yukaridaki alanda secilen
ayarlara uygun olarak gecerli hassaslikta bir dogrusal birim érnegdi goruntulenecektir.

6. Tamam (OK) tuguna basin.
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@ Cizirn Ayarlan

Cizim birimleri  Kpordinat girdisi  Gérinti  Mesne Olusumu  Nesne Dedisiklidi

3B Avyarlar

[ Jzakliklan veya aglan metine déndstirirken boslukiar kalds

O >

Dinamik Girdi

Agsal  Dodrusal KKS

Birim Tiirleri Ekleme Olgek Birimleri

() Bilimsel Eklenen iceridi dlgeklendirmek

(® Ondalik Metre -
A () Mithendislik

() Mimari AEC Mesne Birimleri

() Kesirli Cizim birimleri:

32.33 Metre -

B —— G0t

2 = Cizim birimi degisikligi Gzerine mevout nesneleri dlgekler

Cizim birimi dedisiklidivle eklenen birimi eslestir

e

Arupo

A. Dogrusal Birim (Linear) tipleri segilir. B. Ondalik Gériintiim (Display Precision) degeri secilir.

Acisal (Angular) Cizim Birimlerini Ayarlamak igin

1.

22

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart ara¢ gubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L"’.') simgesini
tiklayin.

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

Cizim Birimleri (Drawing Units) sekmesini segin.

Ayarlarini Degistir (Change Settings For) satirinda Agisal Birimleri (Angular

Units) secin.

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

Ondalik Goriinim (Display Precision) béliminden uygulamak istediginiz ondalik
hane sayisini yazin veya oklarin yardimi ile belirleyin. Yukaridaki alanda secilen
ayarlara uygun olarak gecerli hassaslikta bir agisal birim drnegi gorinttlenecektir.

Acl Yond (Angle Direction) béliumindan Saat Yénu (Clockwise) ya da Saat
Yonunun Tersi (Counter-Clockwise) pozitif agi yonu kullaniminiza goére segilir.

Esas Agl (Angle Base) baglangig acisina (0 agisina) gére belirlenir. Ornegin
gegerli 0 agisi saatin 3 rakaminin Gzerinde oldugu dogu yénunl goésterir. Yanda
bulunan grafik ise Esas A¢inin (Angle Base) konumunu gosterir.
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8. Tamam (OK) tusuna basin.

E Cizim Ayarlan O *

Cizim birimleri  Koordinat girdisi  Gériintli  Nesne Olusumu  Mesne Defiigklidi 38 Ayarlar - Dinamik Girdi

[t Izakliklan veya aclar metine donistirtrken bosluklan kalds

A Agsal  Dogrusal KKS
Birim Tipleri Agl yanl
(®) Ondalk dereceler () Saat yani D
() Derece/Dakika/Saniye (®) Saat yéninin tersi
B () Gradyan
() padyan
() Topodrafik birimler Esas aq:

52 0 S
c —— SOOI duyarliid: | O =

@

A. Birim tdrtinii belirler.

B. Agisal birim tiirii segilir.

C. Ondalik Gériiniim (Display Precision) segilir.
D. A¢1 Yoni (Angle Direction) segilir.

E. Esas A¢l (Angle Base) degderi 0 agisina gére belirlenir.

Olgek (Scale) Faktoriiniin Anlagiimasi

Yazilim ile her seyi bir dlcek belirleyerek cizebileceginiz gibi gergek boyutunda da
cgizebilirsiniz. Cizim ayarlarini yaparken, olgek faktoriini akilda tutmak iyi bir fikir olsada,
yazicidan baski alincaya kadar dlgek ayari yapmaya ihtiyag yoktur. Ornegin, 4MCAD’de
40 in¢’lik bir ¢izim yapacaksaniz, ¢izimi 40 birim cizebilirsiniz. Bu sebeple ¢izim sirasinda
Olcek faktorind aklinizda tutmaniz gerekmez. Cizimin 6lgegini yazicidan baski alirken
belirtebilirsiniz.

Yazicidan baski alirken belirlenen élgek ¢iziminizdeki bazi ¢izim elemanlarinin (yazilar,
oklar veya cizgi tipleri gibi) baskidaki gorunuslerini degistirebilir. Cizimin dogru olarak
basilmasi icin ¢izim esnasinda bazi diuzenlemelerin yapilmasi gerekir. Bdylece yazicidan
dogru baskilar alabilirsiniz. Ornegin yazi yazarken, yazinin boyutunu baski alacaginiz
Olgege gore ayarlamaniz gerekir.

Ciziminizin dlgegini belirledikten sonra, her bir biriminde tek tek gercek boyuta goére
dlcegini ayarlayabilirsiniz. Ornegin, eger giziminizin baskisini 1/8"=1'-0 dlgegdinde almak
istiyorsaniz, dlgek faktort 1:96 olur. Ciziminizin baskisini 1/8"=12" dlgeginde de almak
istediginizde olgek faktortu 1:96 olur. Ciziminizde 1 in¢g = 100 feet olacak sekilde baski
almak istiyorsaniz, dlgek faktoériniz 1:1200 olmalidir.
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Asagidaki tabloda bazi standart mimari ve muhendislik cizimleri icin gereken c¢izim
Olgekleri ile bunlara ait 6lgek faktorleri ve yazi yukseklikleri yer almaktadir.

Standart Olgek Faktérleri ve Esdeger Yazi Yiikseklikleri

Olgek Olgek Faktérii | Yazi Yiiksekligi
1/16” = 1’-0” 192 247
1/8"=1-0 96 12
3/16” = 1’-0” 64 8’
14" =1-0" 48 6”
3/8"=1-0 32 4
112" =1-0" 24 3
314" =1-0 16 2’
1" =1-0" 12 1.5”
11/27=1-0 8 17
3" =1-0 4 0.5
17 =10 120 15
17 =20 240 30”
17 =30 360 45
17 =40’ 480 60”
17 =50 600 75"
17 = 60’ 720 90”
1”7 =100 1200 150”

Ciziminizin k&dgida uygunlugunu olgek faktorinu kullanarak anlayabilirsiniz. Ciziminizin
boyutunu ¢izim sinirlariyla kontrol edebilirsiniz. Cizim sinirlarinizin k&dida uygunlugunu
hesaplamak igin, kagidin boyutlariyla dlgek faktériinid carpmaniz yeterlidir.

Ornegin kagidinizin boyutu 36 ing x 24 ing ve gizim 6lgeginiz 1/8" =1'-0" (diger bir deyisle
Olcek faktorl 96) ise, cizimin genislidi (36 x 96) 3.456 birim ve yuksekligi (24 x
96) 2.304 birim olur.

Bu arada unutulmamasi gereken bitmis ¢iziminizin baskisini, hesapladiginiz dlgekten
farkli Olceklerde de olusturabileceginizdir. 4MCAD’de Yerlesim (Layout) o6zelligini
kullanarak giziminizin farkli gérintumlerini olusturabilir ve ayni gizimden farkh dlgeklerde
baski alabilirsiniz. Olgek Faktériniin sizin gizdiginiz objelerle ilgisi yoktur. Cizime
basladiginizda yazi ylksekliginin ve ¢izim limitlerinin tanimlanmasinda dlgek faktoru size
yardimci olur. Yazi yuksekligini ve ¢izim limitlerini istediginiz zaman degistirebilirsiniz.

Yaz Yiiksekliginin (Text Height) Ayarlanmasi

Yazi Yuksekligi (Text Height) ayarlar kullanilan yazilarin (Font) yuksekliginin ¢izim
biriminde kontrol edilmesini saglar. Bu ayarlama igin baslangi¢c degeri alinip boyut
Olgeklendiginde, yazi ylksekligi dederi baskida 1/8” yiuksekliginde olacaktir.
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Ornegin ciziminizi 1/8"=1'-0" dlgeginde planladiysaniz ve yazi yiksekliginin 1/8”
olmasini istiyorsaniz, yaziyi 1 foot olarak olusturmaniz gerekir. Béylece kagit Gzerinde
1/8" yazi yuksekligi degerine ulasmis oluruz. Baskida %2 in¢ blyukliginde olmasini
istedigimiz bir yazi ylksekligi, ekranda 4 feet dederinde olusturulmahdir.

Yazi Yuiksekligini Ayarlamak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L‘."'.') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Nesne Olusumu (Entity Creation) sekmesini segin.
Ayarlarini Degistir (Change Settings For) satirinda Yazi (Text) segin.

Varsayilan Yazi Yuksekligi (Default Text Height) alaninda kullanmak istediginiz
yazi ylUksekligi dederini girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

5. Tamam (OK) tusuna basin.
ER Cizim Ayarlan O x
Gizim birimleri  Koordinat girdisi  Gériinti  Mesne Olusumu  Nesne Dedisikligi - 38 Avarlar  Dinamik Girdi

Katman: Defpoints w Rerk: I:I Renk Sec...

Cizgi tipi: BylLayer bl Cizgi tipi dlgedi: 1.00
Cizgi | ——  BYLAYER V| Genel cizgi tipi dlgegi: | 1.00 =

Bask stili:  BYCOLOR

L4

4

A

Serbest el eskizleri Taramalar Eklemeler Moktalar  Sirekdi gizgiler/Dolu cizgiler  Sekiler  Yaz |4 *

B —/rsayilan yazi 0.20 =

Varsayilan yaz Standard e

Yaz Bigimi Gezgini...

)

A. Yazi (Text) secin. B. Yazi Yiksekligini (Text Height) ¢izim birimlerinde belirtin.
Cizim Sinirlarinin (Limits) Ayarlanmasi

Ciziminizin etrafinda gérinmez sinirlan temsil eden Cizim Sinirlarini  (Limits)
olusturabilirsiniz. Cizim Sinirlari, 6zel bir Olgekle baski aldidinizda spesifik kagit
boyutunuza gére ¢iziminizin sigmasini ve ¢izim disinda obje olusturmamanizi saglar.
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Ornegin cizimin baskisini 1/8"=1"-0" (8lgek faktéri 96) ve kagdit dlglisiiniide 36 ing x 24 in¢
olarak planliyorsaniz, Cizim Sinirlarini 3.262 birim genisliginde (34 x 96) ve 2.112 birim
yuksekliginde (22 x 96) ayarlayabilirsiniz. Bu size baski aldiginizda ¢izimin kenarlarinda
1in¢’lik bosluk birakan kenarlar saglar.

Cizim Sinirlarinin Ayarlamak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ ¢cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L‘."’.') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Koordinat Girdisi (Coordinate Input) veya Goéruntl (Display) sekmelerini segin.
Ayarlarini Degistir (Change Settings For) satirinda Cizim Sinirlar (Limits) segin.

Cizim Sinirlarinin (Limits) Sol Alt Késesinin (Lower Left) Sag Ust Kdsesinin (Upper
Right) x ve y koordinatlarini belirtin. Cizimin Sinirlarini Se¢ (Select) tusu ile cizim
ekranindaki noktalardan da tanimlayabilirsiniz.

5. Cizim Sinirlari disina ¢izim yapilmasini istemiyorsaniz, Sinirlarin Otesinde Girdiye
Izin Verme (Disallow Input Beyond Limits) onay kutusunu isaretleyin.

6. Tamam (OK) tusuna basin.

=

Cizim birimleri  Koordinat girdisi - Gariintli  Mesne Clusumu  Nesne Defiiskidi - 38 Ayarlar  Dinamik Girdi

ok ciz
A Ooteyakalama miknats:
|
Yakalama ve Izgara MNesne Yakalama - MNesne Secimi D srrlar  Polar fzleme
Cizim Sinirdan
= J—— Sad iist: X |5D.I}D | Y. |4D.DD | E
Seg
c Sol alt: X: |D-DD‘ | Y |D-DD |
D [ Sinrlann dtesinde girdive izin verme

9 oK Akupo

A Cizim Sinirlarini (Limits) segin.

B. Cizim sinirinin sag dst (Upper Right) noktasinin x ve y koordinatlarini belirtin.
C. Cizim sinirinin sol alt (Lower Left) noktasinin x ve y koordinatlarini belirtin.

D. Cizim Sinirlar disina ¢ikilmasini engellemek igin onay kutusunu isaretleyin.

E. Cizimden noktalar secerek ¢izim sinirlarinizi belirtebilirsiniz.
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2.25 lzgara ve Yakalama Ayarlarinin Duzenlenmesi ve
Degistirilmesi

Izgara (Grid) ve Yakalama (Snhap) ayarlari ¢izimin dogrulugunu saglayan yararl
komutlardir. Birgok kullanici, Izgara (Grid) ve Yakalama (Snap) ayarlarinin ayni
yapiimasinin kullanigh ve zorunlu oldugunu zanneder. Aslinda her ikisi de bagimsizdirlar
ve karistinimamalidir. Izgara (Grid) noktalari sadece gorulebilir referans noktalari olup
gizime etkisi yoktur. Yazicidan baski alinirken gériinmezler. Yakalama (Snap) noktalari
gorunmezdir ve olugturulacak objelerinin yerini belilemede kolaylik saglarlar.

Izgara (Grid) Referanslarinin Ayarlanmasi

Izgara (Grid) noktalari duzenli araliklar halinde kullanicinin ihtiyacina gore duzenlenirler.
Izgara (Grid) goruntusinu acabilir veya kapatabilirsiniz. Ihtiyaciniza gore noktalar arasi
mesafeleri duzenleyebilirsiniz.

Izgara (Grid) cizim sinirlarinin igerisinde olusturulabilir. Cizim alaninin  timadndn
goéruntilenmesine yardimci oldugu gibi, objelerin hizalarinin ve ara mesafelerinin
kontrolinde de kullaniciya kolaylik saglar. Izgara kullanimini acip kapatabilir, istediginiz
zaman 1zgara noktalari aralik mesafelerini degistirebilirsiniz.

Izgara (Grid) Ayarlanmasi ve Etkin Hale Getirilmesi
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L‘."’.') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Koordinat Girdisi (Coordinate Input) sekmesini segin.

3. Avyarlarini Degistir (Change Settings For) satirinda Yakalama ve Izgara (Snap
And Grid) secin.

4. lzgara Referansi (Reference Grid) boliminde lzgaray1 Géster (Show Grid) onay
kutusunu isaretleyin.

5. Grid Araligi (Spacing) bolimindeki X alanina 1zgara noktalarinin yatay aralk
mesafesini girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

6. Grid Araligi (Spacing) bélimundeki Y alanina i1zgara noktalarinin disey aralik
mesafesini girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

7. Tamam (OK) tusuna basin.
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A ] Dk Giz

[JotoYakalama miknatsi

Yakalama ve Izgara Mesne Yakalama - Mesne Segimi @ Sinirlar  Polar Izleme
D | 'akalama ack Izgara agk B
Yakalama Arahd Grid Arahd C
E 0.05 = 0.05 = - | 1.00 = \,»:| 1.00 =
z Her biiyiik cizgi: IZ =
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Izgara Adaptif grid

[ Alt béliime izin ver

Sol Grid strekliik sinirlarin gérintile

MNoktah grid gérintiile:
0.00 = 0.00 = [(IMode! Diizlemi
a [sayfafayout

ik

e Aupo

J

A. Dik (Ortho) modunu kullanabilmek i¢in onay kutusunu isaretleyin.

B. Izgara’nin (Grid) g6riinmesi igin onay kutusunu isaretleyin.

C. lzgara (Grid) noktalarinin yatay (X) ve diisey (Y) araliklarini belirtin.

D. Yakalama (Snap) modunu kullanabilmek i¢in onay kutusunu igaretleyin.
E. Yakalama (Snap) noktalarinin yatay (X) ve diisey (Y) araliklarini belirtin.

F. [zometrik Yakalama ve Izgara (Isometric Snap and Grid) modunu kullanabilmek igin onay
kutusunu igaretleyin.

G. Gegerli [zometrik diizlemi segin.
H. Déndiirme (Rotation) agisini segin.

I. Yakalama (Snap) orijin noktasinin X ve Y koordinatlarini belirtin.

Yakalama (Snap) Araliklarinin Ayarlanmasi

Cizimin saglikli olmasinin bir yoluda Yakalama (Snap) araliklarinin ayarlanmasi ve
kullaniimasidir. Yakalama (Snap) Ayarlari etkin iken, farenin imlecinin hareketleri
Yakalama (Snap) araliklari ile sinirlanmig olur. Bu da kullaniciya obje olugturmada
kolaylik saglar. I1zgara araliklar ile Yakalama araliklarinin egit segilmesi sik gorulen bir
uygulama olsada, her ikiside farkli amaglara hizmet ederler.
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Yakalama Ayarlarini Etkin Hale Getirmek ve Yakalama Araligini Belirlemek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L‘."’.') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Koordinat Girdisi (Coordinate Input) sekmesini segin.

3. Ayarlarini Degistir (Change Settings For) satirinda Yakalama ve lzgara (Snap
And Grid) secin.

4. Yakalama Ayarlari (Snap Settings) boliminde Yakalama (Snap) onay kutusunu
isaretleyin.

5. Yakalama Araligi (Snap Settings Spacing) bélimindeki X alanina yakalama
noktalarinin yatay aralik mesafesini girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

6. Yakalama Araligi (Snap Settings Spacing) bolimundeki Y alanina yakalama
noktalarinin disey aralik mesafesini girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

7. Tamam (OK) tusuna basin.

Bu yakalama ayarlarina ek olarak, yakalama ve 1zgara yerlesimini degistirebilirsiniz.
Izgara yerlesimini dondurebilir ve izometrik ¢izim olusturmak icin diizenleyebilirsiniz.

Yakalama ve Izgara Agilari ile Esas Noktalarinin Degistirilmesi

Normalde hem Yakalama (Snap) hem de Izgara (Grid) sistemi orijinleri Diinya Koordinat
Sisteminde (WCS) olup, 0,0 koordinatlarina yerlestiriimistir. Yakalama (Snap) ve Izgara
(Grid) orjinleri  degistirilebilir. Bu islem kullanicinin objelerini farkli konumlarda
olusturmasini saglar. Ayrica 1zgara agisini, fare imleci dénus agisiyla ayni oranda
dondurlp yeni 1zgara agisina gevirebilirsiniz. Eger 1zgara etkin ve 1zgara aralidi 0,0 ise
Izgara (Grid), Yakalama (Snap) araliklarini varsayilan olarak kabul eder.

Yakalama (Snap) Agisinin ve Baz Noktasinin Degistirilmesi
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ gubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L‘}.') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Koordinat Girdisi (Coordinate Input) sekmesini segin.

3. Avyarlarini Degistir (Change Settings For) satirinda Yakalama ve Izgara (Snap
And Grid) segin.

4. Yakalama Ayarlari (Snap Settings) boliminde Yakalama (Snap) onay kutusunu
isaretleyin.

5. lzgara Referansi (Reference Grid) boliminde lzgarayi Goster (Show Grid) onay
kutusunu igaretleyin.
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6. Yakalama ve lzgara Ayarlari (Snap and Grid Settings) bolimundeki X Orijin alanina
yeni yakalama orijin noktasinin X koordinatini girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

7. Yakalama ve lzgara Ayarlari (Snap and Grid Settings) bélumundeki Y Orijin alanina
yeni yakalama orijin noktasinin Y koordinatini girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

8. Yakalama ve lzgara Ayarlari (Snap and Grid Settings) bolimindeki Donme Agisi
(Rotation) alanina 1zgara dénme agisini girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

9. Tamam (OK) tusuna basin.

Varsayilan Izgara ve Yakalama Diizeni ile Dondiirtilmiis Izgara ve Yakalama Diizeni.

izometrik Yakalama ve lzgaralarin Kullaniimasi

izometrik Yakalama ve Izgara (Isometric Snap and Grid) 6ézelligini iki boyutlu izometrik
cizimleri olusturmak igin kullanabilirsiniz. izometrik 6zellik secenegi ile 3 boyuttaki
Giziminizi 2 boyutlu duzlemde gosterebilir ve ayni kagida iki ¢izimide yazdirabilirsiniz.
izometrik gizimle {i¢ boyutlu gizimleri kesinlikle karistirmamak gerekir. Ug boyutlu gizim ti¢
boyutlu uzay sisteminde olusturulur.

izometrik cizim her zaman 3 diizlem kullanir. Bunlar sol, sag ve st olarak belirtilir. Bu
dizlemlerin dizenlerini degistiremezsiniz. EJer Yakalama (Snap) agisi 0 ise izometrik
eksenler 30, 90 ve 150 derece olur.

izometrik Yakalama ve lzgara (Isometric Snap and Grid) onay kutusunu isaretleyip bir
izometrik Dizlem (Isometric Crosshair) sectiginizde, Yakalama araliklari, Izgara ve
farenin imleci varsayilan duzleme goére ayarlanir. lzgara her zaman izometrik olarak
gOosterilir ve Y koordinati 1zgara araligini hesaplamak igin kullanihr. Eger Dik Cizim (Draw
Orthogonal) onay kutusunu isaretlerseniz, yazilim gegerli izometrik dizlemdeki nesne
Gizimini sinirlar.

izometrik Yakalama ve Izgara Ayarlarini Etkin Hale Getirmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L"".') simgesini
tiklayin.

¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Koordinat Girdisi (Coordinate Input) sekmesini segin.

3. Avyarlarini Degistir (Change Settings For) satirinda Yakalama ve lzgara (Snap
And Grid) secin.

4. izometrik Yakalama ve lIzgara (Isometric Snap And Grid) onay kutusunu
isaretleyin.

5. izometrik Diizlem (Isometric Crosshair) béliimiinde kullanmak istediginiz izometrik
diuzlemi (sol, sag veya Ust) secin.

6. Tamam (OK) tusuna basin.

izometrik diizlemler sol (A), sag (B), tst (C).

2.2.6 Dik Cizim Ortaminin Kullaniimasi

Fare imlecinin hareketlerini yatay (X) ve disey (Y) eksenlere bagiml olarak
sinirlandirabilirsiniz. Bu yontemle hatasiz acilarla birbirine dik cizgiler cgizebilirsiniz.
Ornegin 0 derece (saat 3, dodu yéniinde) konumuna goére Dik Cizim Ortamini
(Orthogonal) gegerli kildigimizda, cgizilecek cizgiler 0, 90, 180 veya 270 derece olmak
uzere kisitlanirlar. Bir gizgi gizerken, gizgiyi olusturacak noktalarin arasindaki mesafe ne
olursa olsun ¢izgi yatay (X) ve dusey (Y) eksenler dogrultusunda olacaktir. Arka arkaya
cizilen gizgiler her zaman dik agi olusturacak sekilde olusacaktir. izometrik Yakalama ve
Izgara (Isometric Snap and Grid) etkin durumda ise, farenin imleci gecerli izometrik
dizlemin yatay (X) ve dusey (Y) eksenlerine gére hareket edecektir.

Dik (Orthogonal) Gizimi Etkin Hale Getirmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ gubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L‘."’.') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Koordinat Girdisi (Coordinate Input) sekmesini segin.
Dik Ciz (Draw Orthogonal) onay kutusunu isaretleyin.

Tamam (OK) tusuna basin.

2.2.7 Obje Yakalama (Esnap) Araglarinin Kullaniimasi

Obje Yakalama (Esnap) araclari, daha 6nceden cizilmis olan objelerin geometrik
noktalarinin koordinatlari bilinmeden rahatlikla secilmesini saglar. Obje Yakalama
(Esnap) araglari ile bir ¢izginin veya yayin u¢ noktasini (End Point), bir dairenin
merkezini (Center), iki objenin kesigim noktasini (Intersection) ve bunun gibi spesifik
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noktalari kolayca secebilirsiniz. Ayrica Obje Yakalama (Esnap) araglarini, bir objeye
teget veya dikey objeler ¢cizmek icinde kullanabilirsiniz.

Obje Yakalama (Esnap) araglarini, komutlari kullandiginiz sirada ihtiyaciniza gore
belirleyebilir ve kullanabilirsiniz. Ornegin bir ¢izgi ya da bir obje cizerken Obje Yakalama
(Esnap) araglarini iki sekilde kullanabilirsiniz:

- Herhangi bir komut etkin degilken, bir obje yakalama aracini segip, ilgili obje
yakalama araci kapatilana dek kullanimini sirddrebilirsiniz.

- Bir komut etkin iken, bir kere kullanim i¢in bir obje yakalama aracini secip komut
icinde kullanabilirsiniz. Ayrica bagka bir obje yakalama aracini segip 0 an galisan
obje yakalama araci yerine kullanabilirsiniz.

Obje Yakalama (Esnap) araglarini sadece goriinen objeler veya objelerin goériinen
kisimlari i¢cin uygulayabilirsiniz. Katmanlari kapatiimig objelerde ve objelerin
gorunmeyen kisimlarinda Obje Yakalama (Esnap) araclarini kullanamazsiniz.

Bir veya daha fazla Obje Yakalama (Entity Snap) aracini isaretlediginizde fare imlecine
Obje Yakalama Hedef Kutusunun (Entity Snap Crosshairs) simgesi eklenir. Yazilim,
objenin hedef kutusu merkezine en yakin olan yakalama noktasindan yakalar.

Obje Yakalama (Esnap) Hedef Kutusunun Boyutunu Ayarlamak i¢in
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki Cizim Ayarlari (Drawing Settings) (L“".') simgesini
tiklayin.
¢ Komut satirina Ayarlar (Settings) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Koordinat Girdisi (Coordinate Input) sekmesini segin.

3. Ayarlarini Degistir (Change Settings For) satirinda Nesne Segimi (Entity
Selection) segin.

4. Obje Yakalama Kutusu (Entity Snap Aperature) bélumindeki Kutu (Aperture)
satirina istediginiz degeri girin veya oklarin yardimi ile belirleyin.

5. Tamam (OK) tusuna basin.
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A. Nesne Secimini (Entity Selection) belirtin.
B. Obje Yakalama Kutusu boyutunu segin ya da oklarin yardimi ile belirleyin.

Obje Yakalama Araglarinin Segilmesi

Obje Yakalama (Entity Snap) araglarinin dizenlemelerini asagidaki yontemlerden
birini kullanarak yapabilirsiniz:

- Standart ara¢ gubugundaki bir obje yakalama aracina tiklayin.
- Komut satirina obje yakalama aracini yazin.
- Durum gubugundaki ESNAP’a cift tiklayin.

- Klavyeden Shift tusu basili iken gizim penceresinde herhangi bir yerde fare ile sag
tiklayin. Agilan obje yakalama penceresinden kullanmak istediginiz araci segin.

Gizim Ayarlan (Drawing Settings) diyalog kutusundan da obje yakalama araglarini
dizenleyebilirsiniz. Menlden Araglar (Settings) > Nesne Yakalama (Entity Snap) >
Nesne Yakalama Ayarlari (Entity Snap Settings) secin. Cizim Ayarlari diyalog kutusu
Koordinat Girdisi sekmesi etkin halde iken agilacaktir. Nesne Yakalama Tipleri (Entity
Snap Modes) listesinden kullanmak istediginiz obje yakalama araglarinin onay kutularini
tiklayip segebilirsiniz.

Klavyeden Shift tusu basil iken ¢izim penceresinde herhangi bir yerde fare ile sag tiklanir
ya da farenin orta tusu (Mevcut ve aktif ise) segilirse “Esnap” komutu aktif olur ve
asagidaki menu goéruntulenir:
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() | Enyakin Yakalama
Ug Nokta

— | Orta Mokta
Merkez
Diknokta Yakalama

{7 Teget

) | Ceyrek Daire

& | Ekleme Moktas
Mokta Yakalama
Uzatma Yakalama

. | Paralel Yakalama

Kesisme Moktas

= | Garandr Kesisim Yakalamas!

- | Tdm Yakalamalan Kapat

| Mesne Yakalama Penceresi

+ | Mesne Yakalama Ayarlari...

En Yakin Nokta (Nearest) Yakalama Araci

En Yakin Nokta (Nearest) Yakalama Araci, bir objenin istedigimiz herhangi bir noktasini
yakalamak igin kullanilir. Yayin, dairenin, elipsin, eliptik yayin, ¢izginin, noktanin, strekli
¢izgi bolumunun, 1sinin, surekli egrisel gizginin ve sonsuz gizginin gorsel olarak imlece
en yakin noktalarindan bu arag ile yakalanir.

En Yakin Nokta Yakalama Aracini Se¢gmek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart ara¢ gubugundaki en yakin nokta simgesine (Q) tiklayin.

e Komut satirina en yakin nokta (nearest) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Uc¢ Nokta (Endpoint) Yakalama Araci

Uc¢ Nokta (Endpoint) Yakalama Araci, bir objenin ug¢ noktasini yakalamak icin kullanilir.
Yayin, gizginin, sdrekli ¢izgi bolimunin, 1sinlarin, dizlemlerin ve 3 boyutlu yuzeylerin
en yakin ug¢ noktalari bu arag ile yakalanir. Eger obje bir kalinlida sahipse, u¢ nokta
yakalama ile obje u¢ noktasinin kosesi yakalanir.

Uc¢ Nokta Yakalama Aracini Se¢gmek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart ara¢ cubugundaki ug nokta simgesine ("’P ) tiklayin.
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¢ Komut satirina ug nokta (endpoint) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

TS

Ug noktayi (Endpoint) yakalamak igin, objenin ug¢ noktasina yakin bir yere yaklasin (A).

Orta Nokta (Midpoint) Yakalama Araci

Orta Nokta (Midpoint) Yakalama Araci, bir objenin orta noktasini yakalamak igin
kullanilir. Yayin, elipsin, ¢izginin, sarekli ¢izgi bolimuntn, ddzlemin, sonsuz gizginin ve
surekli egrisel ¢izginin orta noktalari bu arag ile yakalanir. Eger obje bir kalinliga sahipse,
orta nokta yakalama ile obje orta noktasinin merkezi yakalanir.

Orta Nokta Yakalama Aracini Se¢mek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
¢ Standart ara¢ cubugundaki orta nokta simgesine (/{) tiklayin.

¢ Komut satirina orta nokta (midpoint) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

~<F

Orta noktay1 (Midpoint) yakalamak igin, objenin orta noktasina yakin bir yere yaklasin (A).

Merkez Nokta (Center) Yakalama Araci

Merkez Nokta (Center) Yakalama Araci, bir merkez yardimi ile gizilen objelerin merkez
noktalarini yakalamak icin kullanilir. Yayin, dairenin, poligonun, elipsin ve eliptik yayin
merkez noktalari bu arag ile yakalanir. Merkez noktayi yakalamak igin, objenin gorunur
bir kismina yaklagmaniz gerekir.

Merkez Nokta Yakalama Aracini Se¢gmek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ gubugundaki merkez nokta simgesine (@) tiklayin.

e Komut satirina merkez nokta (center) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
A ‘
-, _

Merkez noktayi (Center) yakalamak igin, objenin goérindr bir kismina yaklasin (A).
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Dik (Perpendicular) Yakalama Araci

Dik (Perpendicular) Yakalama Araci, bir objenin dik noktasindan yakalamak igin
kullanilir. Yayin, dairenin, elipsin, ¢izginin, surekli ¢cizginin, sonsuz ¢izginin, 1sinin, strekli
egrisel ¢izginin ve bir diizlem kenarinin dik noktalari ile bu nesnelerin sanal uzantilarinin
dik noktalari bu arag ile yakalanir.

Dik Nokta Yakalama Aracini Segmek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart arag gubugundaki dik nokta simgesine (<) tiklayin.
e Komut satirina dik nokta (perpendicular) yazin ve Gir (Enter) tuguna basin.

A

Lt

Mevcut Objede (B) dik yakalama (perpendicular) i¢in (A), objenin herhangi bir yerine yaklasin.
Teget Noktasi (Tangent) Yakalama Araci

Teget Noktasi (Tangent) Yakalama Araci, objelerin teget noktalarini yakalamak icin
kullanilir. Yayin, elipsin, surekli edrisel ¢izginin ve dairenin teget noktalari bu arag ile
yakalanir. Teget noktasini yakalamak icin, obje Uzerinde en yakin tedet noktasina
yaklasilir.

Ceyrek Daire (Quadrant) Yakalama Araci

Ceyrek Daire Noktasi (Quadrant) Yakalama Araci, objelerin geyrek daire noktalarini
yakalamak igin kullanilir. Yayin, dairenin, elipsin ve eliptik nesnelerin en yakin ¢eyrek
daire noktalari bu arag ile yakalanir.

Ekleme Noktasi (Insertion Point) Yakalama Araci

Ekleme Noktasi (Insertion Point) Yakalama Araci, sembol, blok, yazi gibi objelerin
ekleme noktalarini yakalamak igin kullanilir.

Ekleme Noktasi Yakalama Aracini Se¢mek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Standart ara¢ cubugundaki ekleme noktasi simgesine (E‘) tiklayin.

e Komut satirina ekleme noktasi (insertion) yazin ve Gir (Enter) tuguna basin.

A

| Duis autem vel

AN

Ekleme Noktasini (insertion) yakalamak igin objenin herhangi bir yerini secin (A).
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Nokta (Node) Yakalama Araci
Nokta (Node) Yakalama Araci, bir nokta nesnesini yakalamak icin kullanilir.
Nokta Yakalama Aracini Se¢mek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
¢ Standart ara¢ cubugundaki nokta simgesine () tiklayin.

¢ Komut satirina nokta (node) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

, B

Nokta (node) yakalamak igin objeyi segin (A).

Kesigsme Noktasi (Intersection) Yakalama Araci

Kesisme Noktasi (Intersection) Yakalama Araci, ¢ boyutlu objelerde dahil olmak Gzere
pek cok objenin birbirlerini kestigi noktalari yakalamak icin kullanilir. Yay, daire, gizgi,
surekli ¢izgi, 151N ve sonsuz ¢izgi gibi objelerin birbirlerini kestikleri noktalar Kesisme
Noktasi araci ile yakalanir. Kesisme Noktasi Yakalama Aracinin 6zel bir beceriside,
ekranda kesismeyen iki objenin uzantilari herhangi bir noktada kesisiyor ise bu kesisme
noktasini da tespit eder. Ug boyutlu objelerin kesisme noktalarini ve kalinliga sahip
nesnelerin kdse noktalarini Kesisme Noktasi Araci ile yakalayabilirsiniz.

Kesigsme Noktasi Yakalama Aracini Se¢gmek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Standart ara¢ cubugundaki kesisme noktasi simgesine (x) tiklayin.

¢ Komut satirina nokta (intersection) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

o4 N

>—y

Kesisme noktasini (intersection) yakalamak igin, kesisime yakin bir yere yaklasin (A).

Hizh Nokta (Quick Snap) Komutu

Normalde Obje Yakalama Ayarlarinda (Entity Snap Settings) secili olan araglarin timu
degerlendirmeye alinarak objeler tizerinde arastirilir ve fare imlecinin bulundugu noktaya
en uygun yakalama araci kullanir. Hizli Nokta (Quick Snap) komutu kullanilir ise, bu
arastirma islemi yapilmadan olabilecek en hizli sirede hedef obje Uzerindeki en az bir
nokta yakalanir.
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Hizli Nokta Komutunu Kullanmak igin

¢ Komut satirina nokta (quick) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Obje Yakalama iptal (Clear Entity Snap) Araci

Obje Yakalama iptal (Clear Entity Snap) araci meniiden, komutlardan, simgelerden
veya Obje Yakalama Ayarlarindan (Entity Snhap Settings) segilmis olan tim obje
yakalama araglarini kapatir.

Obje Yakalama iptal Aracini Kullanmak igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart ara¢ cubugundaki obje yakalama iptal simgesine (:H') tiklayin.

e Komut satirina nokta (none) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2.2.8 Otomatik Nokta (Fly-over) Yakalama Aracinin Kullaniimasi

Otomatik Nokta (Fly-over) Yakalama, obje yakalamalarini etkin bicimde gérmenizi ve
kullanmanizi saglayan gorsel bir aragtir. Otomatik Nokta Yakalama araci agik iken, fare
imleci ile cizim etrafinda gezindiginizde, 4MCAD obje yakalama noktalarini renkli
sembolleri ile goruntuler.

Yakalama Araclari (Entity Snaps) Sembolleri ve Agiklamalari:

XAQRLTDOHAX

10

1
Uc¢ Nokta (Endpoint Snap)
Yakin Nokta (Nearest Snap) D
Orta Nokta (Midpoint Snap) —{
Merkez Nokta (Center Snap)

i ' EndPoi
Dik Nokta (Perpendicular Snap)

Teget Noktasi (Tangent Snap)
Ceyrek Daire Noktasi (Quadrant Snap) i(ﬁ—

Ekleme Noktasi (Insertion Snap) dForT
1adrain
Nokta (Node Snap)

10. Kesisme Noktasi (Intersection Snap)

© 0o N e bk wDd e

Birden ¢ok yakalama araci segili ve Otomatik
Nokta (Fly-over) Araci etkin iken, klavyeden
TAB tusuna basip secili yakalama araclari
arasinda gezinebilirsiniz. Ornegin ug nokta ve
ve orta nokta yakalama araclarini listeden sectikten sonra Otomatik Nokta (Fly-over)
ile bir ¢izgi objesinin ug ve orta noktalarina TAB tugsuna basip sirasiyla gegebilirsiniz.
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Otomatik Nokta Yakalama Aracini Segmek igin

1. Durum (status bar) cubugundaki ESNAP’a sag tiklayin ve “Ayarlar’ (Settings)
secin. Cizim Ayarlan (Drawing Settings) diyalog kutusunda Koordinat Girdisi
(Coordinate Input) sekmesi agilacaktir.

2. Oto Yakalama (Fly-over) segin. Segenekler (Options) diigmesine basin. Yakalama
(Snapping) sekmesi acilacaktir.

3. Otomatik Nokta Yakalamayi Etkinlestir (Enable Fly-over Snapping) onay kutusunu
isaretleyin.

4. Otomatik Nokta (Fly-over) araci segeneklerini ayarlayin.

Secim Kutusu rengini (Color), boyutunu (Size) ve c¢izgi kalinligini (Thickness)
ayarlayin.

6. Tamam (OK) tusuna basin.

Tekrar Tamam (OK) tusuna basin.

2.2.9 Cizimlerin Kaydedilmesi
Bir ¢izimi kaydettiginiz zaman galismaniz bir (.dwg) ¢izim dosyasina saklanir.

Calismaniza bir isim verip kaydedebilirsiniz. Ciziminizi (.dwg) bigiminin yani sira,
Drawing Exchange Format (.dxf) ve Drawing Template (.dwt) dosya tirlerinde de
kaydedebilirsiniz.

Galismanizi sablon dosyasi ile olusturduysaniz, orijinal sablon bigcimi disinda
kaydedemezsiniz.

Cizim dosyanizin givenligi icin galismanizi bir sifre ile kaydedebilir ve yalniz siz veya ilgili
kisilerin ¢izimi sifre ile agmasini saglayabilirsiniz.

Ciziminizi kaydetmek igin asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
¢ Menuden Dosya (File) > Kaydet (Save) komutunu segin.
e Standart ara¢ gubugundaki kaydet (Li") simgesine tiklayin.
e Komut satirina kaydet (save) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

e Komut satirina (qsave) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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A. Cizim dosyasinin boyutu, olusturma tarihi ve diger bilgilerin gériintiilendigi alandir.
B. Cizim kaydedilirken kullanilamaz, yalnizca c¢izim acilirken kullanilabilir.

C. Cizimi kaydetmeden énce 6n izleme yapabilme imkéani saglar.

D. Cizimi bir sifre ile kaydetmeyi saglar.

E. Cizimi kaydetmeden énce ¢izimin bir resmini gériintiiler.

Cizimi Yeni Bir isim ile Farkli Bigimde Kaydetmek
Ciziminizi yeni bir isim ile asagida belirtilen bigimlerde kaydedebilirsiniz:

- .dwg uzantih Standart Cizim Dosyasli. Cesitli AutoCAD surimleriyle uyumlu olan
.dwg dosya bigimini segebilirsiniz.

- .dxf uzantih Drawing Exchange Format Dosyasi. Cesitli AutoCAD surimleriyle
uyumlu olan .dxf dosya bigimini segebilirsiniz.

- .dwt uzanti Sablon Cizim Dosyasi. Ciziminizi kolayca olusturmanizi ve gizim
ayarlarinizi yeniden kullanmanizi saglayan sablon ¢izim dosya bigimini secgebilirsiniz.

Gizimi Yeni Bir isim ve Dosya Bigimiyle Kaydetmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
¢ Meniden Dosya (File) > Farli Kaydet (Save As) komutunu segin.
e Komut satirina farkli kaydet (saveas) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2. Cizimi Farkh Kaydet (Save Drawing As) diyalog kutusunda Kayit Turu (Save As
Type) boliminden dosya bigimini segin.

Olusturmak istediginiz gizim igin bir isim belirtin.
Kaydet (Save) diigmesine tiklayin.
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2.3 Basit Objelerin Olusturulmasi

4MCAD, cizgiler (sonlu ve sonsuz gizgiler), daireler, yaylar, elipsler, eliptik yaylar,
noktalar ve isinlar gibi basit objeleri icerir. Ayrica 4MCAD, El ile Cizim (Sketch)
aracinada sabhiptir. El ile ¢izim araci ile olusturulan objelerde basit obje sinifindadir.

Bu bdélimde, basit objelerin olusturulmasini saglayan cesitli yéntemler anlatilacaktir ve
bunlarin nasil yapildigi asagida aciklanmistir:

- Ciz (Draw) menusundeki ¢izim komutlarinin kullanilmasi.
- Gizim (Draw) arag cubugundaki ¢izim simgelerinin kullaniimasi.
- Komut satirina komutlarin yazilip kullaniimasi.

Bir objeyi olusturmak igin cesitli yontemler kullanilir. Bu bdlimde obje olusturma
yontemlerinin bazilar anlatiimistir.  Yardim (Online Help) menlUsu ile ihtiyac
duyabileceginiz diger kullanim yontemlerini d6grenebilirsiniz.

Cizim komutlarini kullanirken yazilim sizden objenin olusturulacag! noktalari (6rnegin ug
nokta veya ekleme noktasi gibi) belirtmenizi isteyecektir. Yazilimin istedigi bilgileri komut
satirina yazarak veya fare imleci yardimi ile girebilirsiniz. Siz ¢izim yaparken 4MCAD,
her komuta ait ve komutun 6zelliklerine gére dizenlenmis Durum Kutusu (Context-
Sensitive Prompt Box) ile kullandidiniz komutun alt segeneklerini size sunar. Sizde ilgili
komut 6zelliklerini kolayca secebilirsiniz.

Olusturdugunuz objeleri daha sonra obje dizenleme araglarn ile yeniden
duzenleyebilirsiniz.

2.3.1 Cizgi (Line) Cizilmesi

Bir cizgi, Baslangic Noktasi (Start Point) ve Bitis Noktasi (Endpoint) olmak tUzere iki
noktadan olusur. Bir ¢izgi serisini bir komutla olusturabilirsiniz. Fakat serideki her bir
Gizgi, ayri bir ¢izgi objesi olarak dikkate alinir.

Cizgi (Line) Cizmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Menuden Ciz (Draw) > Cizgi (Line) komutunu segin.

e Ciz (Draw) arag¢ gubugunda yer alan gizgi (/) simgesine tiklayin.
¢ Komut satirina Cizgi (Line) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Baslangi¢ noktasini belirtin.

Bitis noktasini belirtin.

Ekrana gelen Komut Menisi Kutusu’ndan (Prompt Box) Tamam (Done) segip
komutu tamamlayin.

=

Baslangi¢ Noktasi (A) ve Bitis Noktasi (B).
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Komut Menisl Kutusu (Prompt Box) gizim yaparken birgok kolaylik saglar. Ornegin,
cizgi gizerken, uzunlugunu veya agisini belirtebilir, son c¢izgiyi ¢izdikten sonra, Geri Al
(Undo) komutunu segerek en son yapilan islemi silebilir, iki veya daha fazla ¢izgi
parcasini ¢izdikten sonra Kapat'i (Close) segerseniz son ¢izilen ¢izginin bitis noktasi ilk
cgizilen gizginin baslangi¢ noktasini birbirine baglamis olursunuz.

Eger son cizilen bir yay ise, bu yaya teget bir gizgi gizebilir veya yayin bitis noktasindan bir
Gizgi baglatabilirsiniz.

Yayin Bitis Noktasindan Devam Eden Bir Cizgi Cizmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Menuden Ciz (Draw) > Cizgi (Line) komutunu segin.

e Ciz (Draw) ara¢ cubugunda yer alan ¢izgi ('/) simgesine tiklayin.

¢ Komut satirina Cizgi (Line) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2. Komut Meniisii Kutusu’'ndan (Prompt Box) izle (Follow) komutunu segin.
3. Cizginin Uzunlugunu (Length) belirtin.

N

Onceden c¢izilmis yayin bitis noktasi (A) ve gizginin uzunlugu (B).
2.3.2 Daire (Circle) Cizilmesi

Daire cizmek icin varsayllan yontem, dairenin merkez noktasinin ve yarigapinin
belirtildigi ydontemdir. Bir daire gizmek i¢in asagidaki yontemlerden birini kullanabilirsiniz:

e Merkez-Yaricap (Center-Radius).

o Merkez-Cap (Center-Diameter).

o iki Nokta (Two points).

e Uc Nokta (Three points).

e Yarigap-Teget-Teget (Radius-Tangent-Tangent).

¢ Yayi Daireye Cevirmek (Convert Arc to Circle).
Merkez ve Yarigcap Belirterek Daire Cizmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Menlden Ciz (Draw) > Daire (Circle) komutunu segin.

e Ciz (Draw) arag gubugunda yer alan Daire Merkez-Yaricap ('3') simgesine
tiklayin.

¢ Komut satirina Daire (Circle) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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2. Merkez (Center) noktasini belirtin.

3. Dairenin yarigapini (Radius) belirtin.

Merkez noktasi (A) ve Yarigap (B).

Yayi daireye cevirme, mevcut nesnelerden teget yontemiyle daire olusturma, vb. diger
daire gizme ydntemleriyle ilgili agiklamalari kullanici kitabinda bulabilirsiniz.

2.3.3 Yay (Arc) Cizilmesi

Yay bir daire parcasidir. Yay cizmek icin varsayilan yéntem U¢ nokta ydntemi olup,
Baslangic Noktasi (Start Point), ikinci Nokta (Second Point) ve Bitis Noktasi
(Endpoint) kullanilir. Farkli alternatif yontemlerlede yay ¢izebilirsiniz. Bu yontemler ile
elips, eliptik yay, nokta, 1sin, sonsuz c¢izgi, el ile serbest ¢izgi gibi basit objelerin
olusturulma iglemlerini kullanici kitabinda bulabilirsiniz.

2.4 Karmasik Objelerin Olusturulmasi

4MCAD, surekli gizgiler (dikdortgenler ve poligonlari da igerir), sirekli egrisel gizgiler,
halkalar ve duzlemler gibi karmasik objeleri igerir. Ayrica yazilim c¢iziminize tarama
desenlerini eklemenizi saglayan araglara da sahiptir.

Bu bdlimde, karmasgik objelerin olugturulmasini saglayan cesitli yontemler anlatilacaktir
ve bunlarin nasil yapildidi1 agagida aciklanmistir:

- Ciz (Draw) menusundeki ¢izim komutlarinin kullaniimasi.
- Gizim (Draw) arag cubugundaki ¢izim simgelerinin kullaniimasi.
- Komut satirina komutlarin yazilip kullaniimasi.

Cizim komutlarini kullanirken veya ilgili ara¢ simgelerini sectikten sonra, yazilim sizden
karmasik objenin olusturulacagi noktalari (6rnegin u¢ nokta veya ekleme noktasi gibi)
belitmenizi isteyecektir. Siz ¢izim yaparken 4MCAD, her komuta ait ve komutun
Ozelliklerine gore duzenlenmis Durum Kutusu (Context-Sensitive Prompt Box) ile
kullandiginiz komutun alt segeneklerini size sunar. Sizde ilgili komut 6zelliklerini kolayca
secebilirsiniz.

Olusturdugunuz karmasik objeleri daha sonra obje dizenleme araglari ile yeniden
duzenleyebilirsiniz. Yazihmda karmagik obje turleri igin 6zel dizenleme komutlar
bulunmaktadir.

2.4.1 Dikdortgen (Rectangle) Cizilmesi

Dikdortgenler dort kenari olan kapall poligonlardir. Bir dikdortgeni iki karsit kosesini
belirterek gizebilirsiniz. Normalde dikdértgen, gecerli Izgara (Grid) ve Yakalama (Snap)
dizenine paralel olarak olusturulabildigi gibi Dondurme (Rotate) komutu ile bir agi
verilerekte cizilebilir.
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Dikdortgen Cizmek igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Menuden Ciz (Draw) > Dikdortgen (Rectangle) komutunu segin.
e Ciz (Draw) ara¢ cubugunda yer alan Dikdortgen (‘:) simgesine tiklayin.
¢ Komut satirina Dikdortgen (Rectangle) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Dikdortgenin bir kdsesini belirtin.

3. Dikdoértgenin karsi késesini belirtin.

Karsit Késeler (A ve B). Olusturulan Dikdortgen.

Degistir (Modify) ara¢ gubugundaki ( ") simgesi ile segebileginiz Patlat (Explode)
komutu, dikdortgeni parcgalarina bollp surekli cizgilere donlstlirmenizi sadlar.

Dikdortgen (=) komutu ile kare olusturabilirsiniz. Karsit koseleri belitmek yerine,
karenin bir kenarinin uzunlugunu ve yerlesimini belirtmeniz yeterlidir.

2.4.2 Gokgen (Polygon) Cizilmesi

Gokgen (Polygon) en az 3 en fazla 1024 esit kenardan olusan kapali bir poligondur.
Surekli cizgilerden olugan bir objedir. Cokgen gizmek igin varsayilan yontem, cokgenin
merkezinin ve bu merkez ile gokgen Kose (Vertex) Noktalar arasindaki uzunlugun
belirtiimesidir. Alternatif yontemler ile gokgen olusturulabilir. Bu yéntemler kullanici
kitabinda anlatiimistir.

2.4.3 Surekli Cizgi ve Diger Karmasik Objelerin Cizilmesi

4MCAD’de Surekli Cizgi (Polyline) birden fazla Cizgi (Line) ve Yay (Arc) gibi objelerin
seri bigimde birlikte gizilmesi ile olusturulan objelerdir. istediginiz gizgi tipinde bir stirekli gizgi
cizebilir, strekli cizginizi degisken veya sabit bir kalinlikta olusturabilir, herhangi bir
bolumunu degistirebilirsiniz. Surekli gizginin tamaminda veya bir kisminda dizenleme
yapabilirsiniz.

Surekli Cizginin baglangi¢ noktasini belirttikten sonra, bir Komut MenlUsu Kutusu
(Prompt Box) Uzunluk (Distance), Yarim Kalinlik (Halfwidth), Kalinhk (Width) gibi
cesitli ¢izim seceneklerini size sunar. Baslangi¢c ve bitis noktalarinda farkh kalinhk
tanimlayip sivriltiimis ¢oklu ¢izgi olusturabilirsiniz.

Bir surekli ¢izgi pargasini gizdikten sonra Geri Al (Undo) (I‘)) simgesi ile cizilen son
parcayi silebilirsiniz. Iki veya daha ¢ok surekli ¢izgi pargasini gizdikten sonra, ilk
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parcanin baslangig¢ noktasi ile son parganin bitis noktasini birlestirmek igin Kapat (Close)
komutunu kullanabilir ya da Tamam (Done) komutu ile birlestirmeden agik bir strekli
Gizgi olusturabilirsiniz.

7\

Egrisel ve Sivriltimis Strekli Cizgi. Duz Sdurekli Cizgi. Kapali Surekli Cizgi.

Duz Surekli Cizgi Cizmek igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Menuden Ciz (Draw) > Sirekli Cizgi (Polyline) komutunu segin.
e Ciz (Draw) ara¢ gubugunda yer alan Surekli Cizgi ('-:’) simgesine tiklayin.
¢ Komut satirina Sirekli Cizgi (Polyline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Baglangi¢ Noktasini (Start Point) belirtin.
Her parcanin Bitis Noktasini (Endpoint) belirtin.

Komutu tamamlamak i¢in Kapat (Close) ya da Tamam (Done) komutlarindan birini
segin.

Surekli ¢izgi baglangi¢ noktasi (A) ve parca bitis noktalar (B).

Yay Ciz (Draw Arc) secgenegi ile Cizgi Ciz (Draw Line) segilene kadar surekli gizgilerin
yay parcgalarini seri halinde gizebilirsiniz. Yay bélimleri gizilirken yayin ilk noktasi énceki
parcanin bitis noktasidir. Varsayillan durumda yaylarin bitis noktalarini belirterek yay
parcalarini gizersiniz. Olusturulan yay pargalari, bir dnceki ¢izgi veya yay parcasina teget
olacak sekilde gizilir. Yay pargalarini cizerken Kapat (Close) komutunu secerseniz,
surekli ¢izgi baslangi¢ noktasina bir yay ile baglanir.

Asagidaki yontemlerden herhangi birisi ile yay ¢izebilirsiniz:
e Baglangi¢ Noktasi (Start point), A¢i (Angle), Merkez (Center)
¢ Baslangic Noktasi (Start point), Acgi (Angle), Yaricap (Radius)
¢ Baslangi¢c Noktasi (Start point), Merkez (Center), Bitis Noktasi (Endpoint)
e Baslangic Noktasi (Start point), A¢i (Angle), Bitis Noktasi (Endpoint)
o Baslangi¢ Noktasi (Start point), Merkez (Center), Agl (Angle)
e Baslangic Noktasi (Start point), Merkez (Center), Yay Uzunlugu (Length)
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e Baslangic Noktasi (Start point), Yon (Direction), Bitis Noktasi (Endpoint)
e Baglangi¢ Noktasi (Start point), Yaricap (Radius), Aci (Angle)
e Baslangic Noktasi (Start point), ikinci Nokta (Second point), Bitis Noktasi
Cizgiile Baglayan ve Yay ile Biten Surekli Cizgiyi Gizmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Menuden Ciz (Draw) > Surekli Cizgi (Polyline) komutunu segin.
e Ciz (Draw) arag cubugunda yer alan Siirekli Cizgi (=) simgesine tiklayin.
e Komut satirina Surekli Cizgi (Polyline) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Cizgi parcasinin Baslangic Noktasini (Start Point) belirtin.
Cizgi pargasinin Bitis Noktasini (Endpoint) belirtin.
Komut Menusu Kutusu'ndan (Prompt Box) Yay Ciz (Draw Arc) komutunu segin.
Yay parcasinin Bitis Noktasini (Endpoint) belirtin.

S T o

Komutu tamamlamak icin Tamam (Done) segin.

c

Surekli gizgi baslangi¢ noktasi (A), ¢izginin bitis noktasi/yayin baslangi¢ noktasi (B) ve yayin bitig
noktasi (C).

Degistir (Modify) ara¢ gubugundaki ( J“‘) simgesi ile segebileginiz Patlat (Explode)
komutu, surekli gizgiyi parcalarina béllp ¢izgi ve yay objelerine dénustirmenizi saglar.
Surekli Egrisel Cizgi (Spline) Cizilmesi

Surekli Egrisel Cizgiler (Spline), belirlenen noktalardan akici bir sekilde gegen ve egri
parcalarindan olusan duzgin egrilerdir. Surekli Egrisel Cizgi, ugak kanadi gibi egrisel
formlari olusturmak igin kullanilir.

Surekli Egrisel Cizgi Cizmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Menuden Ciz (Draw) > Surekli Egrisel Cizgi (Spline) komutunu segin.

e Ciz (Draw) arag cubugunda yer alan Surekli Egrisel Cizgi ("'-"1) simgesine
tiklayin.

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

Sturekli egrisel ¢izginin Birinci Noktasini (First Point) belirtin.

Surekli egrisel gizginin ikinci Noktasini (Second Point) belirtin.

istediginiz kadar daha noktay! belirtin.

o k& 0D

Komutu tamamlamak igin Gir (Enter) tusuna basin.

Surekli egrisel ¢izgiye sekil veren teget cizgileri duzenleyebilirsiniz.
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Siurekli Egrisel Cizgiye Teget Cizgileri Diizenlemek igin
1. Tegetin Baglangi¢c Noktasini (Start Point) belirtin.
2. Tegetin Bitis Noktasini (End Point) belirtin.

Surekli Egrisel Cizgi (Spline). Tegetin Baglangic Noktasi (A) ve Tegetin Bitis Noktasi (B).

Kapali strekli gizgilerin cizimi, uygun tolerans belirleme gibi diger ilgili konulari kullanici
kitabinda bulabilirsiniz.

2.4.4 Tarama (Hacthing) Eklenmesi

Cizime bir tarama eklediginiz zaman, 4MCAD objeleri veya cevrili alanlari bir desenle
doldurur. Yazilimda bulunan 6n taniml desenleri kullanabildiginiz gibi kendi
olusturdugunuz bir deseni de tarama isleminde kullanabilirsiniz.

Tarama iglemi icin, ilk dnce tarama desenini ve diger secenekleri belirleyin, ardindan
tarama yapmak istediginiz objeleri veya kapali alanlari segin.

NOT Tarama desenleri yogun bellek kullanir ve gizim ile gériintiilemede 6nemli miktarda
stire harcayabilir. Yazilim performansini artirmak igin, tarama islemlerini ¢iziminizin son
asamalarinda uygulayin ya da taramalari ayri bir katman altinda tanimlayip ¢izimde
calisirken o katmani dondurun.

Sinir Tarama (Boundary Hatch) Diyalog Penceresini Agmak igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Menuden Ciz (Draw) > Tarama (Hatch) komutunu segin.

e Ciz (Draw) ara¢ gubugunda yer alan Tarama (H) simgesine tiklayin.
e Komut satirina Sinir Tarama (bhatch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Tarama Deseninin Belirlenmesi

Bir tarama deseni ¢izgi, tire, nokta gibi isaretlerin tekrarlanmasiyla olusur. Yazilimda
bulunan 6nceden hazirlanmis tarama desenlerinden birisini secebilir veya kendi tarama
deseninizi olusturup kullanabilirsiniz. Sik kullandiginiz bir tarama deseni, bir sonraki
segiminizde varsayilan desen olarak kullanima sunulacaktir.

Yazilim, 4mcad.pat ve 4mcadiso.pat tarama desenleri kiitliphanelerinde ylkli olan 6n
taniml standart tarama desenlerini kullanima sunar. Office standart kitliphanesi, 6zel
desen kutuphaneleri gibi dis kaynaklardan gelen tarama desenlerini de kullanabilirsiniz.
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On Tanimh Tarama Desenini Belirlemek igin

1.

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Menuden Ciz (Draw) > Tarama (Hatch) komutunu segin.

e Ciz (Draw) ara¢ cubugunda yer alan Tarama (H) simgesine tiklayin.
¢ Komut satirina Sinir Tarama (bhatch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Tarama ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Tarama (Hatch)
sekmesine tiklayin.

Desen Tipi (Pattern Type) listesinde On tanimli (Predefined) segin.

Olgek faktort ile 6n tanimli tarama desenlerinin varsayilan motif genisliginin daha
genig ya da daha dar olmasini saglayabilirsiniz.

Olcek (Scale) icin bir deger girin. Varsayilan deger 1.00’dir.

Agi (Angle) icin 1 ile 360 derece arasinda bir deger girin.

Varsayllan agl saat yonundedir. Herhangi bir tarama deseni agisini bir nUmerik deger
ile degistirebilirsiniz.

ISO Kalem Kalinligi (ISO Pen Width) degerini segin.

Eger 6n tanimh 1SO standart desen sectiyseniz, 1ISO kalem kalinligina gére deseni
Olceklendirebilirsiniz.

Mevcut bir taramadan desen &zelliklerini kopyalamak igin Kalitim Ozellikleri (Inherit
Properties) digmesine tiklayin ve taramayi segin.

Tarama deseni ile siniri belirleyen objeyi birlestirmek igin, sec¢eneklerin altindaki
Birlikte (Associative) onay kutusunu isaretleyin. Objeyi yer degistirdiginizde, ‘birlikte
tarama’da otomatik olarak glincellenir.

Tarama eklemek igin agagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Taramak istediginiz objeyi segin. Ayrintilar icin “Obje Segimi ile Tarama”
boélumuane bakabilirsiniz. Ikinci adimdan baglayin.

o Taramak istediginiz alani segin. Ayrintilar igin “Alan Segimi ile Tarama” bolimine
bakabilirsiniz. Ikinci adimdan baglayin.

Kullanici Tanimh Tarama Desenini Belirlemek igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Menuden Ciz (Draw) > Tarama (Hatch) komutunu segin.

e Ciz (Draw) arag¢ gubugunda yer alan Tarama (H) simgesine tiklayin.

e Komut satirina Sinir Tarama (bhatch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Tarama ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Tarama (Hatch)

sekmesine tiklayin.

Desen Tipi (Pattern Type) listesinde Kullanici tanimli (User Defined) segin.

Aralik (Spacing) satirina gizgiler arasindaki bosluk mesafesi degerini girin.
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Capraz (Crosshatch) tarama icin Cift (Double) onay kutusunu isaretleyin.

Capraz tarama desenleri secebilirsiniz. Yeni tanimlanan tarama deseni, ilk
tanimlanan desen Uzerine 90 derece ile yerlestirir.

Mevcut bir taramadan desen 6zelliklerini kopyalamak icin Kalitim Ozellikleri (Inherit
Properties) digmesine tiklayin ve gizimde taranmis bir objeden tarama deseni segin.

Tarama deseni ile siniri belirleyen objeyi birlestirmek i¢in, se¢ceneklerin altindaki Birlikte
(Associative) onay kutusunu isaretleyin. Objeyi yer dedistirdiginizde, ‘birlikte
tarama’da otomatik olarak guncellenir.

Tarama eklemek icin asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Taramak istediginiz objeyi segin. Ayrintilar icin “Obje Secimi ile Tarama”
bélimuine bakabilirsiniz. Ikinci adimdan baglayin.

e Taramak istediginiz alani segin. Ayrintilar i¢in “Alan Secimi ile Tarama” bolimune
bakabilirsiniz. Ikinci adimdan baglayin.

On Taniml Kiitiiphane Desenini Kullanmak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

¢ Menuden Ciz (Draw) > Tarama (Hatch) komutunu segcin.

e Ciz (Draw) ara¢ cubugunda yer alan Tarama (H) simgesine tiklayin.
¢ Komut satirina Sinir Tarama (bhatch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2. Tarama ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Tarama (Hatch)
sekmesine tiklayin.

3. Tarama Dosyas! (Hatch File) satirindan 4mcad.pat veya 4mcadiso.pat tarama
deseni kuttiphanelerinden birini segin.

4. On tanimli desenlerden birini segmek igin desen (pattern) satiri hizasindaki
digmeye tiklayin. Agilan Tarama Deseni Paletinden (Hatch Pattern Palette)
kullanmak istediginiz taramanin grafiksel sembolini secin ve tamam dugmesine
tiklayin.

5. Tarama eklemek igin agagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Taramak istediginiz objeyi segin. Ayrintilar igin “Obje Secimi ile Tarama”
bélimine bakabilirsiniz. Ikinci adimdan baglayin.
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e Taramak istediginiz alani segin. Ayrintilar i¢in “Alan Segimi ile Tarama”
bélimuine bakabilirsiniz. Ikinci adimdan bagslayin.

B2 Tarama desenleri X
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A. Tarama (Hatch) kiitliphanesi dosyasi segilir.

B. Desen tipi ayarlanir. Kullanici tanimli (User-Defined) desenler ¢iziminizdeki ¢izgi
tipine gére hazirlanir. Ozel desenler aragstir diigmesi ile eklenir ve 6zel PAT dosyasi
icinde tanimlanir.
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C. On Tanimh (Predefined) hazir desenlerin listesidir. Desen (Pattern) segenedi
yalnizca 6n tanimli tip ayarlandiginda gecerli olur.

D. Secili desenin 6n izlemesi gértintiilenir.

E. Mevcut 6zel desenler listesidir. Ozel (Custom) Desen secgenedi yalnizca 6zel desen
tipi ayarlandiginda gecerli olur.

F. Olgek (Scale) segenegi, 6n taniml desen motiflerinin daha genis ya da daha dar
olmalarini saglar. Bu segenek yalnizca én tanimli ve 6zel desen tipleri igin gegerlidir.

G. Genel Koordinat Sistemi (UCS) X eksenine gére tarama deseni igin bir a¢i belirtilir.

H. Kullanici Tanimli desenlerde Capraz (Crosshatch) tarama olusturmak igin, ikinci kez
tanimlanan tarama deseninin ilk tanimlanan desen (lizerine 90 derece ile yerlegtiriimesini
saglayan secgenektir. Bu segenek yalnizca kullanici tanimli desen tipi igin gegerlidir.

|. Kullanici tanimli desenlerde ¢izgi aralik degeri belirtilir. Bu secenek yalnizca kullanici
tanimli desen tipi igin gegerlidir.

J. Secili kalem kalinhdina gére bir ISO 6n taniml desenini dlgeklendirir. Bu segenek
yalnizca 6n tanimli desen tipini kullanan ve mevcut ISO desenlerinden birine gbre
ayarlanmig olan taramalar icin gegerlidir.

K. Kagit diizlemi birimine gbre tarama desenini Olgceklendirir. Bu segenek, c¢izim
yerlesiminize uygun bir Olgekte tarama deseninizi kolayca gériintilemenizi saglar.
Yalnizca yerlesim (layout) modu icin bu segcenek gecerlidir.

L. Orijin noktasi varsayilan deger olarak 0,0 ayarlanir.
M. Taramanin yeni orijin noktasi belirtilir.
N. Cizimden taramanin yeni orijin noktasi belirtilir.

O. Tarama objesi icin dikdbrtgenin ilgili noktalarina gére yeni orijin noktasi hesaplar.
Tarama kapsami sec¢enekleri dikdértgenin dért kbsesi ve merkezidir.

P. Yeni tarama orijin degerini yiikler.
Q. Mevecut orijin yerini gosterir.
R. Kosullu (Annotative) tarama eklenmesini saglar.

S. Taramanin ilgili obje ile Birlikte (Associative) ya da ayri olmasini kontrol eder. Bu
secenek isaretli ise, objeyi yer degistirdiginizde ‘birlikte tarama’da otomatik olarak
glincellenir ve yer degistirir.

T. Bu segenek taramanin belirtilen ¢esitli sinir ayirma ydntemleriyle ¢oklu tarama
objelerine dbénlismesini saglar.

U. Secilen bir tarama objesi &6zelliklerini kopyalayip belirtilen sinir taramasinda
kullanmayi saglar.

V. Taramanin g¢izimde énceligini belirler. Taramayi ¢izimdeki tiim objelerin geri planina
ya da 6niine alabilirsiniz.

W. Yogun kullanilan gegitli tarama seg¢eneklerini kontrol eder.
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Obje Segimi ile Tarama

Daire ve dikddrtgen gibi kapali formdaki objeleri secip tarama ekleyebilirsiniz. Bir
objeye tarama atayabildiginiz gibi ¢esitli objelerede ayni anda tarama olusturabilirsiniz.

Obje Seg¢imiile Tarama Yapmak igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Menuden Ciz (Draw) > Tarama (Hatch) komutunu segin.

e Ciz (Draw) ara¢ cubugunda yer alan Tarama (H) simgesine tiklayin.

e Komut satirina Sinir Tarama (bhatch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2. Tarama ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Tarama (Hatch)
sekmesine tiklayin.

3. Tarama Siniri Alan Segenekleri (Island Detection Options) altinda bulunan
asagidaki seceneklerden birini isaretleyin:

¢ Normal (Normal): Dis obje ve i¢ objeler taramada dikkate alinir.
e Dig (Outer): Dis obje ve onun icindeki obje taramada dikkate alinir.
e Yoksay (Ignore): Yalnizca dis obje taramada dikkate alinir.

~WAN
e O

)
# i E“

Tarama siniri alan segenekleri: Normal (A), Dis (B) ve Yoksay (C).

4. Sinir tarama ile olusturulmus herhangi bir objeyi korumak icin Sinirlari Koru (Retain
Boundaries) onay kutusunu isaretleyin. Bdylece mevcut objeler kaybedilmez.

Nesne Seg¢ (Select Entities) dugmesine tiklayin.

Cizimden taranacak nesneleri tek tek secin ya da Komut Meni Kutusundan
(Prompt Box) bir segme yontemi belirleyin ve ardindan Gir (Enter) tusuna basin.

7. Tarama ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Tamam (OK)
digmesine tiklayin.

Alan Sec¢imi ile Tarama Yapmak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Menuden Giz (Draw) > Tarama (Hatch) komutunu segin
e Ciz (Draw) ara¢ cubugunda yer alan Tarama (H) simgesine tiklayin.

e Komut satirina Sinir Tarama (bhatch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2. Tarama ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Tarama (Hatch)
sekmesine tiklayin.
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Tarama Sinirt Alan Secenekleri (Island Detection Options) altinda bulunan
asagidaki seceneklerden birini isaretleyin:

¢ Normal (Normal): Dis obje ve i¢ objeler taramada dikkate alinir.
e Dis (Outer): Dis obje ve onun igindeki obje taramada dikkate alinir.
e Yoksay (Ignore): Yalnizca dis obje taramada dikkate alinir.

Sinir tarama ile olusturulmus herhangi bir objeyi korumak igin Sinirlari Koru (Retain
Boundaries) onay kutusunu isaretleyin. Bdylece mevcut objeler kaybedilmez.

Sinir taramasi icin isteginize goére tarama 6zelliklerini belirleyin.

Tarama ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Nokta Se¢ (Select
Area) dugmesine tiklayin.

Cizimde kapali bir alanin icine tiklayin. istenirse cizimde yer alan diger kapali
alanlarin iclerinede tek tek tiklanip islem sardurulebilir.

Secimi tamamlamak i¢in Gir (Enter) tusuna basin.

Tarama ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Tamam (OK)
dugmesine tiklayin.

Tarama ve Boyama

Sin

Tarama |Renkler

Ekle: Moktalan Secin A
Tir ve Desen i}

Tipi: On tarumh A Ekle:Mesne seg B
Desen: ANSI31 W

Kumas:

Renk: D BYLAYER E Highii v Segmleri garantile

Oizel desen: Segenekler
Ag ve dlgek [] Annotatif
Ag: Olgek: Birlike
0 ] 1 W [] ayn taramalar olustur
Cift Sayfa Dizlemiyle iliskin Gértindm Onceli
Sinirin arkasina al W
Aral 1
Katman:
150 kalem kalinhg 1.00 mm e s =
Tarama Crijini Saydamiik:
(®) Gii ileri
e Gincel Verileri Kullan e v
() Belirlenen orijini kullan
a
Varsayilan sinir kapsamina din
alt sol [TT] E@ | kaltm Ozelikeri
+
Varsayilan kaynak olarak sakla
0 Onizleme Tamam Iptal =

A. Kapali bir alana sahip objenin sinirlarini gizimde bir nokta ile belirler.
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B. Kapali bir alana sahip objenin sinirlarini ¢izimden objenin segilmesiyle belirler.
C. Onceden eklenmis olan objenin sinir tanimini kaldirir.

D. Segcili tarama etrafinda bir bélge ya da poligon olugturur ve istege bagl olarak
tarama ile birlestirilir.

E. Gegici olarak Tarama ve Boyama diyalog kutusunu kapatir ve mevcut tarama
ayarlariyla birlikte tanimli sinirlari gérintiiler. Bu segenek herhangi bir sinir tanimli
degilse gegerli olmaz.

Boyama Taramasi Eklemek igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Menuden Giz (Draw) > Tarama (Hatch) komutunu segin

e Ciz (Draw) ara¢ cubugunda yer alan Tarama (H) simgesine tiklayin.
¢ Komut satirina Sinir Tarama (bhatch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin. Tarama

ve Boyama (Hatch and Gradient) diyalog kutusunda Boyama (Gradient)
sekmesine tiklayin.

Renk (Color) altinda bulunan asagidakilerden birini segin:

e Tek Renk (One Color): Bir rengin koyu tonlarindan agik tonlarina dogru diizgun
gecislerle olusturulan bir dolgu tanimlar. Bir renk secildiginde, tarama 6rnekleri ile
Go6z at (Browse) dugmesi ve Gdlge - Ton kaydirma gubugu goérintilenir.

e ki Renk (Two Color): iki rengin diizgiin gegisleriyle olusturulan bir dolgu
tanimlar.

Renk 6rneklerinden (Color Swatch) kullanmak istediginiz boyama dolgusunu segin.
Dolgu simetrik ise boyama yerlesimindeki onay kutusunu isaretleyin.
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Tarama ve Boyama

Sin

Tarama | Renkler
Ekle: Moktalan Segin

A Renk
() Tekrenk (®) fki'renk Ekle:Nesne seg
1 [ ] )
o Renk1 | Rerk 2
=1
.] I I l =1 Segimleri gorintile
Secenekler
[ Annatatif
Birlike
[ Ayn taramalar olustur
Gariinim Onceligi:
Simirin arkasina al W
katman:
Varsayilan kullan W
Yanelim Saydamiik:
C Merkezli Ag: 0 v Varsayllani kullan W
D I
o]
B | Kahtm Ozelikleri
9 Onizleme Tamam Iptal >

A. Boyama taramasi igin tek renk ya da iki renk segin.
B. Boyama taramasi igin renk segin.

C. Boyama bigcimi simetrik ise igaretleyin. Bu segenek isaretlenmez ise, boyama
dolgusu sol-tiste dogru yénlenir, objenin soluna dogru bir 11k yanilsamasi olugturur.

D. Boyama dolgusu agisi belirtilir. Bu a¢r Genel Koordinat Sistemine gére girilir. Bu
segenek tarama deseni agisindan bagimsizdir.

2.5 Objelerin Duzenlenmesi

4MCAD ciziminizde yapmak istediginiz degisiklikler i¢in bircok Duzenleme (Editing)
aracini kullanima sunar. Bu Dlzenleme (Editing) araclar ile objeleri kolayca tasiyabilir,
dondurebilir, uzatabilir ve boyutlarini degistirebilirsiniz. Bir objeyi kaldirmak istediginizde
farenin imleci ile segerek silebilirsiniz. Ayrica birgok objenin birden fazla kopyasini alabilir
ve bir objeyi bir cizimden baska bir gizime kopyalayabilirsiniz.

Genel olarak Duzenleme komutlarini  kullanarak  bircok objeyi yeniden
dizenleyebilirsiniz. Bazi karmasik objelerin belirli 6zelliklerini dizenlemek icin 6zel
komutlara ihtiyaciniz olacaktir. Bu araglarin ve komutlarin cogu Degistir (Modify) arag
gubugunda ve Dedgistir (Modify) menusunde yer alir. Bu bélimde, Dizenleme (Editing)
araclarinin nasil kullanilacagi asagida agiklanmistir:
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Obje Yakalama Noktalari ve Kavrama Noktalarini kullanarak objelerin segilmesi.
Objelerin 6zelliklerinin dedistiriimesi.

Objelerin  tasinarak, dondurdlerek, goérinim dizeni degistirilerek yeniden
dizenlenmesi.

Objelerin esnetilmesi, boyutlarinin degistiriimesi, uzatiimasi gibi komutlar ile
yeniden diizenlenmesi.

Objelerin birlestiriimesi veya koparilmasi gibi diizenlemeler
Obijelerin gruplandiriimasi.

Suarekli gizgilerin dizenlenmesi.

Obijelerin patlatiimasi.

Objelerin kenarlarinin yuvarlatilmasi veya pah kirilmasi.

2.5.1 Objelerin Secgilmesi

Obijeleri dizenlemeden 6nce asagidaki ydontemlerden bir ya da birkagini kullanarak bir
secim duzenlemesi olusturabilirsiniz:

Once diizenleme komutu veya aracini segin, sonrasinda dizenleme yapilacak
objeleri segin.

Once objeyi segin, sonrasunda diizenleme komutunu veya aracini segin (objelerin
bircogu).

Once objeyi noktalar ile secin, sonrasinda onlari dizenlemek icin Kavrama
Noktalarini kullanin.

Secilecek Objenin Etkinlestirilmesi (Highlighted)

Ekranda segilen obje veya objelerin Etkinlestiriimesi (Highlighted), bu obje(ler)in diger
objelerden ayirt edilmesi igin farkl gérinmesini saglar. Varsayilan olarak Etkinlestirme
(Highlighted) 6zelligi A¢ik (On) olarak ayarlanmistir.

Etkinlestirmenin agilmasi veya kapatiimasi igin

1.

A WD
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Asagidaki seceneklerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart ara¢ gubugundan, Cizim Araglari’ni (Drawing Settings) segin (ﬂ ).
Komut satirina araglar (settings) yazin ve “Enter” tusuna basin..

Gorunum Penceresi’ni (Display Tab) segin.

Ayarlarin Degisikligi (Change Settings For) icerisinden Gorunum (Display) secin.

Secilen Objeleri Etkinlestir (Highlight Item When Selected) onay kutusunu
isaretleyin veya isareti kaldirin.

Tamam (OK) tusuna basin.

4M



Obje Seg¢im Yontemleri

Secmeniz gereken objeleri bir komut ile sectiginiz zaman, ekrana gelen Komut Menisi
Kutusu’ndaki (Prompt Box) yontemlerden biri ile segebilirsiniz. Obje se¢im yontemleri
asagidaki fonksiyonlari saglar:

o Biitlin Objeleri Seg (Select all entities): Gizimdeki biitlin objeleri seger
e Obje Ekle (Add to set): Segilen objelere bir veya daha fazla objeyi ekler..

e Obje Cikart (Subtract from set): Secilen objelerden bir veya daha fazla objeyi
cikartir.

e Onceki Segim (Previous selection): En son segilen objeyi seger.
e Son CGizilen Obje (Last entity in drawing): Cizime en son eklenen objeyi seger.

e Pencere igi (Window-Inside): Belirlenen dikdértgen pencere iginde kalan objeleri
seger.

e Kesen Pencere (Crossing window): Belirlenen dikdortgen pencerenin kestigi
batln objeler ile pencere icinde kalan objeleri secer.

e Pencere Disi (Outside window): Belirlenen dikdortgen pencere disinda kalan
objeleri secer.

e Cokgen Pencere (Window polygon): Belirlenen ¢cokgen pencere icinde kalan
objeleri secer.

¢ Kesen Cokgen (Crossing polygon): Belirlenen cokgen pencerenin kestigi bitin
objeler ile pencere icinde kalan objeleri seger.

e Cokgen DisI (Outside polygon): Belirlenen gokgen pencere disinda kalan objeleri
seger.

e Daire Pencere (Window circle): Belirlenen daire pencere iginde kalan objeleri
seger.

e Kesen Daire (Crossing circle): Belirlenen dairesel pencerenin kestigi bitln
objeler ile pencere icinde kalan objeleri seger.

o Daire Dig1 (Outside circle): Belirlenen dairesel pencere disinda kalan obijeleri
seger.

¢ Nokta (Point): Belirlenen noktanin g¢evresindeki kapali alani olusturan objeleri
seger.

e Tel Cergceve (Fence): Beelirlenen dogrultudaki cizgi veya gizgiler ile kesilmis
objeleri secer.

Bu yontemlere ilaveten, objeleri belirli 6zelliklerine gore de segebiliriz. Ornegin,
belirlenmig bir katmandaki objeler ya da belirli bir renkle gizilmig objelerin tamami gibi.

Bazi sec¢im yontemleri bilgi cubugu goérintilenmeden otomatik olarak kullanilabilir.
Ornegin, objeleri segmek icin farenin imleci ile olusturulan dikdértgen pencereler veya
objenin kendisini segme gibi. Pencere olusturuldugunda segimler tanimladigimiz yéne
gére (soldan sada veya sagdan sola) belirlenir. Kullanma kilavuzu iceriginde, Pencere
Cokgen vb. kullanilarak obje segim ydntemleri ile Pencere-ici ya da gecis Pencere
segimleri ile ilgili detaylar bulunabilir.
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2.5.2 Obje Ozelliklerinin Diizenlenmesi

Bir ya da daha fazla objenin katmanini, kalinhi@ini, ¢izgi tipini, rengini, ¢izgi tipi dlgegini ve
de sectiginiz objenin tipine bagli olarak Baslangi¢ ve Son Noktasi, dairenin Capi, Merkez
Noktasi ve Surekli Cizgilerin Digim Noktasi gibi diger dzelliklerini de degistirebilirsiniz.

Objelerin bitiin  6zelliklerini ayni anda dizenleyebilirsiniz. Ornegin, ai_propchk
komutunu kullanarak belirli bir katmandaki objeleri segin ve sonra bu objeleri Katman
kutusundan kolayca segebileceginiz bagka bir katmana tasiyin.

Obje Ozellikleri (Entity Properties) diyalog penceresinde, katman, kalinlik, gizgi tipi, renk
ve ¢izgi tipi 6lceginde yapacaginiz butin degisiklikler batln secilmis objeleri etkiler. Eger
degisik 6zelliklere sahip olan objeleri segerseniz kabul edilen deger Degisken (Varies)
olacaktir. Daire, Cizgi ve Yay gibi obje sekmelerinde yapiimis degisiklikliker bu tipteki
secilen tim objeleri etkiler. Herhangi bir obje se¢gim metodu ile degistiriimis tim objeler
secilebilmektedir.

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Meniiden Degistir (Modify) > Ozellikler (Properties) segin.

e Degistir arag gubugundaki Ozellikler ( f‘“) simgesine tiklayin.
¢ Komut satirina ai_propchk yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Obijeleri segin.

3. lstenilen 6zellikleri degistirin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Secili Obje(ler)in Ozelliklerinin Degistirimesi igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

« Degistir (Modify)> Ozellikler'i (Properties) segin.

« Degistir (Modify) arag gubugundan Ozellikler (Properties) ( = ) aracini segin.
« Komut satirina ai_propchk yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2. Objeleri segin ve Gir (Enter) tusuna basin.
3. Istediginiz degisiklikleri yaptiktan sonra Tamam (Ok) tusuna basin.
Ayrica tim obje dzelliklerine ulasim Obje Ozellikleri (Entity Properties) arag¢ gubugu ile

saglanabilir. Hicbir obje segilmediginde Obje Ozellikleri gubugu ayarlar, kullanic
tarafindan cizilen yeni objelerin dzellikleri olmaktadir.
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Asagidaki Obje Ozellikleri (Entity Properties) diyalog penceresinde iki kisim vardir.
Genel (General) kisminda segcilen objelerin katman, renk ve kalinlik gibi ortak 6zellikleri

gOruntilenir.

Ozellikler

Genel

Renk MEYLAYER
Katman Defpoints

Cizgi tipi

(izgi tipi olgedi 1.00

Baskh stili

Cizgi kahnhgir Katmarin
Saydamlik Katmanin

Kiahrilik: 0

Gorunuruk Ewvet

Ok seklindeki butona basilarak objelerin numarasi ve tipi gortlebilir. Herhangi bir ortak
Ozellik kullanici tarafindan duzenlenebilir.

Bir nesne secilerek (6rn. Cizgi), 6zellik panosu gérinum degistirir ve secilen objenin
Ozelliklerini gdsterir. Herhangi bir ortak 6zellik kullanici tarafindan diizenlenebilir.

4AMCAD
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Ozellikler

e P

Genel &
Renk HBYLAYER
Katman Defpoints
Cizgi tipi
Cizgi tipi olgedi 1.00
Cizgi kalinhgirn Katmarin
Kahnlik: 0
Saydamiik Katmarun

3D Gorsellegtirme:

Malzeme BylLayer
Galge goninumo

Bask stili

Bash stili

Baska stili tablosu

Baski tablosuna bagh

Baski tablosu tipi

Geniglik
Yikzeklik
Gorunug Stili
Gorsel stil 20 Telkafes
Arcaplan Ak
Malzeme durumu Hichiri
Halo gap 1]
r opakhdi 60
Yuzey bigimi Hichiri

Yuzey vurgulama -30

2.5.3 Objelerin Silinmesi (Delete - Erase)

Kullanici gizimde olusturdugu objelerden istedigini silebilir. Cizimden kaldirmak istedigi
objeyi herhangi bir ydntem ile se¢mesi yeterlidir.
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Secgilen Objelerin Silinmesi igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
* Dizenleme (Edit)> Sil'i (Delete-Erase) segin.
« Standart Ara¢ Cubugundan Sil (Delete-Erase) (# )aracini segin.

» Komut satirina sil (delete) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2. Silinecek objeleri secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2.5.4 Objelerin Kopyalanmasi

Cizim icinde veya baska bir ¢izimden bir veya daha fazla objeyi kopyalayabilirsiniz.
Objeleri kopyalamak i¢in asagidaki yéntemlerden birini kullanabilirsiniz:

* Objenin birebir kopyasinin olusturulmasi.

* Objenin paralel kopyasinin olusturulmasi.

* Objenin aynalama ile simetrik kopyasinin olusturulmasi.

+ Dikdortgen veya daire objelerinden ¢cok sayida kopyasinin olusturulmasi
Cizim igindeki Objelerin Kopyalanmasi

Cizim icindeki objelerin kopyalarini olusturabilirsiniz. Ongérilen yéntem énce segim
grubunu olusturmak ve sonra da kopyalama icin baz noktasinin daha sonra da
kopyalanacak yerin belirlenmesidir. Kopyalama esnasinda ¢oklu kopyalama da yapabilir
ve yon belirterek sec¢im grubunu belirlenen bir yere kopyalayabilirsiniz.

Secilen Objelerin Kopyalanmasi igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
* Degistir (Modify)> Kopyala'yl (Copy) segin.
* Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Kopyala (Copy) ( LE'3‘:) aracini segin
» Komut satirina kopyala (copy) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2. Objeleri secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3. Baz noktasini (Base Point) belirleyin.
4. Tasima Nokta'sini (Displacament Point)

/

K

/ i

Kopyalanacak obje (A), baz noktasi (B), tasima noktasi (C) ve Sonug.

Secilen nesnelerin ¢oklu kopyalanmasi ya da Clipboard kullanilarak gizimler arasi
kopyalama yapilmasi gibi diger ilgili konular kullanma kilavuzunda detayli bir sekilde
anlatiimaktadir.
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2.5.5 Objelerin Yeniden Duzenlenmesi (Rearranging)

Bir veya daha objeyi tasiyabilir, belirlediginiz noktalar merkezinde dondurebilirsiniz.

Objelerin Taginmasi (Move)

Cizim objelerini bir cizimden baska bir ¢cizime veya mevcut cizimin icinde tasiyabilirsiniz.
Yazilim tarafindan varsayilan yéntem sec¢im grubunun olusturulmasi, sonra da objelerin
tasinacagi yeri tanimlamak i¢in objenin Yakalama Noktalarindan birinin belirlenmesi ve
son olarak da tasinacadi noktanin belirlenmesidir. Objeleri yon kullanarak da
tastyabilirsiniz.

Secilen Objelerin Taginmasi igin:

1 Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

* Degistir (Modify)> Tasr'yr (Move) segin.

» Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Tasi (Move) (-=.) aracini segin.
» Komut satirina tagr (move) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2 Objeyi secin ve Gir (Enter) tusuna basin.

3 Esas Nokta'yl (Base Point) belirleyin.

4 Tasima Noktasi’'ni (Displacament Point) belirleyin.

= AO

Objeyi tagimak icin noktay! segin (A), ardindan baz noktasini belirleyin (B) ve tasinacak noktayi
segin (C).

Ayrica Kavrama Noktalari (Grips) yardimi ile de objeleri tasiyabiliriz. Kavrama Noktalari
(Grips) yardimi ile bir objeyi tasimak istediginizde, Kavrama Noktalar’nin (Grips)
goérintilenmesi igin objeyi segin ve sonra Kavrama Noktalari’ndan (Grips) birini segerek
objeyi siriikleyin. Segtiginiz Kavrama Noktalari (Grips), objenin tipine baglidir. Ornegin,
bir ¢izgi objesini tasimak icin Orta Nokta'y1 (Midpoint), yay, daire veya elips gibi objeleri
tasimak igin Merkez Noktasi’ni (Center) secin. Cizim objelerinin tima Kavrama Noktalari
(Grips) yardimi ile tagsinamaz.

Kavrama Noktalariile Bir Objeyi Tagimak i¢in
1. Objeyi segin.
2. Kavrama Noktasi’'ni (Grips) segin.
3. Objeyi tasimak istediginiz yere surukleyin.
4. Obijeyi birakin.

Objelerin Dondurulmesi (Rotate)

Gerekli noktayi belirleyip c¢izim objelerini bu noktayr merkez olarak kullanarak
dondurebilirsiniz. Yazilim tarafindan varsayilan ydntem, objenin bulundudu noktada
verilen dénme agisi ile dondartulmesidir.
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Secgilen Objelerin Déndiirtilmesi igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
* Degistir (Modify)> Déndur'G (Rotate) segin.
« Degistir (Modify) ara¢ gubugundan Déndiir (Rotate) (%) aracini segin.
» Komut satirina dénd(ir (rotate) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
2. Objeyi secin ve Gir (Enter) tusuna basin.
3. Dondurme Noktasi’'ni (Rotation Point) belirleyin.

Bir objeyi dondirmek icin bu objeyi segiln (A), ardindan dénme noktasini belirleyin (B) ve
dénme agisini belirtin (C).

Verilen Agl ile Objenin Dondurilmesi igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
* Degistir (Modify)> Dondir’u (Rotate) segin
« Degistir (Modify) arag cubugundan Déndiir (Rotate) (%) aracini segin.
» Komut satirinda dénd(ir (rotate) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Objeyi secin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Doéndirme Noktasi’'ni (Rotation Point) belirleyin.
Komut Menusu (Prompt) kutusundan Esas Agr'yi (Base Angle) secin.
Esas Agl'yl (Base Angle) belirleyin.
New Acr'yl (New Angle) belirleyin.

OoahswN
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Objeyi secin (A), ddnme noktasini belirleyin (B), baz agisi secin ve noktayi isaretleyin (B) tekrar
(ya da @ sembolinl girerek), ikinci noktayi belirleyin (C), ardindan yeni agly1 géstermek igin
noktayi belirleyin (D).

Coklu objelerin kesismesi durumunda, kullanici hangi objenin géruntilenip hangisinin
baskida kullanilacagini Araglar(Tools) > Goéruiniim Diizeni(Display Order) komutu ile
belirleyebilir.
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2.5.6 Obje Boyutlarinin Duzenlenmesi

Objenin veya objelerin boyutlarini, esneterek, uzatarak, keserek veya uzunluklarini
degistirebilir, yeniden dizenleyebilirsiniz.

Objelerin Esnetilmesi (Stretch)

Objelerin boyutunu onlari esneterek degistirebilirsiniz. Objeleri esnetirken, Kesen
Pencere (Crossing Window) veya Kesen Cokgen (Crossing Polygon) Obje Se¢me
Araglarinin kullaniimasi zorunludur. Bundan sonra baz noktasini ve esnetilecek noktayi
belirlemeniz yeterlidir. Segilen objenin veya objelerin pencere iginde kalan bdolimleri
bdylelikle esnetilebilir.

Bir objenin esnetilmesi igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Esnet’i (Strech) segin.

¢ Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Esnet (Strech) ([ﬁ) aracini segin.

e Komut satirina esnet (stretch) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

2. Komut Menisi (Prompt) kutusundan Kesen Pencere (Crossing Window) veya
Kesen Cokgen (Crossing Polygon) segin.

3. Nesneleri segin ve ardindan Gir (Enter) tuguna basin.

4. Baz noktasini belirleyin.

5. Degistirme noktasini belirleyin.
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Objeleri esnetmek igin, se¢cim penceresini (A) kullanarak segin, sonra Esas Noktayi (B) ve
Tasima Noktasini (C) belirleyin.

Ayrica Kavrama Noktalari (Grips) yardimi ile de objeleri esnetebiliriz. Kavrama Noktalari
(Grips) yardimi ile bir objeyi esnetmek istediginizde, Kavrama Noktalar’'nin (Grips)
goérintilenmesi igin objeyi secin ve sonra Kavrama Noktalari’ndan (Grips) birini segerek
farenin imlecini hareket ettirin. Sectiginiz Kavrama Noktalar (Grips), objenin tipine
baghdir. Ornegin, bir gizgi objesini esnetmek igin Son Nokta’larindan (Endpoint), yay,
daire veya elips gibi objeleri esnetmek icin Merkez Noktasi’ni (Center) veya Son
Nokta’larini (Endpoint) secin. Cizim objelerinin tumu Kavrama Noktalarn (Grips) yardim
ile esnetilemez.
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Kavrama Noktalan ile bir

objeyi esnetmek i¢in B

1. Nesneyi segin. I—I /-:I\_
C

2. Kavrama noktalarindan /
birini segin. i E i E
3. Segctiginiz kavrama

noktasini surukleyin.
4. Sectiginiz kavrama noktasini birakmak igin farenin sol tusuna bir kez tiklayin.

Objelerin Olgeklendirilmesi (Scale)

Secilen objenin baz noktasini (Base Point) ve Olgek (Scale) faktérini kullanarak
boyutunu degistirebilirsiniz. Nesneler referans bir gizim kullanilarak, 6lcegi degistirilecek
nesnenin baz noktasi ve referans uzunlugunun secilmesi ile 6lgeklendirilebildigi gibi,
olgek faktor belirlenerek de bu islem yapilabilir. Ornegin, mevcut objenin uzunlugunu
yeni uzunlugu belirlemek icin kullanmak gibi.

Olgek faktérii ile bir objenin dlgeklendirilmesi igin

1. Degistir (Modify)> Olgekle'yi (Scale) segin:
e Choose Modify > Scale.
e Degistir (Modify) arag gubugundan Olgekle (Scale) (m) aracini segin.
¢ Komut satirina élgekle (scale) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin..
Objeyi segin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Baz noktasini (Base Point) belirleyin.

Olgek faktériini girin.

Olgek faktéri ile bir objenin boyutlarini degistirmek igin Sonug

objeyi (A) secin ve Esas Noktasini (B) ve Olgek Faktériinii belirleyin.

Ayrica Kavrama Noktalari (Grips) yardimi ile de objeleri 6lgeklendirebilirsiniz. Kavrama
Noktalari (Grips) yardimi ile bir objeyi esnetmek istediginizde, Kavrama Noktalar’'nin
(Grips) goruntilenmesi igin objeyi secin ve sonra Kavrama Noktalari’ndan (Grips) birini
secerek farenin imlecini hareket ettirerek objenin boyutunu degistirin. Segctiginiz Kavrama
Noktalari (Grips), objenin tipine baghdir. Ornegin, bir dairenin Slgeklendirilmesi igin Dik
Teget Noktasi’'ndan (Quadrant Snap) tutmaniz yeterlidir.
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Kavrama noktalari ile bir objeyi 6lgeklendirmek igin
1. Objeyi segin.

2. Kavrama noktalarindan birini segin.

3. Segctiginiz kavrama noktasini surukleyin.
4

Sectiginiz Kavrama Noktasr’'ni (Grips) birakmak igin farenin sol tusuna tiklayin.

Kavrama Noktalarini kullanarak olgeklendirmek igin Sonug
objeyi (A) segin, Kavrama Noktasini (B) segin ve

Kavrama Noktasini (C) surtkleyip yeni konumuna tasiyin.

Objelerin Uzatilmasi (Extend)

Obijeleri baska objeleri kullanarak uzatabilirsiniz. Objeleri uzatmak icin ilk 6nce uzatmak
istediginiz objeyi, ardindan uzatma icin kullanilacak referans objeyi belirleyin. Obje
secimini obje segme ydntemlerinden birini kullanarak yapabilirsiniz.

Yaylari, cgizgileri, surekli gizgileri ve iginlari uzatabilirsiniz. Yaylar, daireler, elipsler,
cizgiler, splinelar, bilesik cizgiler, 1sinlar, sinirsiz gizgiler uzatma sinir olarak rol
oynayabilirler.

Bir objeyi uzatmak igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Degistir (Modify)> Uzat'i (Extend) segin.

e Degistir (Modify) arag gubugundan Uzat (Extend) (=+) aracini segin.

Komut satirina uzat (extend) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Uzatma sinirini belirleyecek obje veya objeleri segin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Uzatiimak istenen objeyi segin.

W DN

Uzatmak istediginiz diger objeyi segin veya komutu tamamlamak igin Gir (Enter)
tusuna basin.

Objeleri uzatmak igin, Uzatma sinirini (A) segin Sonug

ve uzatmak istediginiz objeleri (B) segin.
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Bir objeyi belirlenen sinira kadar uzatmak igin

1.

© g k w N

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Uzat'i (Extend) segin.

e Degistir (Modify) arag¢ gubugundan Uzat (Extend) (= )aracini segin..

e Komut satirina uzat (extend) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Uzatma sinirini belirleyecek obje veya objeleri secgin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Komut Menusua (Prompt) kutusundan Kenar Modu'nu (Edge Mode) segin.
Komut Menusu (Prompt) kutusundan Uzat'i (Extend) secin.

Uzatiimak istenen objeyi segin.

Uzatmak istediginiz diger objeyi segin veya komutu tamamlamak icin Gir (Enter)
tusuna basin.

N- N

Uzatma sinirini (A) segin ve sonra uzatilacak objeleri (B) segin.

Birden Fazla Objenin Tel Cergeve Yontemi ile Secilerek Uzatilmasi igin

1.

S T

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Degistir (Modify)> Uzat'i (Extend) segin.
e Degistir (Modify) arag gubugundan Uzat (Extend) (-+) aracini segin.

e Komut satirina uzat (extend) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Uzatma sinirini belirleyecek obje veya objeleri secin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Komut Menusu (Prompt) kutusundan Tel Cerceve'yi (Fence) segin.

Tel Cergeve’nin (Fence) birinci noktasini belirleyin.

Tel Cerceve'nin (Fence) ikinci noktasini belirleyin.

Tel Cerceve’nin (Fence) diger noktasini segin ve sonra komutu tamamlamak icin
Gir (Enter) tusuna basin.

Uzatma sinirini (A) segin, sonra Tel Cercevenin birinci noktasini (B) ve ikinci noktasini (C)
belirleyin.
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Kalinlik verilerek gizilmis strekli ¢izgiyi uzatirken, merkez cizgisi uzatma siniri ile kesisir.
Sirekli ¢izginin sonu her zaman 90 derece aglyla kesilir ve bu sebepten dolay! strekli
gizginin bir bolimi uzatma sinirini gegerek uzayabilirler. Baglangi¢ ve bitis kalinhklar
farkh surekli cizgiler uzatma siniri ile kesisene kadar incelmeye devam eder. Eger bu
durum negatif ¢oklu ¢izgi kalunligi ile sonuglanirsa, son kalinlk O olur.

A
T

a

incelen siirekli gizgi (A) Uzatma siniri (B) kesisene kadar incelmeye devam eder.

Objelerin Kirpilmasi (Trim)

Objeleri kirparak parcgalayabilirsiniz. Objeleri kirpmak icin, ilk olarak kesim sinirini
belirleyin ve sonra da kirpilacak objeleri belirleyin. Objeleri kirparken birer birer
secebildiginiz gibi ¢coklu secimde yapabilirsiniz.

Yaylari, daireleri, ¢izgileri, surekli cizgileri ve isinlari kirpabilirsiniz. Yaylar, daireler,
cizgiler, sinirsiz gizgiler, 1ginlar, kesim siniri olarak kullanilabilirler. Bir obje hem kesim
siniri olabilir ve hem de kirpilacak obje olabilir.

Bir Objenin Kirpilmasi igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Degistir (Modify)> Kirp’t (Trim) segin.
e Degistir (Modify) arag cubugundan Kirp (Trim) () aracini segin.
e Komut satirina kirp (trim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Kirpma siniri olarak bir veya daha fazla objeyi secin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Kirpilacak objeyi segin.

Kirpilacak bagka bir obje varsa, diger objeyi secin veya komutu tamamlamak igin
Gir (Enter) tusuna basin.

A
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Objeleri kirpmak icin, kirpma sinirini (A) secin, ardindan kirpilacak objeleri (B) segin.
Sinirlari belirlenmig bir objeyi kirpmak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz.:
o Degistir (Modify)> Kirp’i (Trim) segin.
e Degistir (Modify) arag gubugundan Kirp (Trim) (=*-) aracini segin.

e Komut satirina kirp (trim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
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Kirpma siniri olarak bir veya daha fazla objeyi secin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Komut Menusi (Prompt) kutusundan Kenar Modu'nu (Edge Mode) segin.
Komut Menusu (Prompt) kutusundan Uzat'i (Extend) secin.

o ~ w0

Kirpilacak objeyi segin.

Kesim sinirini (A) secin ve sonra kirpilacak objeleri (B) segin.

Birden fazla objenin Tel Cergeve yontemi ile segilerek kirpilmasi igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

o Degistir (Modify)> Kirp’t (Trim) segin.

e Degistir (Modify) arag cubugundan Kirp (Trim) () aracini segin.

¢ Komut satirina kirp (trim) yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.

Kirpma siniri olarak bir veya daha fazla objeyi secin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Komut Menusu (Prompt) kutusundan Tel Cerceve'yi (Fence) segin.

Tel Cerceve’nin (Fence) birinci noktasini belirleyin.

Tel Cergeve’nin (Fence) ikinci noktasini belirleyin.
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Tel Cerceve’nin (Fence) diger noktasini segin ve sonra komutu tamamlamak igin
Gir (Enter) tusuna basin.
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Kirpma sinirini (A) secin ve Tel Cergevenin birinci noktasini (B) ve ikinci noktasini (C) belirleyin.
Obje Uzunluklarinin (Lenght) Diizenlenmesi

Objelerin uzunluklarini, yaylarin agilarini degigtirebilirsiniz. Bir objenin uzunlugunu
degistirmek icin asagidaki ydntemlerden her hangi birini kullanabilirsiniz:

e Agclyi ve son noktayi surukleyerek.
e Son noktadan élgciimus olan aglyi veya artis uzunlugunu belirleyerek.
e Yeni uzunlugun gergek uzunluga % oranini ve agisini belirleyerek.
e Yeniuzunlugu ve yeni acglyi belirterek.
Yaylarin, gizgilerin ve agik surekli gizgilerin uzunluklarini degistirebilirsiniz.
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Bir obje uzunlugunun suriiklenerek diizenlenmesi igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e Degistir (Modify)> Uzunluk Dizenle'yi (Edit Length) segin.

. Degistir (Modify) arag gubugundan Uzunluk Duzenle (Edit Length) (f") aracini
secin.

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

Komut Menusu (Prompt) kutusundan Hareketli'yi (Dynamic) segin.

Uzunlugunu degistirmek istediginiz objeyi segin.

Yeni noktasini veya agisini belirleyin.
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Objeyi (A) segin ve sonra yeni noktasini (B) segin.

2.5.7 Objelerin Ayrilmasi (Break) ve Birlestirilmesi (Join)

Objeleri iki pargaya ayirabilir veya iki ayri objeyi birlestirebilirsiniz. Ayrilan pargalardan
birini ¢izimden cikarabilir, iki ayri objeyi birlestirebilirsiniz.

Objelerin Ayrilmasi (Break)

Yaylari, daireleri, elipsleri, ¢izgileri, sinirsiz cizgileri, 1sinlari ve surekli cizgileri
ayirabilirsiniz. Objeleri ayirmak istediginizde objeyi ayirmak istediginiz iki noktayi
belilemeniz gerekir. Yazilim tarafindan varsayilan yontem, objeyi segctiginiz nokta ilk
ayirma noktasi sayilir, birinci nokta 6zelligini kullanarak ayirma noktasini objeyi sectiginiz
noktadan farkl bir noktadan yapabilirsiniz.

Objelerin Birlesgtirilmesi (Join)

iki ayri objeyi birlestirebilirsiniz. Iki gizgiyi veya iki yayi birlestirebilirsiniz. iki gizginin
birlestirilebilmesi igin paralel olmalari gerekir. Iki yay ise ayni merkezli ve ayni gapli
olmalidir.

Objelerin ayrilma ve birlestiriime islemlerinin nasil yapildigi kullanici kilavuzunda asama
asama verilmigtir.

2.5.8 Objelerin gruplandiriimasi

Bir grup nesnelerin bir birim olarak kaydedildigi nesneler koleksiyonudur. Nesneler bir
grupa ait olmak Uzere segildikten sonra, daha fazla nesne ekleyebilir, nesneleri
kaldirabilir ve yeniden diizenleyebilirsiniz. Gerektiginde, nesnelerle ayri ayri calisabilmek
icin ilgili nesneleri gruptan ayirabilirsiniz. Grup diyaloh kutusu kontroll ilgili detaylara
kullanici kilavuzunda yer verilmigtir.
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2.5.9 Surekli Cizgilerin (Polyline) Duzenlenmesi

2 ve 3 boyutlu surekli gizgi (Polyline) objelerini diizenleyebilirsiniz. Ornegin dikdértgenler,
cokgenler ve ici dolu halkalar, 3 boyutlu objeler olarak piramitler, silindirler ve kireler gibi
batdn bu farkh strekli gizgi tiplerinde diizenlemeler yapabilirsiniz.

Bir surekli ¢izgiyi, onu acgip veya kapayarak, kalinligini, pargalarinin kalinhgini
degistirebilir, strekli gizgileri olusturan dogru parcalarina kavis vererek egrisel surekli
cizgiye (Spline) donusturebilirsiniz. “Surekli Cizgiyi Duzenle” (Edit Polyline) aracini
kullanarak tepe noktalarini (Vertex) diizenlyebilirsiniz. Ayrica mevcut surekli .izgiye yeni
parcalar ekleyebilir, strekli ¢izginin ¢izgi tipini degistirebilir, yoninl cevirebilir ya da tepe
noktalarini siralayabilirsiniz.

Bir strekli ¢izgiyi dizenlemek igin, ilk olarak surekli gizgiyi sec¢in ve sonra strekli gizgiye
uygulamak istediginiz dizenleme seceneklerinden birini secin. Kullanilabilecek
secenekler secilen sirekli ¢izginin 2 veya 3 boyutlu olup olmamasina baghdir. Eger
secilmis obje surekli ¢izgi degil ise Surekli Cizgiyi Duzenle araci objelerin surekli gizgiye
doénusmesini saglar. Sadece yaylari ve gizgileri surekli gizgiye cevirebilirsiniz. Birkag yay
veya ¢izgi birbirine son noktalarindan bagli olarak c¢izilmis ise surekli ¢izgi'ye
donustarulebilirler.

Bir objenin siirekli gizgiye donusturiilmesi igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Degistir (Modify)> Sirekli Cizgiyi Duzenle'’yi (Edit Polyline) segin.
o Degistir (quify) arag¢ cubugundan Surekli Cizgiyi Dizenle (Edit Polyline) (-5)
aracini segin.
¢ Komut satirina editpline yazin ve Gir (Enter) tusuna basin.
Objeyi segin.

3. Komut Menusu (Prompt) kutusundan Evet- Surekli Cizgiye Donustir'd (Yes-Turn
Into Polyline) segin.

4. Komut Menisi (Prompt) kutusundan uygulamak istediginiz diger secenekleri segin
veya komutu tamamlamak icin Sona Erdir'i (Done) segin.

Surekli Cizgilerin Agilmasi ya da Kapatilmasi

Surekli gizgiyi kapal hale getirmek istedigimiz zaman, yazilim surekli ¢izginin baglangi¢
noktasi ile surekli ¢izgiyi meydana getiren son parganin son noktasindan bir dogru
parcasi ile surekli cgizgiyi kapatir. Surekli ¢izginin kapatilmasi yazilim tarafindan
olusturulan ¢izginin kaldirilmasi ile olur. Bir surekli ¢izgiyi dizenlemek igin sectiginizde
Komut Menusi (Prompt) kutusunda Ag (Open) ve Kapat (Close) segenekleri, secilen
surekli ¢izginin acik veya kapali olmasina baglidir.

Surekli gizgilerin agilmasi ya da kapatiimasi igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
o Degistir (Modify)> Sirekli Cizgiyi Duzenle'yi (Edit Polyline) segin.
o Degistir (Modify) ara¢ cubugundan Surekli Cizgiyi Duzenle (Edit Polyline) (-5)
aracini segin.

¢ Type editpline ya da pedit yazin ve ardindan Gir (Enter) tusuna basin.
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Surekli gizgiyi segin.
Komut Menusu (Prompt) kutusundan Kapat'i (Close) segin.

Komut Menusu (Prompt) kutusundan diger bir segenegi secin veya komutu
tamamlamak icin Sona Erdir’i (Done) segin.

A B
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Bir surekli gizgiyi kapatmak i¢in son noktalari (A ve B) segin. Yazilim bu iki arasina bir gizgi
Gizer.

Surekli ¢izgi pargalarini Uygun Egri (Fit) ve Egrisel coklu cizgi (Spline) seceneklerini
kullanarak egrilere gevirebilirsiniz. Uygun Egri secenegdi butlin tepe noktalarindan gegen
egriler olusturur. Egrisel ¢oklu ¢izgi secenedi ise baslangi¢ ve bitis tepe noktalarindan
gecgen egriler olusturur. Egrileri Duzelt (Decurve) secenegi ise Uygun Egri ve sirekli
egrisel cizgi ile olusturulmus egrisel gizgileri dogru pargalari haline ¢evirir. Daha detayl
bilgi kullanici kilavuzunda tanimlanmistir.

2.5.10 Objelerin Patlatilmasi (Explode)

Karmasik objeleri, 6érnegin bloklari veya surekli cizgileri tek obje halinden, meydana
getiren parcalarina donusturebilirsiniz. Surekli ¢izgiyi, dikddrtgeni, halkay ve ¢gokgenleri
patlatma iglemi (Explode) objeyi, meydana getiren pargalarina, yani gizgi ve yay gibi tekil
objelerine ayirir. Boylece kullanici bu pargalar Gzerinde ayri ayri dizenleme yapabilir.
Objelerin patlatiimasi ile ilgili detaylara kullanici kilavuzunda yer verilmistir.

2.5.11 Obje Koselerine Pah Kirllmasi ya da Yuvarlatilmasi
(Chamfer-Fillet)

Objelerin koselerine bir agi vererek pah kirabilir ya da yuvarlatabilirsiniz. Pah kirma
(Chamfer) komutu, paralel olmayan iki obje Uzerinde pah olusturmak igin belirtilen
Olgulerde bir gizgi ile birlestirme islemini gergeklestiri. Yuvarlat (Fillet) komutu ise, paralel
olmayan iki objeyi belirtilen dlgtlerdeki yay parcasi ile yuvarlatarak birlestirir. E§er objeler
ayni katmanda ise, yuvarlat ve pah kirma islemleri mevcut katmanda gergeklesir. Eger
farkli katmanlarda ise bu islemler etkin olan katmanda gergeklesir. Daha fazla detay igin
kullanici kilavuzuna basvurulabilir.

2.6 Koordinatlar ile Galigsiimasi

Bir cizimde, objeleri istediginiz koordinatlari girerek belirli noktalara yerlestirebilir, cizebilir
veya dizenleyebilirsiniz. lki boyutlu obje olusturdugunuzda, iki boyutlu koordinatlar
girerek, U¢ boyutlu objeler i¢in de, G¢ boyutlu koordinatlari girerek cizebilir
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veya duzenleyebilirsiniz. Koordinatlari, gizimdeki diger bilinen noktalara veya objelere
bagl olarak da belirtebilirsiniz. Ozellikle i¢ boyutlu cizimlerde calisirken, iki boyutlu
calisma ortaminin ¢alisma kolayligindan istifade etmek icin kullanici olarak diizenlemeler
yapabilirsiniz. Kullanicinin kendi duzenledigi bu koordinat sistemlerine Kullanici
Koordinat Sistemi (KKS) denir. Bu bdlimde, koordinatlarin nasil galistigi ve koordinatlarin
nasil kullanilacagi asagida aciklanmistir:

« iki ve Ug Boyutlu Koordinat Sistemlerinin kullaniimasi,

» Mutlak ve Bagil Koordinat Sistemlerinin kullaniimasi,

» Kutupsal, Kuresel ve Silindirik Koordinat Sistemlerinin kullaniimasi,
 Kullanici Koordinat Sistemlerinin tanimlanmasi ve kullaniimasi.

2.6.1 Kartezyen Koordinat Sisteminin Kullaniimasi

4MCAD'de kullanilan bazi komutlar, c¢izim veya duzeltmeler esnasinda nokta
tanimlamalarina ihtiya¢ duyarlar. Bu noktalar, farenin imleci yardimi ile ya da koordinat
degerleri komut satirina yazilarak olusturulur. Yazilim bu noktalari olustururken
Kartezyen (Cartesian) Koordinat Sistemini kullanir.

Koordinat Sisteminin Galigma Prensibinin Anlagiimasi

Kartezyen Koordinat Sistemi, U¢ Boyutlu ortamda birbirine dik (ic eksen (x,y ve z) yardimi
ile gerekli nokta koordinatlarini belirlemek icin kullanilir. Cizimdeki noktalar, koordinatlari
0,0,0 olan Orijin’e bagli birer nokta olarak olusturulurlar. iki boyutlu cizimde objeler x-
ekseni ve y-ekseni boyunca yatay dizlemde olusturulup, x-y koordinati ile birlikte
tanimlanirlar. Pozitif koordinatlar merkezin sag ve Ust boélgesinde, negatif koordinatlar
merkezin sol ve alt bélgesinde bulunurlar.

Kartezyen koordinat sisteminin t¢ dik ekseni (x,y,z).

iki boyutlu ortamda galigirken, sadece x ve y koordinatlarina ihtiyag duyulur. Yazilim, z-
ekseni ve buna bagli degerleri her zaman x,y duzlemine dik (ylUkseklik) degerler olarak
kabul eder. Bu sebeple ¢ boyutlu ortamda calisirken, z-ekseni degerinin belirtiimesi
zorunludur. Cizime plan olarak bakildiginda (yukaridan asagdi dogru bakis), z-ekseni xy
dizlemine dik agiyla kullanicinin bakis noktasina dogru uzanir. Pozitif koordinatlar xy
dizleminin Ustlinde, negatif koordinatlar ise xy dizleminin altinda tanimlanirlar.
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Batin 4MCAD c¢izimlerinde, Dinya Koordinat Sistemi (World Coordinate System)
adindaki koordinat sistemini kullanilir. Kisaca DKS (WCS) olarak tanimlanir. Cizimdeki
her nokta Dunya Koordinat Sistemi’nde (World Coordinate System) x,y,z koordinatlart ile
olusturulur. Ug boyutlu uzay ortaminda kullanici kendi koordinat sistemini istedigi sekilde
olustuabilir. Bu olusturulan koordinat sistemlerine Kullanici Koordinat Sistemi (User
Coordinate System) adi verilir ve kisaca KKS (UCS) olarak tanimlanirlar.

Kullanici istedigi kadar koordinat sistemi olusturabilir, kaydedebilir ve tekrar kullanabilir.
Kullanici Koordinat Sistemi (User Coordinate System) Gg¢boyutlu objelerin olusturulmasi
esnasinda kullaniciya blyuk kolayliklar saglarlar. Kullanici Koordinat Sistemi (User
Coordinate System) Dinya Koordinat Sistemi (World Coordinate System) iginde
tanimlanarak, t¢ boyutlu objeleri iki boyutlu objeler yardimi ile olusturmaniza olanak
saglar.

Yazihim, ekranin sol alt kdsesine kullandiginiz koordinat sisteminin simgesini yerlestirir, bu
kullaniciya bulundugu konumu takip etmesine blyuk kolaylik saglar. Yeni bir gizime
baslanildiginda, otomatik olarak Dinya Koordinat Sistemi (World Coordinate System)
ekrana gelir ve D (W) harfi ile tanimlanir. Bir gizim plan olarak goérintilendiginde,
koordinat sistemi simgesinde z-ekseni plan dizlemine dik oldugu icin sadece z harfi
olarak gériiniir. Ug Boyutlu koordinat sistemi simgesi kullanicicnin belirledigi yeni bakis
agisina goére degisir.

IPUCU: Asagida pozitif yénlii eksen takimlari gériinttilenmektedir.

v v 2
A A % v
DKS (WCS) simgesi Plan KKS (UCS) simgesi Ug boyutlu DKS ( WCS) simgesi.

4MCAD’in Koordinat Sistemi simgeleri diger CAD yazilimlarinin Koordinat Sistemi
simgelerinden farkh gérunarler, ginkli 4MCAD Koordinat Sistemi simgeleri kullaniciya
daha fazla bilgi sunar. Ug ekseni ayri ayri tanimlayan (i¢ renk, kullaniciya (g boyutlu
uzayda konumunu kolayca bulmasi i¢in hazirlanmigtir:

e Xx-ekseni: kirmizi
¢ y-ekseni: yesil
e z-ekseni: mavi

Eger farenin imlecinde ve DKS (WCS) simgesi igin tek renk kullanmak istersiniz, Duzen
(Config) veya Secgenekler (Options) komutlariyla istediginiz degisikligi yapabilirsiniz.

Koordinat sisteminin goruntiilenmesinin anlagiimasi

Fare imlecinin konumu ve hareketleri durum cubugunda x,y,z koordinatlari olarak
goruntulenir, hareket aninda koordinatlar otomatik guncellenir. Klavyenin F6 tusuna
basarak koordinat gorintisinu kapall moda gegirebilirsiniz. Kapali mod segilmis ise
sadece bir noktay! sectiginizde koordinatlar o noktanin konumuna gére glncellenir.

74 4M



Koordinat goruntusund xyz koordinatlar disinda, uzaklik ve aclyr gésteren moda da
cevirebilirsiniz. Bunu yapmak icin, Araclar (Settings)> Cizim Ayarlar’ni (Drawing
Settings)> Goérlinim Penceresi'ni (Display Tab) segin. Koordinat Gorinimid’nin
(Coordinate Display) altindaki, Dairesel Koordinat Uzakli§i ve Agiy1 Se¢ (Coordinates In
Polar Form For Distance And Angle Selection) 6zelliklerini segin.

B2 Cizim Ayarlan [m| X

Cizim birimleri ~ Koordinat girdisi  GOrUntd  Nesne Olusumu  Mesne Dedisikigi - 38 Ayarlar  Dinamik Girdi
Koordinat Garanimi
(O Mutizk koordinatlar sadece nokta belirtirken giincellenir
(®) Mutizk koordinatiar surekli gincellenic
(O Relatif kutupsal koordinatiar stirekl gincellenic
(O Cotirafi koordinatlar siirekli giincellenir

Gorintl  Sirlar  Gizgi kahinléin  Kavrama noktalan  Program Arabirimi  Gérdingim

Diizlemler, goklugizai. ve dolugizailer igin kati dolguy
[ Hizh yaz etkin

Mesne segldiginde vurgula

[isaretleyici simgelerini goster

MNesne SOnikleme KKS simgesi
Nesneler sOrikledcen ana hatlanm gaster: () Kapal
() Hichin @® Agk
() istendiginde () Baglangigta agk
(® Her zaman

Sedili nesneler tasmak igin bas-sOnikle

o Acupo
Cizim Ayarlari (Drawing Settings) penceresinden koordinat gorintl ayarlarini kontrol edebilirsiniz.

Bir noktanin koordinatlarinin bulunmasi

Bir objenin herhangi bir noktasinin x,y,z koordinatlarini bulmak icin (bir gizginin son
noktasi gibi) uygun yakalama araglarindan birini (gizgi 6rnegine goére Ug¢ Nokta yakalama
araci) kullanarak bulabilirsiniz. Belirlediginiz noktanin sadece x-y koordinarlari komut
satirinda gorintuleniyorsa, z-koordinati, o andaki gegerli koordinat kabul edilerek gizime
devam edilir.

Bir noktanin koordinatlarini bulmak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Standart Ara¢ cubugundan Araglar (Tools)> Sorgula (Inquiry)> Koordinat
Sorgula’yi (ID Coordinates) segin.

e Sorgula (Inquiry) ara¢ cubugundan Koordinat Sorgula (ID Coordinates) (1&)
aracinli segin.

e Komut satinna idpoint ya da id yazin ve ardindan Enter tuguna basin.
2. Koordinatlarini bulmak istediginiz noktayi segin.
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Eger komut ¢ubugu etkin durumda ise, sectiginiz noktanin x,y,z koordinatlari komut
¢ubugunda gérunur. Egerkomut gcubugu etkin durumda degil ise, sectiginiz noktanin x,y,z
koordinatlarini Komut Gegmisi (Prompt History) penceresinde gorebilirsiniz.

2.6.2 iki Boyutlu Koordinatlarin Kullaniimasi

iki boyutlu ¢izim esnasinda xy diizleminde noktalar belirleyerek calisirsiniz. Noktalarin x
ve y koordinatlarini Orijine veya bir énceki noktanin koordinatlarina bagh olarak
belirleyebilirsiniz. Bir noktayr Mutlak Kartezyen Koordinat (Absolute Cartesian
Coordinate) sistemini kullanarak ya da Bagil Kartezyen Koordinat (Relative Cartesian
Coordinate) sistemini kullanarak belirleyebilirsiniz. Ayrica noktayi, uzunluk ve ac¢i girmek
suretiyle mutlak veya bagil kutupsal koordinat sistemleri ile de belirleyebilirsiniz.

Mutlak kartezyen koordinatlarin kullaniimasi

Bir noktayl Mutlak Kartezyen Koordinatlar (Absolute Cartesian Coordinate) sisteminde
belirlemek igin komut satirina noktanin koordinatlarini yazmak gerekir. Ornegin, Mutlak
Kartezyen Koordinatlar (Absolute Cartesian Coordinate) kullanarak, merkezden (0,0)
saga 3 birim ve yukari bir birim nokta ¢izmek igin, Cizgi (Line) komutunu ¢ahlstirdiktan
sonra asagidaki belirtilen érnekteki gibi sorularin cevabini vermeniz gerekir:

Cizginin baslangici: 0,0
Agi1 *Uzunluk « <Bitig Noktasi>: 3,1

(0, 0) ™\

e =

Mutlak Kartezyen Koordinat sisteminin kullanilarak bir ¢izgi gizilmesi.

Mutlak Kartezyen Koordinatlar (Absolute Cartesian Coordinate) kullanilirken, gizilecek
objenin yerlesme noktalarini bilmeniz gerekir. Ornegin, Mutlak Kartezyen Koordinatlari
kullanarak sol alt kése koordinati 4,5 ve kenar uzunlugu 8.5 birim olan bir kareyi gizmek
icin, sol Ust kdse koordinatini 4,13.5, sag Ust kdse koordinatini 12.5,13.5 ve sag alt kose
koordinatini 12.5, 5 olarak hesaplamak gerekmektedir.

Bagil Kartezyen koordinatlarin kullaniimasi

Bagil kartezyen koordinat (Relative Cartesian Coordinate) sistemi bir diger koordinat
sistemi olup kullanimi daha kolaydir. Bir dnceki noktanin koordinatlarina bagl olarak
¢alisan koordinat sistemidir. Yeni bir noktanin koordinatlar girildiginde, sistem, bir 6nceki
noktanin koordinatlarini 0,0 (Orijin) olarak kabul eder. Kullanici koordinatlarini énceki
noktanin koordinatlarina bagli olarak gerceklestirdigi icin ayrica bir hesaplama yapmaz.
Bagil kartezyen koordinat sistemini kullanmak icin, komut satirina koordinat degerlerinin
onune klavyedeki @ sembollnin yazilmasi sarttir. Bagil kartezyen koordinat sistemi @
semboliini takip eden x ve y degerlerini bir énceki noktaya birlestirir. Ornegin, sol alt
kdse koordinati 4,5 ve kenar uzunlugu 8.5 birim olan bir kareyi Bagil kartezyen koordinat
sistemi ile gizmek igin, Cizgi (Line) komutunu c¢alistirdiktan sonra asagidaki belirtilen
ornekteki gibi sorularin cevabini vermeniz gerekir:
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Cizginin baslangici: 4,5

Aci *Uzunluk » <Bitis Noktasi>: @8.5,0

Aci *Uzunluk « Izle « Geri al * < Bitis Noktasi >: @0,8.5

Aci *Uzunluk « izle « Kapat * Geri al » < Bitis Noktasi >: @-8.5,0
Agi *Uzunluk » Izle « Kapat *Geri al * < Bitis Noktasi >: C

Y - @-85,0
134
¢ t
l @0, 8.5
ST (4,5)
,5) @850 —»
(0,0)
X | —x
Y 4 12

Bagil Kartezyen Koordinatlar kullanilarak bir karenin gizilmesi. Son kenari gizmek igin komut
satirina C yazip enter tusuna basin.

Bagil Kartezyen Koordinat sistemi ilk noktayr (@8.5,0 ) x ekseni boyunca bir énceki

noktaya (4,5) gore 8.5 birim saga dogru gizer. ikinci noktayi (@0,8.5) y ekseni boyunca
8.5 birim yukar cizer ve boyle devam eder. Komut satirina C ya da Close yazdiginizda
son noktayi ilk noktaya baglayarak kare gizimini tamamlar.

Kutupsal koordinatlarin kullaniimasi

Bagil kutupsal koordinatlar (Relative Polar Coordinates), dnceki drnek ciziminizdeki
kareyi 45 derecelik bir agiyla gizmenize yardimci olur. Kutupsal koordinatlar (Polar
Coordinate) ile temel bir noktadan mesafe ve agi belirtilerek gizim yapilir. Mutlak kutupsal
koordinat sistemi, temel noktayi, ‘0,0 (Orijin) noktasI’; Bagil kutupsal koordinat sistemi ise
temel noktayi, ‘bir dnceki nokta’ olarak kabul eder.

Kutupsal koordinatlari belitmek igin, uzunluk biriminden sonra klavyeden < simgesini ve
aclyi yazin. Ornegin, Bagil Kutupsal Koordinatlari kullanarak bir noktayi dnceki noktadan
1 birim ve 45 derecelik bir aciyla gizmek icin, komut satirina @1<45 yazin.

Bir 6nceki bolimdeki 6rnekteki kare gizimini 45 derecelik agi vererek ¢izdigimizde, gizilen
kare 45 derecelik bir aciyla déndirilmis olarak cizilecektir. Cizgi (Line) komutunu
calistirdiktan sonra asagidaki belirtilen 6rnekteki gibi sorularin cevabini vermeniz
gerekir:

Cizginin baslangici: 4,5

Ac1 *Uzunluk « <Bitis Noktasi>: @8.5<45

Agi1 *Uzunluk « izle » Geri al « < Bitis Noktasi >: @8.5<315

Aci *Uzunluk « Izle » Kapat * Geri al < Bitis Noktasi >:@8.5<225
Agi1 *Uzunluk » izle » Kapat *Geri al » < Bitis Noktasi >: C
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@8.5<315

Kutupsal Kartezyen Koordinatlar kullanilarak 45 derece déndirilmis karenin gizilmesi. Son kenari
cizmek icin komut satirina C yazip enter tusuna basin.

2.6.3 Ug Boyutlu Koordinatlarin Kullaniimasi

Uc boyutlu gizim ortaminda koordinatlarin kullaniimasi ayni iki boyuttakine benzer. Tek
fark, z ekseninin de koordinat tanimlanmasinda kullaniimasidir. U¢ boyutlu koordinatlar
X,¥,Z (6rnegin 2,3,6) seklinde tanimlanirlar.

Uc¢ boyutlu koordinatlarin kullaniimasi ile ilgili daha fazla detay icin litfen kullanma
kilavuzuna bakiniz.

2.7 Cizimin Goruntulenmesi

4MCAD, cizimin ekranda gdruntilenmesi i¢in birgok segcenek sunar. Gorinti segenekleri
ile kullanicinin ¢izim Uzerindeki etkiligi artar bu da ¢alismaya hiz ve kolaylik saglar. Bu
bélimde, gorintileme segeneklerini ve bunlarin nasil kullanilacagi asagida agiklanmistir:

- Cizim igerisinde kaydirma (scrolling), tutarak kaydirma (panning) ve dondidrme
(rotating) yontemleri ile gezinme.

- Gizim Uzerinde uzaklagma ve yakinlagsma yontemleri ile ¢izim oranini degistirme.
- Coklu pencere ya da gorinuglerle calisma.

- Karmasik ve yodun cizimlerle calisirken farkli goruntileme yontemleri ile
performansin arttiriimasi.

2.7.1 Bir Gizim Uzerinde Goriintii Tazeleme (Redraw) ve
Gorunti Yineleme (Regenerating)

Cizimde calisirken, Bazi silinmis objelerin izleri komut tamamlandigi halde ekranda
kalabilirler. Goérunti Tazeleme’ yi (Redraw) komutunu kullanarak istenmeyen bu
goruntulerden kurtulabilirsiniz.

Mevcut pencere gorinumiindeki bir ¢izim goriintisiiniin tazelenmesi igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e GOruntd (View)> Goruntl Tazeleme’yi (Redraw) segin.

e Komut satirina redraw yazin ve ardindan Enter tusuna basin.
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Cizimde olugturulan objelerin bilgileri veri tabaninda saklanir. Bu objelerin taginmasi
objelerde yapilacak degisiklikler ytzinden bu objelerin kooordinatlarinin yeniden
hesaplanmasi vey yeniden olusturulmasi gerekir. Bu islem program tarafindan otomatik
olarak yapllir. Bu yenilemeyi isterse kullanici komut satirina Goruntu Yineleme (Regen)
yazarak gerceklestirebilir. Eger birden fazla pencere ile galisiliyorsa butin pencereleri
tekrar olusturmak igin Tim Goruntdleri Yinele (Regenall) yazmaniz yeterlidir.

2.7.2 Cizim igerisinde Gériintiiniin Kaydirilmasi (Pan)

Cizimin Uzerinden sanki ekran kaylyormus gibi hareket edebilirsiniz. Bu islem bize
¢izimin blyutllmesine veya kucgultiimesine gerek kalmadan c¢izim Uzerinde istedigimiz
yere ulasmamizi saglar. Cizim alaninin sag yaninda ve altindaki Kaydirma Cubuklari
(Scroll Bar) ¢izimin ekran goruntusinun tzerinde dikey ve yatay hareket etmenizi saglar.

Kaydirma gubuklarinin (Scroll Bars) kullaniimasi

Cizim ekraninda gezinmek igin, dikey ve yatay kaydirma ¢ubuklari (Scroll Bars) her ¢izim
penceresinde mevcuttur. Kaydirma cgubuklarinin ¢izim Uzerindeki konumu, ekranin
merkezine gore goéruntllenir. Yatay ve dikey olarak goéruntiyl kaydirmak icin bu
cubuklari kullanmak yeterlidir.

Kaydirma gubuklarinin agilmasi ve kapatilmasi igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e GOruntd (View) ara¢ cubugundan Kaydirma Cubuklari (Scroll Bars) aracini
segin.

¢ Komut satirina scrollbar, Enter tusuna basin ve Acik (On), Kapal (Off) ya da
(Gegis) Toggle seceneklerinden birini segin.

Kaydirma (Pan) komutunun kullaniimasi

Goruntu (View) arag gubugundaki Kaydir (Pan) ( '-3) aracini kullanarak giziminizi ekranda
hareket ettirerek icinde gezinebilirsiniz. Kaydir komutu, ¢izimin ekranda yatay, dikey ve
capraz sekilde kaydinimasini ve goruntindn yer degistirmesini saglar. Kaydir islemi
sirasinda ¢izimin ekrandaki buyuklugu ayni kalir. Degisen tek sey cizimin ekranda
g6rintilenen kismidir.

Kaydir (Pan) komutunu uygulamak igin asagidaki yontemler kullanihr:

o Istenilen miktar kaydirma (Pan) yapabilmek igin, iki nokta belirlenmesi gerekir. ilk
nokta kaydirmanin baslangicini, ikinci nokta, ilk noktaya bagli olarak kaydirmanin
yapilacagi mesafeyi ve yonu belirtir.

e Gergek zamanli kaydirma islemi igin, farenin sag digmesini kullanin.
¢ Asagl ve yukari kaydirma igin varsa farenin tekerlegini kullanin.
e Kuiguk kaydirmalar icin klavyenin ok tuglarini kullanin.

iki nokta belirleyerek kaydirma igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Goruntu (View)> Kaydir'i (Pan) segin.
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¢ Standart ara¢ cubugundan Kaydir (Pan) ('-:) aracini segin.
e Komyut satirina pan yazin ve ardindan Enter tusuna basin.

2. Komut satirina koordinatlari yazarak veya ekranda bir nokta igaretleyerek ilk
noktayi belirleyin.

3. Kaydirma miktari ve yonu igin komut satirina koordinatlarini yazarak veya ekranda
bir nokta isaretleyerek ikinci noktayi belirleyin.

ik olarak kaydirma baz noktasi (A) ardindan ikinci noktayi (B) secerek kaydirma mesafesini
belirleyin.

Gercek zamanl kaydirma

1. Klavyenin Ctrl ve Shift tusuna birlikte basarak farenin sag tusunu basili tutun.

2. Farenin imlecini kaydirmak istediginiz yone hareket ettirin.

3. Kaydirma iglemini durdurmak igin farenin tusunu birakin.

Fare tekerlegini kullanarak kaydirma

e Agsagi ve yukari kaydirma icin farenin tekerlegini ileri, geri ddondirmeniz yeterlidir.
Yon oku tuglarini kullanarak kaydirma

¢ Klavyenin yén oku tuslarini kullanarak yukari, asagi, saga ve sola kaydirma
yapabilirsiniz.

Gorlintiiniin dondiriilmesi

4MCAD gérintinun ya da gizimin gergek zamanli olarak déndurtlmesine izin verir. Bu
durum c¢izimin herhangi bir agisindan goéruntulenmesine olanak saglar.

Gerektiginde, goérintl déndirme islemine fareyi biraktiktan sonra da devam edebilirsiniz.
Araglar (Tools) > Secgenekler (Preferences) segerek devamli hareketi saglaabilirsiniz.

Gorilintuyu gergcek zamanli olarak dondirebilmek igin
1. Komut satirina rtrot yazin ve ardindan Enter tusuna basin.

2. Fareye tiklayin ve cizim igerisinde surukleyin. Goruntu farenin hareketiyle uyumiu
olarak dénecektir.

Doéndirmeyi durdurmak icin fare butonunu birakin.
Gerektiginde dondirme islemine devam edebilirsiniz.

islem tamamnlandi§inda Enter tuguna ya da farenin sag§ diigmesine basin.
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2.7.3 Cizime Yakinlasma ve Uzaklasma (Zoom)

Cizimin ekranda buyuttlmesi ve kigultilmesi, cizimin istenilen bir noktasina yaklagsmak
veya istenilen bir noktasindan uzaklasmak olarak agiklanabilir. Yakinlagsma esnasinda
istenilen noktaya yaklasildikgca detaylar blylr, uzaklastikca kigulir. Bu da gizimi

gerceklestirmek icin kullaniciya kolayliklar saglar. Yakinlasma ve Uzaklasma araci (q) etkin
durumda iken farenin imleci blyute¢ gérGmind alir. Uzaklastikga ¢izimi daha fazla
gorebilir, yakinlastikga ¢izim igerisindeki detaylari inceleyebilirsiniz. Cizimin buyultilmesi
veya kucultilmesi gizimeki objelerin boyutlarini degistirmez.

Yakinlagsma ve Uzaklagma

Yakinlasma isleminin en kolay yollarindan biri Goruntl (View) ara¢ cubugundaki Blydult
(Zoom 1In) (@ﬁ)aracml kullanarak iki kati buydtmek veya ayni ara¢c cubugundaki

Uzaklagtir (Zoom Out) (a)aracml kullanarak yarisi kadar kugultmektir. Bu sekilde
yapilan Yakinlasma veya Uzaklasma isleminde ekrandaki gérintiinin merkezi esas
merkez alinacaktir.

=6 ]
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Yakinlasma (Zoom In) Uzaklasma (Zoom Out)

Yakinlagma ve uzaklagma yontemleri
Yakinlagma ve uzaklagma islemleri i¢in asagidaki yontemleri kullanabilirsiniz:

e Yakinlasma veya uzaklasma yapilacak alani bir pencere yardimi ile
secebilirsiniz.

e Gergek zamanda yakinlasma veya uzaklasma icin fareyi kullanabilirsiniz.
e Farenizin tekerlegi var ise bu islem icin kullanabilirsiniz.

Pencere kullanarak yakinlagma ve uzaklagma igin

1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e GOruntd (View) > Zoom > Pencere (Window) segin.

e Goriintii (View) arag cubugundan Zoom > Pencere (Window) (%) aracini
segin.

e Komut satirnna zoom yazin ve ardindan Enter tusuna basin.
2. Bulyutmek istediginiz alanin bir kogesini belirleyecek ilk noktayi segin.

3. Buyutmek istediginiz alanin gapraz kogesini belirleyecek ikinci noktayi segin.

1 (@M
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Biiylitmek istediginiz alanin penceresi iginde (A) ilkkdseyi secin ve sonra caprazindaki kdseyi
(B) segin.

Gercek zamanl yakinlagma ve uzaklagma

1. Klavyenin Ctrl ve Shift tuslarina birlikte basarak farenin sol tusunu basil tutun.

2. Farenin imlecini yakinlagma veya uzaklasma icin istediginiz yone hareket ettirin.

3. lIslemi bitirmek icin farenin tusunu birakin.

Fare tekerlegini kullanarak yakinlagma ve uzaklagma

e Yakinlasma/Uzaklasma icin farenin tekerlegini ileri, geri dondurmeniz yeterlidir.

Tekerlegin her turu uzaklasmada c¢izimi 0.8 kez kugultir, yakinlasmada ise 1.25 kez buydtr.
Cizimin bir dnceki goruniime getirilmesi

Yakinlagsma ve Uzaklasma (Zoom) veya Kaydirma (Pan) yaptiktan sonra, onceki
goéruntilere ihtiyag duyuldugunda Standart ara¢ cubugundaki Gorunta (View)

meniisiinden Onceki Goriintli (Zoom Previous) ('f:i)aram secilerek bir dnceki gérintliye
ulasmaniz sadlanir. Bu araci yardimi ile 25 kez geri giderek énceki goruntilere
ulasabilirsiniz.

Belirli bir 6lgek kullanarak yakinlagma/uzaklagma

Yakinlagsma/Uzaklasma islemini olgek faktori belirleyerek de gerceklestirebilirsiniz.
Yakinlasma/Uzaklasma islemi sirasinda o andaki gérinimin ortasi merkez olarak kabul
edillir.

Yakinlagsma/Uzaklagsma islemini Olcek faktdriine bagli olarak gerceklestirmek icin
istedigimiz 6lgek faktoérini bir sayi ile belirlememiz gerekir. Ornegin, Olcek (Scale)
faktorul icin 2 yazarsaniz, gizimin butiintine goére gorunti 2 kat baydr. Eger dlgek faktora
icin 0.5 yazarsaniz, ¢izimin batinine gore gorintl yarisi kadar kGgultr.

Ayrica Olgek faktérinin yanina x harfi yazarsak Yakinlasma ve Uzaklasma islemi
ekranda o anda gériinen gizimi hesaba katarak gergeklesir. Ornegin, Olgek (Scale)
faktorl icin 2x yazarsaniz, ¢izimin o anda ekrandaki goérinen kisminin goérinttsa 2 kat
buydr. Eger Olgek faktort icin 0.5x yazarsaniz, gizimin o anda ekrandaki goérinen
kisminin goruntusu yarisi kadar kugular.

Mevcut gorunimde olgek kullanarak yakinlagma/uzaklagma yapabilmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Goruntu (View)> Zoom> Zoom In segin.

e Goruntl (View) arag gubugundan Zoom In (@l) aracini segin.

¢ Komut satirlna zoom yazin ve ardindan Enter tusuna basin.

Komut satirina 6lgek faktori icin bir sayi ve sayinin yanina da x yazin (2x gibi).

3. Enter tusuna basin.
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Yakinlagsma/Uzaklagsma (Zoom) ve Kaydirma (Pan) islemlerinin birlikte
kullanilmasi

Yakinlastir/lUzaklastir iglemini  uygularken istediginiz noktayr merkez olarak
belirleyebilirsiniz. Goérintu (View) ara¢ cubugundaki Sola Yakinlastir (Zoom Left) (

@)aracml kullanarak yakinlastirma yaparken, gortntunun sol alt tarafina gelecek sekilde
istediginiz bir noktayr merkez olarak belirleyebilirsiniz. Pencere ile Yakinlastir (Zoom
Window) araci istisna olarak, diger tim Yakinlastir/Uzaklastir (Zoom) araglari goértintindn
merkezinden iceriye veya disariya Yakinlastirma/Uzaklastirma yapar.

Mevcut goruntiiniin merkezini degistirmek i¢in
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
e GOruntd (View) > Zoom > Merkez (Center) segin.

e Zoom arag¢ ¢cubugundan Merkez (Center) (@L) aracini segin.

e Komut satirna zoom yazin, Enter tusuna basin, ve Komut Menusu
Kutusundan(Prompt Box) Merkez (Center) secenegine tiklayin.

Yeni goruntt merkezi icin istediginiz noktayi farenin imleci yardimi ile belirleyin.

3. Komut satirina dlgek faktorini veya cizim birimlerinden ¢izim ylksekligini girin.
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Yeni goruntu igin merkez nokta gdsterilmektedir (A) ve dlgek faktdrt 2x kullanilarak
yakinlastirma gerceklestiriimigtir.

Tum ¢izimin gorlintiilenmesi (Zoom All)

Goruntu (View) arag gubugundaki Tum Cizimi Goster (Zoom All) (@L)aracml kullanarak
gizimin tamamini goruntileyebilirsiniz. Cizimin tanimlanmis sinirlart ve bu sinirlar
disinda cizili objelerin tima gdruntulenir. Cizilmis batln objeler gizim sinirlarinin iginde ise
Gizim sinirlari géruntulenir.

Gorantld (View) ara¢ cubugundaki Tim Objeleri Goster (Zoom Extents) (@v)aram
kullanilarak gizimdeki objelerin tumu ekran sinirlari igine sigdirilacak sekilde buyultalar
veya kacualtular.

mm

¢ ¢ /] |

Zoom extents (tim objeleri goster). - Zoom all (tim ¢izimi goster).
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2.7.4 Birden Fazla Cizim Ekraninin Ayni Anda Goruntilenmesi

Bir cizim acildidinda veya yeni bir ¢izime baslanildiginda, ¢izim tek bir pencerede
goruntilenir. Ayni gizimi ikinci bir pencerede (New Window) goruntuleyebilir veya cizim
ekranini pencerelere (Viewports) bdlebilirsiniz. Ayrica birden fazla ¢izim dosyasi agip
ayni ekranda géruntuleyebilirsiniz.

2.8 Bloklar, Etiketler ve Dig Referanslar ile
Calisiimasi

Bloklar (Block), Dis Referanslar (Xref) ve Etiketler (Attribute) gizimlerinizde standart ve
ek 6zellikler ile birlikte obje yonetimini saglar. Bloklarla birden fazla objeyi birlestirip tek bir
objeymis gibi kullanabilir ve bu blogu projeniz icerisinde tekrar tekrar kullanabilirsiniz.
Daha sonra yapilacak dederlendirmeleriniz igin blok ve dosyalara numaralar, fiyatlar,
etiketler verelebilirsiniz. Dis Referanslar (Xref) sayesinde etkin olan ¢iziminize c¢izim
dosyalarini baglayarak ekleyebilirsiniz. Eger referans olarak goésterdiginiz dosyada
degisiklik yaparsaniz dis referansin kullanildidi ¢izim otomatik olarak glincellenir.

Kullanici kilavuzunda agagidaki konulara detayl olarak yer verilmigtir:
- Bloklarin olusturulmasi, eklenmesi ve diizenlenmesi.

- Etiketlerin olusturulmasi, eklenmesi ve diizenlenmesi.

-  Etiket verilerinin bagka dosyalarda kullaniimasi.

- Dis referansh bloklarinin eklenmesi ve dis referans bloklari ile caligiimasi.
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2.9 Baski ve Yazdirma

Bir ¢izimi yazici ya da baski cihazi ile yazdirma islemi yapabilmek, dosya PRINT (ya da
PLOT) komutlarn ile tamamlandiysa bile, “DOSYA (FILE)” komut gruplari igerisinde
bulunan komuta tiklanarak, ya da hali hazirda yuklenmis ¢izimden alinmis veriyi komut
satirina girerek gergeklestirmek mimkindudr. Baski iglemleri ve benzer segenekler bir
sonraki paragrafta detayl olarak agiklanmistir.

Cizimlerin Bigimlendirilmesi ve Yazdiriimasi

Ciziminizi, olusturuldugu bicimin bir kopyasi olacak sekilde yazdirabileceginiz gibi, cesitli
bicimlendirme iglemleri uygulayarak ya da farkli baski secenekleri belirleyerek de
yazdirabilirsiniz.

Bazen her biri farkli goérinimde ya da planda olan c¢oklu ¢izim baskilari almaniz
gerekebilir. Ornegin, miteahhitler igin farkli varyasyonlari ile birlikte, misteri sunumu igin
bir gizim ¢iktisi gerekebilir. Gerekli olan her ¢izim ¢iktisi tipi icin, 6lgek, baski alani, kalem
genislikleri vb. karakteristik 6zellikleri iceren bir plan olusturabilirsiniz.

Bu bolim asagidaki segeneklerin nasil yapilabildigini anlatmaktadir:

e Model sekmesi (Model tab) Uzerinde bulunan model didzleminden (Model
space) bir ¢izim hazirlamak.

¢ Plan sekmesi (Layout tab) tzerinde bulunan kagit dizlemine bir ¢coklu gizim
hazirlamak.

e Cizimin yazdinldiginda nasil gériinecegini tanimlamak.

e Cizim yazdiriimasi ya da gizdiriimesi.
Kagit Diizlemleri (Paper Space) ve Model Duzlemlerinin (Model Space)
Kullaniimasi

When you start a drawing session, your initial working area is called model space. Bir
cizime basladiginizdaki ¢alisma alaniniza Model Duzlemi (Model Space) denir. Model
Duzlemi (Model Space) Dunya Koordinat Sistemini (WCS) veya Kullanici Koordinat
Sistemini (UCS) esas alarak iki veya U¢ boyutlu ¢izimlerin olusturuldugu ekrandaki
alandir. Bu alan Goérinim Penceresi (Viewport) olarak adlandirilir. Ve ekraninin
tamamini dolduran bir gérinimdur. Model sekmesi (Model tab) kullanirilken Model
Duzlemi igerisinde ¢aligilarabilir ve gérintileme yapilabilir.

Bu alanin gorunigu ekrani dolduran tek bir bakis noktasi olmaktadir. Model sekmesi
Uzerinde, bakig noktalari denilen, iki ya da Ug¢ boyutlu ¢izimlerin bulundugu ek gérunusler
de tanimlanabilmekte ve ekran Uzerinde paylastirilarak goérintilenebilmektedir. Model
sekmesi Uzerinde bu bakis noktalarindan herhangi biri igerisinde calisilabilir ve etkin
bakis noktasi Uzerinden ¢ikti alinabilir.
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iki bakis noktasi iceren Model Diizlemi.

4MCAD, kullaniciya Kagit Dizlemi (Paper Space) adi verilen ek bir calisma ortamini da
sunar. Kagit Duzlemi (Paper Space), yardimi ile farkli gizim bolimlerinin kagit tzerine
yerlesimlerini olusturabilirsiniz. Bu detayli gorinumleri bir kadit parcasi Uzerinde
dizenlemenize benzer. Ayrica not, agiklama, ¢ergceve ve baslik ¢ubugu gibi baski ile
iligkili nesneler eklenebilir. Boylece model dizlemi tGzerinde model ile galigilirken ortaya
¢lkabilecek olasi karigikliklar 6nlenebilir.

Plan (Layout) sekmesini kullanirken sayfa duizlemini gorintileyebilir ve Uzerinde
¢alisabilirsiniz. Sayfa duzleminde olusturdugunuz her goérinis ya da bakis noktasi,
giziminizin model dizleminde bir pencere olusturur. Bir ya da birkag bakis noktasi
olusturabilirsiniz. Ekran Uzerine, kenarlari birbirine dokunan ya da dokunmayan bakis
noktalari yerlestirebilir ve hepsininin ¢iktisini ayni anda alabilirsiniz. Baski igin sayfa
dizlemini kullanma zorunlulugu yoktur, ancak kullanma durumunda asagidaki
avantajlari saglar:

e Her bir plan icin kaydetmis oldugunuz farkli baski ayarlarini (érnegin kalem
kalinlklari, baski dizenleme segenekleri, ¢izgi genisligi segenekleri, ¢izim dlgegdi
vb.) kullanarak ayni gizimi farkli bicimlerde baskiya gdénderebilirsiniz.

¢ Model dizlemi ya da Model sekmesi Uzerindeki karisikligi azaltmak adina, notlar
ve aciklamalar gibi, ¢izimin kendisiyle ilgili olmayan ek objeleri baski- iligkili
objeler olarak ekleyebilirsiniz.
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e Tek bir planigin, ¢izimin ¢iktisini farkli goriinus ve cizimlerde alabilmek adina
¢oklu plan bakis noktalari olusturabilirsiniz.
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Plan bakig noktalari ile sayfa dizlemi
Cizimlerin sayfa ve model diizlemlerinde goriintilenmesi

Sayfa duzlemi ya da Plan (Layout) sekmesinde caligirken ayni anda model diizleminde
giziminizi gorebilirsiniz. Oncelikle sayfa dizlemi icinde bir plan bakis noktasi
olusturmaniz gerekir; boylece model dizlemi objelerini sayfa dizleminden goérebilirsiniz.

Plan bakis noktasi igerisinde model dizlemi objelerini dizenleyebilirsiniz, fakat bu
objelerin Model sekmesinde dizenlenmesi daha uygun olacaktir.

Egder ¢oklu pencere ya da bakis noktalari mevcut degil ise, model dizleminde ya da
sayfa diizleminde yakinlastirma/uzaklastirma ve kaydirma islemleri tim cizimi etkiler.

Cizimin model sekmesi kullanilarak model duzlemi tizerinde goruntiilenmesi igin
e Model sekmesine tiklayin.

Cizimin plan (Layout) sekmesi kullanilarak sayfa diizlemi (izerinde
goruntiilenmesi igin

Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
¢ Plan (Layout) sekmelerinden birini secin.

e Komut satirina layout yazin ve Enter tuguna basin. Komut menu kutusundan
Ayarla (Set) secin. Gegerli kilmak istediginiz ismi girdikten sonra Enter tusuna
basiniz.

Plan (Layout) sekmesine ilk gectiginizde ¢izim kaybolabilir. Bu durum normaldir.
Giziminizi gérebilmek igin en az bir plan bakis noktasi olusturmaniz gerekmektedir.

Cizimin plan (Layout) sekmesi kullanillarak model dizlemi uzerinde
goruntiilenmesi igin

1. istenen plan (Layout) sekmesine tiklayin.
2. Bir plan bakis nokasi olusturun ve gorintileyin.
Yeni bir plan (layout) olusturulmasi

4MCAD programinda, bir gizim igin birden fazla plan olusturabilirsiniz. Her plan bir
sayfayi temsil eder. Her bir plan icin baski alani ve dlgedi, ¢izgi genislik 6lcegi, kalem
eslestirmesi belirleyebilir, bakis noktalari, Olcilendirmeler, baslhk blogu ve diger
geometrik detaylar ekleyebilirsiniz. Sayfa duzlemi icerisindeki plana eklenmis nesneler
model duzleminde gérunmez.

Her plan i¢in en az bir plan bakis noktasi gerekir. Bu bakis noktasi ¢izimin model
dizleminde bulunan nesnelerini goruntuiler.
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Yeni bir ¢izim olusturdugunuzda, bu ¢izim varsayilan olarak iki farli plan (Layout) icerir:
Layout1 ve Layout2. Bu varsayilan plan sekmelerinden birini kullanarak baglayabilir,
kendi sekmenizi olusturuabilir ya da (.dwt), (.dwg), (.dxf) gibi farkli formatlarda yeni
planlar olusturabilirsiniz.

Bir ¢izim en fazla 255 plan icerebilir.
Layoutl ya da Layout2 sekmelerini kullanarak plan olusturmak i¢gin
1. Layoutl ya da Layout2 sekmelerine tiklayin.

2. En az bir plan bakis noktasi yukleyin. Detaylar icin “Plan bakis noktalari ile ¢galisma”
bdlimUne bakabilirsiniz.

3. Eger isterseniz plani yeniden isimlendirebilirsiniz. Detaylar i¢in “Planin yeniden
isimlendirilmesi” bélimune bakabilirsiniz.

Yeni plan (Layout) sekmesini kullanarak yeni bir plan olugturmak igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Ekle (Insert) > Plan (Layout) > Yeni Plan (New Layout) secin.

Komut satirina layout yazdiktan sonra Enter tusuna basin ve Yeni (New) segin.
1. Planiniz igin 6zel bir isim girdikten sonra Enter tusuna basin.

Bu isim en fazla 255 karakter igerebilir. igeriginde harfler, dolar isareti ($), tire (-) ve bunlarin
kombinasyonlari bulunabilir.

2. Enaz bir plan bakis noktasi yikleyin. Detaylar igin “Plan bakis noktalari ile calisma”
bolumunu inceleyebilirsiniz.

Var olan dosyadan yeni bir plan olusturmak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Sablondan Ekle (Insert) > Plan (Layout) > Sablondan Plan (Layout from Template)
segin.

Komut satirina layout yazin, Enter tusuna basin ve Sablon (Template) segin.

2. lIstenen sablonu, gizimi ya da istediginiz plani iceren gizim degistirme dosyasini
segin, ardindan Ag segenegine tiklayin.

3. Plan(lar)i segin ve Tamam’a tiklayin. Plan isimleri segcili iken Ctrl tusuna basih
tutarak c¢oklu plan sec¢imi yapabilirsiniz.
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Planlar diger dosyalar igerisinde kullanma

Onceden olusturdugunuz planlari diger cizimlerde kullanarak zaman kazanabilirsiniz.
Ayni ¢izim icerisinde, istediginiz se¢enekleri cogunu iceren bir planin kopyasini ¢gikarmak
isteyebilir, sonrasinda bu yeni kopya tGzerinde degisiklik yapabilirsiniz.

Planin (layout) bir kopyasini olusturmak i¢in

1. Komut satirinia layout yazin ve Enter tusuna basin.

2. Komut menu kutusundan (Prompt Box) Kopyala (Copy) segin.

3. Kopyalamak istediginiz planin ismini girin ve ardindan Enter tusuna basin.
4. Yeniplan igin bir isim girin ve ardindan Enter tuguna basin.

Bir plani ¢izim sablonu olarak kaydetmek igin

1. Komut satirinia layout yazin ve Enter tusuna basin.

2. Komut menu kutusundan (Prompt Box) Kaydet (Save) segin.

3. Kaydetmek istediginiz planin ismini girin ve ardindan Enter tusuna basin.
4

Sanblon igin dosya ismi ve yolu belirleyin, ardindan Kaydet (Save) secenegine
tiklayin.

Bir plani sablon olarak kaydettikten sonra, bu sablonu olusturdugunuz yeni gizimlerde
kullanabilirsiniz. Ayrica bu sablonun planini baska bir ¢izim igcerisine aktarabilirsiniz.

Cizim igerisindeki planlari yonetmek

Planlari yeniden isimlendirebilir, silebilir ve cizim icerisinde mevcut tim planlarin bir
listesini goruntuleyebilirsiniz.

Bir plani yeniden isimlendirmek igin

1. Plan (Layout) sekmesine sag tus ile tiklayin.
2. Plan igin yeni bir isim girin.

3. Tamam (OK) segin.

Bu isim en fazla 255 karakter icerebilir. igeriginde harfler, dolar isareti ($), tire (-), alt tire ()
ve bunlarin kombinasyonlari bulunabilir.

Bir plani silmek igin
1. Silinecek plan (Layout) sekmesine sag tus ile tiklayin.
2. Silme islemini onaylamak icin Tamam (OK) secin.

NOTE Model sekmesi ya da son kalan Plan (Layout) sekmesi silinemez. Model ya da
Plan sekmelerindeki tiim geometriyi silmek igin éncelikle tliim geometriyi se¢ip ardindan
Sil komutunu kullanabilirsiniz.

Tim planlarin bir listesini goriintiilemek igin
1. Komut satirinia layout yazin ve Enter tusuna basin.
2. Komut menu kutusundan (Prompt Box) listeyi getirmek igin ? segin.

3. Komut satirina s yazin ya da Enter tusuna basin, boylelikle plan listesi lizerinde
goruntuyu kaydirarak ilerleyebilirsiniz.
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Plan bakis noktalari ile galigma

Model sekmesi icerisinde bir c¢izim Uzerinde c¢alismaya basladiginizda, bu ¢izim
modelinizin tekil gérintsinden meydana gelir. Dilerseniz ek gortnusler olusturabilir,
bdylece Model sekmesi Uzerinde her pencere farkli bakis noktalarina sahip olacak
sekilde cizim ekranini birden ¢ok pencereye ayirabilirsiniz.

Plan (Layout) sekmesinde, modeli gérmek icin en az bir plan bakis noktasi olusturmaniz
gerekir. Ancak, model duzlemi g¢izimi igerisinde bulunan modelin 6zel gdérinimlerini
gosteren ¢oklu plan bakis noktalari olusturabilirsiniz. Her plan bakis noktasi fonksiyonu
(pencere gibi) model dizlem cizimi igerisindedir. Her plan bakis noktasi igin gorinus,
Olcek, icerik gibi ozellikleri ayri ayri kontrol edebilirsiniz. Her plan bakis noktasi
tasiyabileceginiz, kopyalayabileceginiz ya da silebileceginiz ayri bir nesne olarak
olusacaktir.

Varsayilan bakis noktasi olarak ayarlamak i¢in herhangi bir plan bakis noktasina tiklayin,
ardindan bu bakis noktasi igerisine model duzlemi ekleyin ya da duzenleyin. Bir plan
bakis noktasinda yapmis oldugunuz herhangi bir degisiklik diger bakis noktalarinda da
aninda goruecektir (eger diger bakig noktalar gizimin bir parcasi olarak gorunuyorsa).
Mevcut bakis noktasinda uygulanan yakinlasma ya da kaydirma islemleri yalnizca bu
bakis noktasini etkiler.

Bu bdélim plan (Layout) sekmesindeki sayfa dizlemi Gzerinde calisma iglemlerini
anlatmaktadir. Model dizlemindeki bakis noktalari hakkinda ek bilgi icin Iitfen “Mevcut
pencereyi ¢oklu gorinitslere ayirma” bélimine bakiniz.

Plan bakis noktalari olugturma

Plan (Layout) sekmesine ilk gectiginizde model dizlemi nesnelerinin tamami
kaybolacaktir. Calismanizi gérmek i¢in en az bir plan bakis noktasi olustumaniz
gerekmektedir.

Plan bakis noktalarini ¢izim alani igerisindeki herhangi bir yerde olusturabilirsiniz. Bakis
noktalarina numarlar vererek kontrol edebilirsiniz.

Plan bakis noktasi olusturmak igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Gorunum (View) > Yluzey Bakis Noktalari (Floating Viewports) > 1,2,3, ya da 4
bakis noktasi segin.

Komut satirina mview yazin ve Enter tuluna basin.
2. Komut meni kutusundan bakis noktasi yoninu segin.
3. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Bakis noktalarinin mevcut grafik alanini doldurmasini istiyorsaniz, komut
mendsU kutusundan Ekrana Uydur (Fit To Screen) segin.

e Bakis noktalarini dikdortgen bir alan igerisine sigdirmak isterseniz, bu
dikdortgenin koselerini belirleyin.

IPUCU Bir plan bakis nokasi olusturdugunuzda, bakis noktasi siniri mevcut katman
tizerinde olustur. Bakis noktasi olugturmadan énce yeni bir katman olusturarak ve bu
katmani kapatarak, bakis noktasi sinirlarini gériinmez yapabilirsiniz. Plan bakig noktasi
sinirlarini segmek igin, bakis noktasi lzerinde degisiklik yapmadan énce bu katmani
yeniden agmaniz gerekmektedir.
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Tek bir plan bakis noktasi olusturabilir, ya da grafik alanini belirtilen sekilerde birden fazla bakis
noktasina ayirabilirsiniz: Dikey (A) , yatay (B); sola ayarli G¢ bakis noktasi (C), saga (D), yukariya
(E), asagiya (F), dikey (G), yatay (H); dort bakis noktasi (I).

Plan bakis noktalarininin gorintilenmesi ve olgeklenmesi

Eger cok sayida plan bakis noktasi olusturduysaniz sistem performansinin etkilenmesi
muhtemeldir. Gerektiginde bakis noktalarini kapatabilir ya da acabilirsiniz. Plan bakis
noktasini kapatmak herhangi bir nesnenin silinmesine yol agmaz.

Ayrica ¢izim elemanlarinizin plan bakis noktasi igerisinde nasil goérincegini Olgek
faktortnu belirleyerek degistirebilirsiniz. Béylece bakis noktasi igerisindeki model diizlem
nesnelerinin buyuk ve kugukligunu ayarlayabilirsiniz.

Plan bakig noktalarini agmak/kapatmak igin
1. listenen plan (Layout) gériinlisiinii segin.
2. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Gorunum (View) > Yuzey Bakis Noktalari (Floating Viewports) > Agik (On) ya da
Kapali (Off) secin.

Komut satirina mview yazin ve Enter tusuna basin.

3. Bakis noktasini agmak ya da kapatmak icin kenarini segin ve Enter tusuna basin.

Sayfa diizlemiyle iligkili model diizlemi nesnelerinin 6lgegini degistirmek igin

1. Model sekmesine tiklayin.

2. Varsayllan yapilacak bakis noktasina tiklayin.

3. Gérunum (View) > Zoom > Olgek (Scale) segin.
4

Sayfa duzlemindeki zoom dlgek faktérinin sonuna xp ekledikten sonra Enter
tusuna basiniz.

Ornegin Model sekmesi icerisindeki bakis noktasi nesnelerinin Slgegini sayfa
duzlemi birimlerinin iki katina ¢ikarmak icinbu deger 2xp olarak girilir. Yarisina
dusurmek icin ise 0.5xp girilir.
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Plan bakis noktalarinin diizenlenmesi

Plan bakis noktalari olusturulduktan sonra, gerektiginde duzenlenebilir. Plan (Layout)
sekmesi Uzerinde nesne yakalama kullanarak bakis noktasi sinirlarini yakalayabilirsiniz.
Ayrica her ¢izim nesnesinde oldugu gibi plan bakis noktalarina da kopyalama, silme,
tasima, olcekleme, uzatma gibi iglemleri uygulayabilirsiniz.

Plan sekmesindeli bakis noktalarinda yapilan dizenlemeler plan bakis noktasi
icerisindeki model dizlemi nesnelerini etkilemez.

Plan bakis noktasi 6zelliklerinde diizenlemeler yapmak igin
1. Duzenleme yapmak istediginiz Plan (Layout) sekmesine tiklayin.
2. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Diizenle (Modify) > Ozellikler (Properties) segin.

Komut satirina _ai_propchk yazin ve Enter tusuna basin.

Ozellikler arag gubugundan Ozellikler (=) aracini segin.
Dizenlemek istediginiz plan bakis noktasinin kenarini segin.
Bakis noktasinin merkez noktasini, genigligini ya da yliksekligini ayarlayin.

Olgek igin, plan bakis noktasi igerisinden model diizlemi nesnelerinin hangilerini
gormek istiyorsaniz dlgegini girin.

6. Bakis noktasi o6lcegini kilittemek ve bakis noktasinda zoom ya da kaydirma islemi
yaparken bakig noktasi 6lgegini gormek icin Kilitli Bakis Noktasi (Lock Viewport)
isaretleyin.

7. Eger her pln bakis noktasi igin 6zel bir KKS (UCS) kullanmak isterseniz her bir bakis
noktasi icin KKS igaretleyin.

8. Tamam’a (OK) tiklayin.

NOT: Diizenleme igin sadece plan bakis noktalarini segebilirsiniz. Model sekmesi
tizerinde bir bakis noktasina tiklarsaniz, bakig noktasini aktif yapar ve diizenleme igin
uygun degildir.
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Baski se¢eneklerinin 6zellestiriimesi

Baskidan énce birgok bakis agisi ayarlayabilirsniz. Tum gizimler icin kullanilabilecek
baski ayarlari agagida verilmistir:

e Sayfa buyukligundn ve yéninin belirlenmesi.
e Baski ya da Plot cihazi se¢cme ve ayarlama
e Basilacak bir gizimin goérunim ve 6lgegini belirleme.

e Baski ve Olcek cizgi kalinliklari ile ilgili secimler. Renk, kalem genisligi, cizgi
tipleri ve ¢izgi kalinliklar gibi baski stili kontrolleri igin baski stili tablosu segimi

e Baski Ozellestirme (PCP) dosyalari agma; PCP dosyalarl olusturma ve
kaydetme.

Sayfa boyut ve yoniinin ayarlanmasi
Tum cizimler i¢in sayfa boyutunu ve yonunu belirleyebilirsiniz.
Sayfa boyut ve yoniini segmek igin
1. Asa@idaki islemleri uygulayabilirsiniz:
Dosya (File) > Yazici Ayarlari (Plot Setup) segin.

=1
Standart ara¢ cubugundaki Yazdir (!‘E"') aracina tiklayin.
Komut satirina psetup, print ya da plot yazin ve Enter tusuna basin.

2. Sayfa boyutu ve yoninU sectikten sonra Tamam’a tiklayin.

3. Ayrica ¢izimi kagit Uzerinde bagacadl olacak sekilde ayarlayabilirsiniz.
Ciziminizdeki her plan, baskinin basasadi olup olmayacagini belirleyebilir.
Yazici ya da Plotter se¢imi

Ciktt ahminda kullaniimak Gzere bir yazici ya da plotter belirleyebilirsiniz. Windows’un
destekledigi herhani bir cihaz kullanilabilir.

Yazici ya da plotter se¢gmek igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
Dosya (File) > Yazici Ayarlari (Plot Setup) segin

=]
Standart ara¢ gubugundaki Yazdir (!ﬂ") aracina tiklayin.
Komut satirina psetup, print ya da plot yazin ve Enter tusuna basin.

2. Yazici/Plotter listesinden yazici ya da plotter cihazini secgtikten sonra Tamam’a
basin.

Olgek ve gériiniim ayarlari

Yazdir diyalog kutusundan ayarladiginiz segeneklere gore, tum ¢izimi ya da belirli vir
parcasini yazdirabilirsiniz. Yazdirmak Uzere, o anda ekranda goriinen gizimi segebilir
veya bir baski alani belirleyebilirsiniz.

Baski alaninin orijinini ve sol alt késesini belirleyerek, kadit Gzerindeki pozisyonunu
kontrol edebilirsiniz. Orijin varsayilan olarak 0,0 ayarlanmistir. Ayrica yazicinin izin
verdigi baski alaninin sol alt késesi sayfanin sol alt kdsesi olarak ayarlanmistir. Farkli
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bir orijin belirleyebilirsiniz ancak bunun icin farkli koordinatlar belirlemeniz gerekmektedir.

Yeni bir ¢izim olusturduruldugunda, genellikle nesneler tam boyutlu olarak ¢izilir. Cikti
alinirken baski Olgegini kendiniz belirleyebilir veya programin sayfaya uygun giktiyi
olusturmasina izin verebilirsiniz. Bir cizimi belirli bir dlgekte yazdirmak igin, yazdirma
nesnelerinin élgegini, ¢izim nesnelerinin orani olacak sekilde tanimlayin.

Plan (Layout) sekmesinden c¢ikti alacaksaniz, dlgek ve gorinum ayarlari, olugturulan her
bir plan i¢in ayri ayri tanimlanabilir.

Cizimin baski i¢in otomatik olarak él¢eklendirilmesi
Gerektiginde, bu iglem icin istediginiz Plan ya da Model sekmesine tiklayin.
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Dosya (File) > Yazici Ayarlari (Plot Setup) segin

=]
Standart ara¢ cubugundaki Yazdir (!ﬂ") aracina tiklayin.
Komut satirina psetup, print ya da plot yazin ve Enter tusuna basin

Cizimi, yazdirma sayfasina sigdirilacak sekilde diceklemek igin, Baski Olcegi (PlotScale)
icerisinden Sayfaya Sigdir (Fit to paper) segin

Planda Degisiklikleri Kaydet (Save Changes) secin ve ardindan Plana Uygula (Apply to
Layout) segin.

Olgek faktoriinii kendiniz belirlemek igin
1. Buislem icin istediginiz Plan ya da Model sekmesine tiklayin.
2. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Dosya (File) > Yazici Ayarlari (Plot Setup) segin

=]
Standart ara¢ cubugundaki Yazdir (!ﬂ") aracina tiklayin.
Komut satirina psetup, print ya da plot yazin ve Enter tusuna basin

3. Baski dlgegi bolimiinde, asagidakilerden birini uygulayin:

On tanimli bir 6lgek segin. Ornegin 1:2 segebilirsiniz. Dilerseniz 2 gizim birimine esit 1
baski birimi (in¢ ya da milimetre).

Ozel Ayarlar’i segin ve baski birimlerini (ing ya da milimetre), gizim birimlerinin orani
olacak sekilde tanimlayin.

4. Baski birimlerinin élgllerini ayarlamak igin ing ya da Milimetre segenegine tiklayin.

Planda Degisiklikleri Kaydet (Save Changes) secin ve ardindan Plana Uygula
(Apply to Layout) segin.

NOT: 4MCAD her ¢ikti aliminda baski ayarlarinizi kaydeder.

Cizimden bir parganin yazdirma nesnesi olarak belirlenmesi igin
1. Buiglem igin istediginiz Plan ya da Model sekmesine tiklayin.
2. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File) > Yazici Ayarlari (Plot Setup) segin

=1
e Standart ara¢ gubugundaki Yazdir (!‘E"') aracina tiklayin.

e Komut satirina psetup, print ya da plot yazin ve Enter tusuna basin
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3. Baski alani altinda, asagidakilerden birini segin:
Gortinim — Ekran Uzerindeki gorinusu yazdirir.
Sinirlar — Plan ya da ¢izim igin tanimlanmis sinirlari yazdirir.
Pencere — belirlenmis bir pencere igindeki gizimi yazdirir.

Pencere secgenegdini kullanmak igin ekran Uzerinde bir alan segerek bu
pencereyi belirlemeniz gerekmektedir.

Plana Uygula (Apply to Layout) tiklayin ve degisiklikleri kaydedin.

A
Y e |
Yazdir - Model. (—
1 i . ke
Sayfa duzeni Baski bigim tablosu (Pen Assignments) ||
isim: [ iv] [ Bde. | [Higon -
Yazicl Gorunum golgelendime segeneklen
isim: [HP Laserdet Professional M1212nf MFP v| [ Orelier. |  Goge Gorintilendidi gbi v
Yazici: Sistem yazici Kalite Nomal o F
Konum: IP_192.168.1.254 Pl =
Tanim: Network Printer 5
Sayfa boyutu: 85x11.0in ) SE
Basiabilr alan: 82x107in e
["] Dosyaya Yazdir Cizgi kalnliklan olgedi
Kadit boyutu rmeeT Baska stillerini goruntule
= Son kadatt_duzlemi bas
[Letter '] 1 = .
B Kaat dizlemi nesnelerini gizle
‘ ’ Yazdima olgegi Yazdima Alani | Baski segeneklen
Uydurmak igin 5 [ Basllacak S () Gizgi_kalinkg: nesneleri bas
7 O [Oue . :
D ™ Olgekle Ge nesneler nelerdir; | Gonintd I @ Cizgi_kalnhd ve bask st ile bas
Pencerelenmis Yazdima Alani © Cizgi < 4
" ) Cizgi kalinh@: ve baska stili olmadan bas
1 = (158.6386 | £
S [] Arka plan igine bas
Mesafe Bas (basiabilir alan igin oriin ayarla) o e El e b
lesafe Bas (basilabilir alan igin orijin ayara 0.0000 0.0000 [¥] Desisilikler katmana kaydet L
[T Kagida ortala S
Yonelim
X: 0.0000 ing © Diisey X
_ © Yatay
g 10000 ing [7] Asagdan yukanya yaz
c ,
[ Plana uygula ] [ Onizleme... ] [ Tamam ] [ iptal l

.

A. Uygulanan baski ayarlari igcin hem “Model” hem de plan ismini gésterir.
B. Cizimde yazdirmak istediginiz alani segmek igin tiklayin.
C. Cizim penceresi icindeki koordinatlari belirlemek igin tiklayin.

D. Cizim oranini girerek 6zel bir baski alani éigegi belirleyin. In¢ ya da milimetre olarak bu élgek
belirlenebilir. Ya da “Ekrana Sigdir” a tiklayabilirsiniz.

E. Model ya da planin baski ayarlarini kaydetmek igin segin.

F. Gélgeli bakis noktasi segeneklerini tanimlamak igin segin.
Baski alani orijini belirlemek igin

Bu igslem igin istediginiz Plan ya da Model sekmesine tiklayin.
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File) > Yazici Ayarlari (Plot Setup) segin

=1
e Standart ara¢ gubugundaki Yazdir (!'E"') aracina tiklayin.

4AMCAD 95



e Komut satirina psetup, print ya da plot yazin ve Enter tusuna basin
Baski Konumu altinda, asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Belirlenen baski alanini sayfa Gzerinde merkezlemek icin, Yazdirma i¢in Merkezle
kutusunu isaretleyin.

Bir baski alani orijini belirlemek igin x- ve y-koorinatlarini girin.

Planda Degisiklikleri Kaydet (Save Changes) segin ve ardindan Plana Uygula
(Apply to Layout) segin.

Cizgi kalinliklarinin nasil yazdirilacagini segmek igin

Nesneler belirlenmis c¢izgi kalinliklarinda ise, bu 6zelliklerde c¢ikti alimini kontrol
edebilirsiniz. Cizgi kalinligi baskisini kapatirsaniz, nesneler varsayilan ana hatlarda
yazdirilacaktir.  Ayrica ¢izgi  kalinliklarinin  ayarladiginiz  Olgekte  yazdirilip
yazdirilmayacagini kontrol edebilirsiniz.

Ciziminizin her plani igin bu islemleri uygulayabilirsiniz.

Cizgi kalinlig1 segeneklerini ayarlamak igin

Bu islem icin istediginiz Plan ya da Model sekmesine tiklayin. Asagidakilerden
birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File) > Yazicl Ayarlar (Plot Setup) segin

¢ Standart ara¢ cubugundaki Yazdir (!E,'-I) aracina tiklayin.

e Komut satirina psetup, print ya da plot yazin ve Enter tusuna basin
Baski ¢izim kalinliklarinin nasil olacagini seginiz:

Baski nesnesinin ¢izgi kalinlklari — atanan ¢izgi kalinliklarinda yazdirir.

Olgek ¢izgi kalinliklari — Nesneleri atanan baski stillerinde ve ¢izgi kalinliklarinda
yazdirir.

Plana Uygula (Apply to Layout) tiklayin ve degisiklikleri kaydedin
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A. Sayfa lizerindeki baski alaninin merkezi igin tiklayin.

B. Baski alaninin orijinini belirlemek icin x- ve y-koordinatlarini girin.

C. Baski stillerini segin.
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D. Atanan ¢izgi kalinhiklari ile birlikte baski nesnelerini segin.

E. Baski stili tablosunu segin.

F. Secilen basi stili tablosunda degisiklik yapmak igin tiklayin.

G. Ayarladiginiz digekte cizgi kalinliklari ile baski igin tiklayin. (Bir plan sekmesi aktif o/malidir.)

Baski stillerinin kullanimi

AMCAD basilacak olan giziminizin gorintsuni degistirme islemlerini, cizimdeki mevcut
nesneleri dizenlemeden yapmaniza olanak saglamak icin baski stillerini kullanir. Baski
stilleri atamasi renk, kalem kalinh@i, cizgi tipi ve c¢izgi kalinhdi gibi 6zelliklerin
dizenlenmesini saglamaktadir.

Baski stilleri, ¢ikti alindiginda ¢izimin nasil gérinecegini kontrol etmenize yardimci olur.
Cizim nesneleri Uzerinde degisiklik yapmaktansa, c¢ikti tzerinde goriinen nesnelerin
dilendigi gibi degistiriimesine olanak saglar. Ornegin ciziminizde mevcut tim sari renkli
nesnelerin, ¢izim Uzerinde rengini degistirmeden, c¢iktida mavi renkte goérinmelerini
saglayabilirsiniz. Bu durum baski ¢izgi kalinlidi, ¢izgi tipi, kalem genigligi gibi 6zellikler i¢in
de gecerlidir.

Bunun sebebi baski stillerinin, bilgisarayinizda, diskinizde ya da servis saglayicinizda
bulunan dosyalar olan baski stili tablolari icerisinde kaydedilmesidir. Baski stillerini, baski
ayarlarini degistirmek icin de kullanabilirsiniz. Kaydedilen her ayar bir sonraki ¢iktida ayni
sekilde kullanilabilir. Ornegin, her biri kendi ¢ikti standartlarina sahip birgok muisteriniz
olabilir. Baski stillerini, her bir musterinizin ismini vererek olusturabilir ve
kaydedebilirsiniz. Ayrica bu dosyalari firmaniz icerisindeki calisma arkadaslariniz ile
paylasabilir ve standart ¢ikti gorinumleri elde edebilirsiniz.

Baski stili tablolarinin atanmasi

Cikti almadan once, ¢iktida gérunimund degistirmek istediginiz ¢izim igin bir baski stili
tablosu secin. Baski stili tablolari baski nesnelerinin renk, kalem kalinhgi, ¢izgi tipi ve
kalinhigi gibi 6zelliklerinin nasil gértiinecegini dizenlemenizi saglar.

Her plan i¢in (Model sekmesini de iceren) genel baski stili tablolari atayabilir, ya da plan
ve model sekmeleri igin ayri ayri olacak sekilde bu islemleri uygulayabilirsiniz. Bir baski
stili tablosunun atanmasi, her bir plan igcin ayri ayri 6zellestirme yapmaniza olanak
saglamaktadir.

Ancak, cesitli planlar igcin farkh isimlendiriimis baski stili tablolarinin atanmasi,
eslesmemis baski stili isimlerine yol acabilir. isimlendirilmis bir baski stili igerisine
atanmis bir nesne ya da katman, baski esnasinda, atanmis baski stili tablosu icinde
bulunmayabilir. Bu durumda, nesneler varsayilan baski 6zellikleri ile bastirilir.

Baski stili tablolarinin atamasi igin
istediginiz Plan ya da Model sekmesine tiklayin.
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

e Dosya (File) > Yazici Ayarlar (Plot Setup) segin

=
e Standart ara¢ gubugundaki Yazdir (!ﬂ") aracina tiklayin.

e Komut satirina psetup, print ya da plot yazin ve Enter tusuna basin
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Baski Stili Tablosu (Plot Style Table) altinda (kalem atamalari) olusturdugunuz baski
stilini se¢in ya da asagidakilerden birini uygulayin:

Hicbiri — Baski stili tablosu uygulnmaz. Nesneler kendi 6zellikleri ile bastirilir.
4dmcad — Programin varsaydidi baski stili tablosu kullanilir.
Renksiz — Tim renkler siyah olarak bastirilir.

Komut mentsinden Evet secerek Model sekmesini iceren tim planlara baski stili tablosu
atayabilirsiniz. Ya da Hayir segerek baski diyalog kutusu tzerindeki plan adina gore
atama yapabilirsiniz.

Planda Degisiklikleri Kaydet (Save Changes) seg¢in ve ardindan Plana Uygula (Apply to
Layout) segin.

NOT Ciziminiz ilk olusturuldugunda hem renge bagimli hem de isimlendirilmis baski stili
tablolari kullanilarak ytiklenir. Cizimi farkli tipte baski stili tablolari kullanarak dlizenleme
detaylari igin “Baski stili tablolarinin anlagiimasi” béliimiinii inceleyin.

Yeni baski stili tablolalarinin olusturulmasi

4MCAD baslangicta size yardimci olmasi icin birkag baski stili tablosu énerir. Ozellstirme
yapmak isterseniz kendi baski stili tablolarinizi olusturabilirsiniz. Baski stili tablolarini,
4MCAD kayit ayarlarini kullanarak ya da bir baski yapilandirma dosyasi (PCP dosyasi)
ekleyerek olusturabilirsiniz.

Yeni baski stili tablolari olugturmak igin
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
Dosya (File) > Baski Stili Yonetcisi (Print Styles Manager) segin...
Komut satirina stylesmanager yazin ve ardindan Enter tusuna basin.
Bir Baski Stili Tablosu Olustur kismina gift tiklayin. Kurulum
sihirbazini tamamlayin.

Bu sayfada, Baski Stili Tablosu Editori’'ne tiklayarak baski stillerinizi tabloya
yukleyebilirsiniz. Bu konu ile ilgili detaylar igin bir sonraki bolimu inceleyiniz.

Baski stili tablolarinin diizenlenmesi

Giziminiz olusturuldugunda, renge bagdimh ya da isimlendirilmis baski stili tablolari
kullanilarak olusturulur.

Renge bagimli baski stili tablolar (.ctb dosyalari) Tablo igerisindeki baski stillerini
ayri ayri olarak duzenleyebilir, ancak baski stili ekleme, silme ya da yeniden isimlendirme
gibi igslemler yapamazsiniz. Renge bagimli baski stili tablolari her zaman 255 baski stiline
sahiptir ve her biri farkl renkte isimlendirilmistir. Degisiklikleriniz bir renge atanan her bir
nesne ve katman igin gecerlidir.

isimlendirilmis baski stili tablolan (.stb dosyalari) Tablo icerisindeki baski stillerini
ayri ayrn olarak duzenleyebilir, ekleme, silme ve yeniden isimlendirme islemlerini
uygulayabilirsiniz. Ancak, Normal baski stiline bu islemler uygulanamaz. Degisiklikleriniz
bir renge atanan her bir nesne ve katman icin gecerlidir.

IPUCU Ciziminize atanmig olan baski stili tablosunu hatirlayamazsaniz, PSTYLEMODE
sistem degiskenini, bu tabloyu tespit etmek icin kullanabilirsiniz.
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Her baski stili bir renk, kalem numarasi, ¢izgi tipi ve c¢izgi kalinligi belirler. 4AMCAD
yalnizca AutoCAD uyumlu ek karakteristikleri tanimlayabilir.

Baski stili karakteristiklerini belirlerken, baski cihazinin sinirlamalarini géz éninde
bulundurdugunuzdan emin olun.

NOT Yalnizca kendi olusurdugunuz baski stili tablolarini diizenlemeniz tavsiye edilir.
AMCAD tarafindan olusturulmus bir tabloyu diizenleyip (izerine kaydetmeniz
durumunda, orijinal bilgiler kaybolabilir.

Baski stili tablolarinin diizenlenmesi igin
1. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
Dosya (File) > Baski Stili Yonetcisi (Print Styles Manager) segin...
Komut satirina stylesmanager yazin ve ardindan Enter tusuna basin.
Duzenlemek istediginiz baski stili tablosuna gift tiklayin.
3. Genel sekmesine tikladiktan sonra agagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
Yeni bir tablo tanimlamasi girin

Genel Olgek Faktoriini Uygula secin ve Non-ISO ¢izgi tiplerini uygulayin. Bu
durumda 4MCAD iginde kullaniimayan dolgu ve taramalar uygulamaya konur ve
AutoCAD uyumlulugu saglanir.

Mevcut baski stili tablosundaki baski stilleri i¢in kullanilacak non-ISO gizgi tiperinin
uygulanmasi igin bir 6lgek faktoru girin.

4. QOzellikler sekmesine tikladiktan sonra asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Basi stilini secerek baski stilleri listesinde format degisikligi yapabilir, ardindan baski
stilinde renk, kalem, cizgi tipi gibi degisiklikler yapabilirsiniz. Degisiklikler secilen
baski stili icin otomatik olarak kaydedilecektir.

Stil Ekle (Addy Style) secerek yeni baski stili ekleyin. Bir isim girin ve Tamam’a
tiklayin. Baski stili igin segenekleri belirleyin. (Bu segenek yalnizca isimlendiriimis
baski stilleri igin gegerlidir.)

Baski stilleri tablosundan bir baski stili segerek yeniden isimlendirin. Baski stiline bir
kez daha tiklayip, ardindan yeni ismi girin. (Bu segenek yalnizca isimlendirilmis
baski stilleri igin gegerlidir.)

Baski stilleri tablosundan bir baski stili segerek silin. Stili Sil'e tiklayin. (Bu segenek
yalnizca isimlendirilmis baski stilleri igin gegerlidir.)

5. Tamam’atiklayin.
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A. Diizenlemek igin bir baski stili segin.

B. Secilen baski stili igin bir tanim girin.

C. Yeni bir baski stili olusturmak icin tiklayin. (Yalnizca isimlendirilmis baski stili tablolar)
D. Secilen baski stilini silmek igin tiklayin. (Yalnizca isimlendirilmig baski stili tablolari)

E. Mevcut baski stili tablosu igin gegerli ¢izgi kalinliklarinin listesini dlizenlemek igin tiklayin.
F. Baski stili tablosunu farkli kaydetmek igin tiklayin.

G. Secilen baski stili igin bir ¢izgi kalinhigi segin.

H. Secilen baski stili icin bir ¢izgi tipi segin.

I. Secilen baski stili igin sanal kalem kalinhgi girin (lazer ya tonerli yazicilar igin gegerlidir.)
J. Secilen baski stili i¢in fiziksel kalem kalinligi girin.

K. Secilen baski stili igin bir renk tanimlayin.

Cizimin yazdirilmasi

Ciziminizi ve plan(lar)inizi baski igin yapilandirdiktan sonra yazdirma islemi igin
hazirsiniz  demektir. Dilerseniz  baskidan 6nce sayfanizin 6n izlemesini
gOruntileyebilirsiniz.
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Bir ¢izime yazdirilmadan 6nce 6n izleme yapilmasi

Cizimin 6n izlemesini agarak, yazdirmadan 6nce nasil gériinecegini inceleyebilirsiniz.
Bdylece ¢izim Gzerinde nasil degisiklikler yapacaginiz ile ilgili fikir sahibi olabilirsiniz.

Bir ¢izimi yazdirmadan 6nce 6n izleme yapmak igin
istediginiz Plan ya da Model sekmesine tiklayin.
Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Dosya (File) > Baski Onizleme (Print Preview) segin

Standart arag gubugundaki Baski Onizleme (&) aracina tiklayn.
Komut satirina ppreview yazin ve Enter tusuna basin.
On izleme sayfasini inceledikten sonra, asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:

Cizimi yazdirmak igin, Baski Ayarlari (Print Settings) tiklayin ve bdylece Yazdir
diyaog kutusunu géruntuleyin.

Cizime geri donmek igin, Kapat'a tiklayin.
A B C D

IlII - 8 x
Yakrlage | i

Urakings Yazde Kox @

A. Yakinlagmak igin tiklayin.

B. Uzaklasmak igin tiklayin. Eger birgcok kez yakinlastiysaniz eski konuma dénmek igin birgok
kez tiklayin.

C. Cizimi yazdirmak igin tiklayin.

D. On izlemeyi kapatmak igin tiklayin.
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Bir ¢izimin yazdirilmasi

Yazdir dyalog kutusu iki fonksiyonel alan i¢in diizenlenmistir; 6lcekleme ve goérintileme.
Ayrica gelismis baski ayarlari da incelenebilir. Baski ayar se¢enekleri 6nceki bolumlerde
tanimlanan her bir sekme igin mevcuttur.

NOT Dokulandirilmig bir resmin ¢iktisini, yazicidan direkt olarak alamazsiniz. Béyle bir
resmi yazdirmak igin, éncelikle ¢izimi farkli bir formatta kaydetmeli, adindan farkl grafik
Ozelliklerine sahip bir programda agmalisiniz. Béylece bu programdan ¢ikti alabilirsiniz.

Bir ¢izimi yazdirmak igin
1. lIstediginiz Plan ya da Model sekmesine tiklayin.
2. Asagidakilerden birini uygulayabilirsiniz:
Dosya (File) > Yazdir (Plot) segin.
Standart ara¢ cubugundaki Yazdir (!‘E‘) aracina tiklayin.
Yazdir aracina tikladiginizda, yazdirma diyalog kutusu acilmaz. Komut
satirina print yazin ve Enter tusuna basin.
3. Yazdirma diyalog kutusundan dilediginiz dizenlemeleri yapin.

4. Yazdir segenegine tiklayin.

NOT Planiniza kayith baski ayarlarini kulanmak yerine, Ayarlari Kullan listesindeki
Onceki Baski bélimiinii segerek son ¢iktinizin 6zellikleri ile yeni ¢iktinizi
yazdirabilirsiniz. Gerektiginde, 4MCAD varsayilan baski ayarlarina dénmek igin
“Varsayilana Sifirla” segenegine tiklayabilirsiniz.
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