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1. GstarCAD 2026 Wprowadzenie i instalacja

1.1. GstarCAD 2026 Wprowadzenie

GstarCAD 2026 wprowadza catkowicie przebudowany interfejs, oferujgcy elegancki, nowoczesny wyglad, ktéry zwieksza
komfort uzytkowania. Ulepszenia wydajnosci zwiekszajg efektywnosc¢ réznych zadan. Ekscytujgce nowe funkcje obejmuja
ograniczenia wymiarowe, menedzer parametréw, poréwnywanie DWG i wiele innych, odblokowujgc potezne mozliwosci
projektowania. Innowacyjne funkcje, takie jak Drawing Merge, usprawniajg przeptyw pracy, a Engineering Projection
zapewnia precyzyjng doktadnos¢ widoku z dotu. Dodatkowo, aktualizacje DIMCORD, Batch Plot, Batch Purge

i PDF Import jeszcze bardziej zwiekszajg uzytecznosé..

1.2 Wymagania systemowe

Przed zainstalowaniem programu GstarCAD nalezy sprawdzi¢, czy specyfikacja komputera spetnia nastepujace

wymagania:

®  OS (System operacyjny)

Windows 11

Windows 10 wersja 1507 lub wyzsza: Home, Professional, Education, | Enterprise (LTSC i Windows 10 S nie sg wspierane)
Windows Server 2016: Standard i Datacenter

Windows Server 2019: Standard i Datacenter

Windows Server 2022: Essentials, Standard, Datacenter

Uwaga: Poniewaz program GstarCAD i powigzane narzedzia zostaty opracowane i skompilowane przy uzyciu programu
Visual Studio 2022, aby zapewni¢ normalne dziatanie oprogramowania, system operacyjny musi umozliwia¢ normalng

instalacje pakietu srodowiskowego programu Visual Studio 2022.

® CPU

Procesor 1,6 GHz (zalecany procesor wielordzeniowy 2 GHz lub szybszy)

® RAM

Zalecane 8 GB lub wiecej

®  Karta graficzna
Dedykowana karta graficzna nie jest wymagana.

® Dysktwardy
System i dysk instalacyjny wymagajg 15 GB miejsca. (zalecane 25 GB lub wiecej). Aby poprawié¢ wydajnos¢, zaleca sie
zainstalowanie

i przechowywanie oprogramowania na dysku SSD.

® Rozdzielczos¢ ekranu




GstarCAD bedzie dziata¢ najlepiej w rozdzielczosci Full HD i 4K.

® Uwaga

Do zainstalowania GstarCAD i narzedzi licencyjnych wymagane sg uprawnienia administratora.

.NET Framework 4.8 lub wyzszy (tylko w przypadku tworzenia oprogramowania niestandardowego).

Serwer licencji sieciowych i wszystkie stacje robocze, na ktérych dziatajg aplikacje korzystajace z licencji sieciowych,
muszg obstugiwac protokoét TCP/IP.

1.3. Instalacja GstarCAD 2026

Uzytkownicy mogg odwiedzié strone www.gstarcad.pl, aby pobra¢ GstarCAD.
Aby zainstalowa¢ program GstarCAD 2026, wykonaj ponizsze czynnosci. GstarCAD 2026:

1. Kliknij dwukrotnie pobrany plik, a pojawi sie okno dialogowe Asystenta instalacji GstarCAD.

GstarCAD 2026

Swieze spojrzenie, inteligentniejszy projekt, wigksza szybkosc Napedzane przez Core

CAProgram Files\Gstarsoft\GstarCAD 2026\, 7} a Instaluj



http://www.gstarcad.pl/

2. Click Przegladaj || i wybierz $ciezke docelowa, w ktérej instalator zainstaluje pliki.

GstarCAD 2026

Swieze spojrzenie, inteligentniejszy projekt, wigksza szybkosc Napedzane przez Core

e m— gl

3. Mozesz zapoznac sie z Wymaganiami Systemowymi i Trybem Aktywacji GstarCAD klikajgc ikone Opcji.

GstarCAD 2026

Swieze spojrzenie, inteligentniejszy projekt, wigksza szybkos¢ Nopedzane przez Core

iVBA Wymagania Sprzetowe

Akceptuje postanowsenia oprogramowania Umowy Licencyjnej oraz Polityki

Prywatnost Tryb aktywac)i
vy Q30

|C:\Proglam Files\Gstarsoft\GstarCAD2026\ 2] J n




4. Mozesz wybraé lub odznaczy¢ funkcje VBA zgodnie z wiasnymi potrzebami. Przeczytaj Warunki Licencjonowania
i Polityke Prywatnosci, a nastepnie zaznacz pole wyboru Zgadzam sie z Umowa licencyjng Gstarsoft i Polityka
prywatnosci.

GstarCAD 2026

Swieze spajrzenie, inteligentniejszy projekt, wigksza szybkos¢ Napedzane przez Core

VBA Wymagania Sprzgtowe

Akceptuje postanowienia oprogramowanta Uimawy Licencyings oraz Polityk)
Prywatnosc

Tryb aktywacy

5. Kliknij przycisk Instaluj aby kontynuowac instalacje.

OstarCAD 2026

Swieze spojrzenie, inteligentniejszy projekt, wigksza szybko$¢ Napedzane przez Core

u.v VRBA Wymagania Sprzetowe

Akceptuge postanowienia oprogramowania Umowy Licencogngs oraz Polityk

Prywatnsc

lC:‘._Progmm Fites\Gstarsoff\GstarCAD2026\, (= G

Ty aktywag




6. Instalacja moze potrwac kilka minut.

Petna kompatybilnosé
Bezproblemowa obstuga formatéw CAD i popularnych procesow projektowych.

GRS
Instalaca progranm GetarCAD | Pomocy,,

7. Nastepnie zobaczysz okno wyboru obszaru roboczego. Wybierz swdj ulubiony obszar roboczy i kliknij przycisk Dalej.

OstarCAD 2026

Swiete spojrzenie, inteligentniejszy projekt, wigksza szybkosd Napedzane przez Core

Wybierz swoj ulubiony obszar roboczy

v

Dalej




8. Kliknij prosze Uruchom, aby otworzy¢ GstarCAD 2026 lub Zakoricz, aby wyjs¢ z Asystenta instalacji .

GstarcAD 2026

Swieze spojrzenie, inteligentniejszy projekt, wigksza szybkos¢ Napedzane przez Core



2. Uruchamianie GstarCAD 2026

2.1, Interfejs Uzytkownika

Mozesz cieszy¢ sie pracg w srodowisku GstarCAD 2025 na rézne sposoby. Mozesz wyswietla¢ i zmienia¢ uktad elementéw,
takich jak paski narzedzi, wyswietlaé pasek polecen, przetgcza¢ sie miedzy obszarami roboczymi, zmienia¢ motywy
interfejsu i wigczaé pasek stanu. Paski narzedzi i pasek polecert mozna réwniez unosi¢ w dowolnym miejscu na ekranie

lub zadokowad.

Rer CAD JRIE P Wi | oy

2.1.1. Pasek szybkiego dostepu

Wyswietlaj czesto uzywane narzedzia, takie jak: Nowy, Otworz, Zapisz, Cofnij, Pondw, Zapisz jako, Drukuji Pomoc. Ponadto

mozesz dostosowac je (dodajgc wiecej polecen z przycisku rozwijanego) lub wyswietlaé ponizej/powyzej wstazki.

Dostosuj pasek szybkiego dostepu...

Nowa

Otworz

&lapisz

Zapisz &Jako...
57

> Zapisz wszystkie
G-DEREREEGSS- - Wstgzkowy paDEZNSEE

Druk

Cofaj

Cdtworz
Obszar roboczy
Wiecej komend...

Pokaz ponizej

Minimalizuj wstazke



2.1.2. Obszarroboczy

2.1.2.1. Przetaczanie przestrzeni roboczej

Przetgczanie miedzy obszarami roboczymi (Wstazkowy, GstarCAD Classic i 3D Modelowanie).

Narzgdaia gléwne Wistaw Opis

Cota AL D000 Pk Miyuamen | iy |

T el |

2.1.2.2. Polecenie obszaru roboczego

Polecenie WORKSPACE umozliwia tworzenie, modyfikowanie i zapisywanie biezgcych obszaréw roboczych. Mozesz
dostosowac wstgzke GstarCAD lub klasyczny obszar roboczy do potrzeb srodowiska interfejsu znacznie tatwiej.

Obszary robocze to zestawy menu, paskdw narzedzi, palet i paneli sterowania wstazki, ktére sg pogrupowane i
zorganizowane w taki sposdb, aby umozliwi¢ prace w dostosowanym, zorientowanym na zadania Srodowisku rysowania.
Podczas korzystania z obszaru roboczego wyswietlane s tylko menu, paski narzedzi i palety zwigzane z dang czynnoscia.
Ponadto obszar roboczy moze automatycznie wyswietlaé wstgzke, specjalng palete z panelami sterowania

przeznaczonymi do konkretnych zadan. Mozna tatwo przetaczaé sie miedzy obszarami roboczymi.

Po wpisaniu polecenia WORKSPACE wyswietlane sg nastepujgce opcje:

Ustaw obecny: Ustawia biezgcy obszar roboczy

Zapisz: Zapisuje jako biezgcg konfiguracje interfejsu jako obszar roboczy.



Edytuj: Otwiera okno dialogowe Dostosowywanie interfejsu uzytkownika, karte Dostosowywanie, w ktérej mozna
wprowadzaé modyfikacje w obszarze roboczym.

Zmien Nazwe: Zmienia nazwe obszaru roboczego.

Usun: Usuwa obszar roboczy.

Ustawienia: Otwiera okno dialogowe Ustawienia obszaru roboczego, w ktédrym moina sterowac¢ wyswietlaniem,

kolejnoscig menu i ustawieniami zapisywania obszaru roboczego.

2.1.3. Pasek Menu

Pasek menu stuzy do wybierania polecen za pomocg myszy zamiast wprowadzania polecen za pomocg klawiatury.
Znajduja sie w nim nastepujace zakfadki menu: Plik, Edycja, Widok, Wstaw, Format, Narzedzia, Rysuj, Tekst, Wymiar,
Modyfikuj, Okno, Pomoc, Express, Parametr, Aplikacja, Cloud Note i GstarCAD 365.

GotarCAD 2026 Pha - Ry

2.1.3.1. Menuimenu skrotéw

Mozesz uzy¢é dowolnej opcji w Menu z paska menu na gérze obszaru rysowania. Wybierz jedng z nastepujgcych metod,
aby uzy¢ menu:

- Na pasku menu kliknij nazwe zaktadki, aby wybra¢ menu lub rozwing¢ liste opcji.

- Nacisnij Alt i klawisz podkreslonej litery w nazwie menu, aby otworzy¢ odpowiednig liste elementéw menu, a nastepnie

wybierz z niej elementy menu. Na przyktad, aby edytowaé plik rysunku, nacisnij <Alt+E>, aby otworzy¢ menu Edycja.

Menu skrétow zapewniajg szybki dostep do okreslonych polecen. Menu skrétéw wyswietla sie po kliknieciu prawym
przyciskiem myszy obiektu, paska stanu, nazwy zaktadki Model lub nazwy zaktadki Layout. Wybory prezentowane

w menu skrotéow zalezg od tego, co kliknieto.



2.1.3.2. Dostosowanie skrotow

Szybszym sposobem wywotania polecenia jest dostosowanie jego
skrétu. Polecenie CUSTACC umozliwia dostosowanie, usuniecie lub
modyfikacje istniejacych skrétdw polecen. Aby uzyska¢ dostep do
tego polecenia, przejdz do paska menu, w obszarze narzedzi wybierz
Dostosuj i wybierz Skréty Dostosuj. Nastepnie pojawi sie okno
dostosowywania skrétu. Jak widaé, istnieje lista polecen skrétow,

ktére mozna tatwo zmodyfikowa¢, usungé¢ lub nawet utworzyé nowe

na istniejgcym.

Damauy polecrma

Poiecures VWhamipeass 33ceres

SoAM DreCHTR 2 by veerw "cletame
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Noarws Wiarsz pamceres
Pelosce Mucrwa wyiwwtass COMMANDUNE
EUYOA TESTU WELOWERS2OWECO, Ops Wydenetalsb sbrpne
RDEN WERSD | z
ASTU NA TEAST WIRLOWER: : 0 _Credlire
Onzy odat RCDATA_X2 ©
Maty ches RCDATA_16_COMM

o AtiAs

(£] Dostosowanie skrétaw

Jesli chcesz utworzy¢ nowe, po prostu kliknij przycisk Nowy, a pojawi sie okno

dostosowywania polecen. Nastepnie mozesz wyszukac polecenie lub wybrac

jedno z listy polecen. Na przyktad mozesz wpisa¢ ,wiersz polecen”,

nastepnie wybra¢ Zzadane polecenie. Zauwaz,

wiasciwosci polecenia po wybraniu zgdanego polecenia po prawej stronie

okna. Po wybraniu polecenia nacisnij OK.

Nastepnie pojawi sie okno ustawiania skréotu. Mozesz wprowadzi¢ zgdane

stowo kluczowe. Na przyktad mozesz ustawic¢ skroty SHIFT+D. Jesli chcesz

usung¢ utworzone polecenie skrétu, wywotaj

nastepnie wybierz przycisk usuwania z okna dostosowywania skrétu.

Zestaw skrotow

Polecene:

Wiarsz polecara

Zestaw skedlow

Anuiuj

2.1.4. Wstaika

ze zostang wyswietlone

polecenie CUSTACC, a

Naawa Prryosk Zradle
£, Certumn projektow... CTRL+2 GCAD
Cofrj CTRL=2 GCAD
CTRLWM CTRLsM GCAD
CTRL+R CTRL-R GCAD
Druku).., CTRL+F GCAD
Hiperigcze CTRLeK GCAD
Histona brypty SHIFT +F3 GCAD
Calhubator CTRL4 GCAD
Kophy) do schowts CTRL«C GCAD
Kopw) 2 purktem b... SHIFT+CTRL GCAD
Magaifie CTRL+E GCAD
= Menedzer zestavvd... CTRLS GCAD
Howy.... CTRL=-N GCAD
ORwing CTRLsY GCAD
8 Ckna tekstowe CTRL+F2 GCAD
Oowdra.. CTRL+D GCAD
Palety norzedn CTRL+) GCAD
Praeface orto CTRL-L GCAD
Prrelacy OTRYR SHFT+(TRI+8 GCAD
0K
| % Seermcues Cuntomas
a Nave Button Source o
Cuan Sa0en CTAL 40 SCAL
Bomedie  css  sow |
Cooy Op CTRL4C
Copry mth B2 @ SFT+T SCAD
CTIL w4 CTRL 44 KAD
CT 8 (= TR SCAD
[+= CTRAL <X SCAD
DesgnCenter CTRL+Z GCAD
Bt CTRL+Q GCAD
rypeink.. CTIL 4 oCan
MagrvSe CTHL+E SCAD
toe CTRL +N GCAD
Open, CTRL+0 &Cap
B Pasie CTRL ¥ CAD
I3 Pasts s Sock SOFT4CY....  Grap
Hat. CTRL+P IAD
Progerses CTRL+1 SCAD
QuaCaic CTRL+8 GCAD o
[ o l

Wstgzka sktada sie z kilku paneli, ktore sg zorganizowane w kazdej karcie zgodnie z etykietg zadania. Narzedzia

i kontrolki w kazdym panelu sg réwniez dostepne na paskach narzedzi i w oknach dialogowych.

Nowy.

Zried)

usufi

Anudy)
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Karta panelu Zaktadka Rozwijany panel Rozwijany przycisk narzedzi

Karta: Wstazka jest ustrukturyzowanawedtug kart.
Kazda karta wyswietla serie paneli z wtasnymi
narzedziami (poleceniami lub miniaturami), ktére sg
tatwiejsze do wybrania lub wybrania.

Panel: Karta panelu pokazuje najczesciej uzywane
narzedzia. Niektdre miniatury majg przycisk rozwijania

narzedzi, ktéry mozna rozwing¢ w formie rozwijanego

menu. Ponadto wiekszos¢ paneli
w zaktadce gtéwnej ma rozwijany panel, ktory pokazuje wiecej powigzanych polecen.

Rozwijalny Panel: Panel rozwijalny znajduje sie na dole panelu. Jesli klikniesz na dole panelu, wyswietlone zostang

dodatkowe polecenia.

Przycisk rozwijanych narzedzi: Niektére miniatury
(narzedzia lub polecenia na panelu) majg rozwijany
przycisk narzedzi, ktéory mozna rozwingé w rozwijanej
metodzie. Jesli klikniesz ten przycisk, wszystkie powigzane

narzedzia zostang wyswietlone.

2.1.5. Wyglad

Mozesz zarzadza¢ motywem interfejsu, a takze wyswietlaé/pokazywac paski narzedzi, pasek menu, karty plikéw i pasek

stanu.
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2.1.6. Obszar rysowania

Twoje rysunki sg wyswietlane

w oknie rysunku.

2.1.7. Paskinarzedzi

Paski narzedzi czesciowo zawierajg przyciski, ktére uruchamiajg polecenia. Gdy przesuwasz mysz lub urzgdzenie

wskazujgce nad przyciskiem paska narzedzi, w podpowiedzi wyswietlana jest nazwa przycisku.

G CAD 2818 Man - Mymever ! dwyl

= Byswek) x



Pasek narzedzi Standard u géry obszaru rysowania zawiera powszechnie uzywane polecenia, takie jak Kopiuj, Pan i
Powieksz, a takze standardowe polecenia pakietu Microsoft Office, takie jak Nowy, Otworz i Zapisz. Obszar roboczy

GstarCAD 2026 Classic poczgtkowo domyslnie wyswietla kilka paskdéw narzedzi:

- Pasek narzedzi rysowania

- Pasek narzedzi kolejnosci rysowania EEYTILE

- Modyfikuj pasek narzedzi

- Pasek narzedzi Wtasciwosci
- Pasek narzedzi warstwy
- Pasek narzedzi stylu

- Standardowy pasek narzedzi

2.1.7.1. Wyswietlanie i ukrywanie paskéw narzedzi

GstarCAD 2026 oferuje wiele paskdw narzedzi, ktére mozna wyswietlac¢ lub ukrywaé zaréwno w klasycznym interfejsie,
jak i interfejsie wstgzkowym. Mozna réwniez przesuwacd i dokowac paski narzedzi. Aby wybra¢, ktére paski narzedzi majg
by¢ wyswietlane:

1. Wpisz polecenie TOOLBAR lub wybierz opcje TOOLBARS z listy rozwijanej pod przyciskiem Wyglad (w prawym gérnym

rogu interfejsu), aby otworzy¢ okno dialogowe Pasek narzedzi.

2. Wybierz paski narzedzi, ktore chcesz ukry¢ lub wyswietli¢, zaznaczajgc/odznaczajgc mate pola w oknie dialogowym,

a nastepnie kliknij przycisk OK.

(&) Pasek naczedn
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Aby utworzy¢ poziomy pasek narzedzi, wystarczy klikng¢

i przytrzymac jego lewg strone, a nastepnie przeciggnac

w wybrane miejsce.



Aby utworzy¢ ptywajacy, pionowy, zadokowany pasek narzedzi, po prostu kliknij i przytrzymaj jego goérng czesé

i przeciggnij dookota. Aby zadokowa¢ dowolny pasek narzedzi, po prostu kliknij dwukrotnie jego lewg strone.

2.1.7.2. Starting Commands Using Toolbars

Aby uruchomi¢ polecenie z paska [INZEEEIRECIE: , oM uNEE D E A
narzedzi, kliknij przycisk polecenia

Revision Cloud (REVCLOUD) |

i odpowiedz na monity.

2.1.8. Uktad wspoétrzednych uzytkownika (UCS)

Ikona wskazuje orientacje rysunku w przestrzeni dwuwymiarowe;j.

 |Polecenia:

, |Polecenia:

Polecenia:

2.1.9. Karty przestrzeni Modelu i Uktadu

Kliknij karte, aby przetgczac sie miedzy rysunkiem modelu a wydrukowanym uktadem.
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2.1.10. Okno polecen

Pasek polecen to dokowalne okno, w ktérym mozesz wpisywaé polecenia i wyswietla¢ monity oraz inne komunikaty

programu. Mozesz przesuwac pasek polecen, przeciggajac go.

Gdy pasek polecen jest ruchomy, mozesz przeciggnac gore lub dét okna, aby zmienié liczbe wyswietlanych wierszy tekstu.

Mozesz zadokowac pasek polecen u géry lub u dotu rysunku.

|CIRCLE Okresl punkt srodka okregu lub [3P/2P/Ttr/tuk(A)/Wiele(M)/Koncentrycznie(C)]:

Wymagany punkt lub stowo kluczowe.

Polecenia:

2.1.10.1. Wprowadzanie polecen w wierszu polecen

Whpisz petne polecenie w wierszu polecen i nacisnij klawisz ENTER lub SPACJA lub kliknij prawym przyciskiem myszy na
Brak operacil do cofniecla

urzadzeniu wskazujgcym, aby uruchomic¢ polecenie. Niektdre polecenia

maja réwniez skrécone nazwy (aliasy). Okredl b punkt lub [Obiek

2.1.10.2. Okresl opcje polecenia

Wopisz petne polecenie w wierszu polecen i nacisnij ENTER lub - 1 do cofntecis

SPACJE, lub kliknij prawym przyciskiem myszy na urzgdzeniu

iub [Obie

_*_

wskazujgcym, aby uruchomié polecenie. Niektdre polecenia majg

rowniez skrocone nazwy (aliasy).
2.1.10.3. Powtodrz i anuluj polecenia
Aby powtdrzy¢ polecenie, nacisnij SPACIE lub ENTER, lub kliknij prawym przyciskiem myszy urzgdzenie wskazujgce, gdy
nazwy polecen zostaty wprowadzone lub odpowiadajg na monity. Jesli chcesz powtdrzy¢ polecenie, ktérego wtasnie
uzytes, nacisnij ENTER lub SPACIE. Aby anulowac polecenie w toku, nacisnij ESC.

2.1.10.4. Zagniezdzanie polecenia

Aby uzy¢ polecenia wewnatrz aktywnego polecenia, wpisz apostrof przed wpisaniem polecenia. Na przyktad, wtgczasz

przycigganie obiektow podczas rysowania okregu, wiec mozesz ustawic

tryb przyciggania obiektow przed kontynuowaniem rysowania e et | PR

B et ks wrg e P11

B beg 1341 Wytes st

Polecenie: circle>Okres/ punkt srodka okregu lub
[3P/2P/Ttr/tuk(A)/Wiele(M)/Koncentrycznie (C)]: 'osnap Sene

Husd) Wyvapll waipibe

(Ustaw tryb przyciagania obiektéw na Srodek w oknie dialogowym

Ustawienia robocze, a nastepnie zamknij okno dialogowe, aby

kontynuowac¢ wykonywanie polecenia CIRCLE).



2.1.10.5. Wprowadz zmienne systemowe w wierszu polecen

Zmienne systemowe sg dostepne do kontrolowania :
Polecenia: GRIDMODE

sposobu dziatania niektérych polecen. Na przyktad
GRIDMODE stuzy
do kontrolowania statusu siatki ON lub OFF.

Podaj nowg wartosc GRIDMODE <@3>:

2.1.10.6. Korzystanie z okna tekstowego GstarCAD

Okno tekstowe programu GstarCAD wyswietla historie _

polecen i monitdw wyswietlonych od momentu

rozpoczecia biezgcej sesji programu GstarCAD.

Aby wyswietli¢ lub zamkngé okno tekstowe GstarCAD
nacisnij klawisz F2.

Aby wyswietli¢ wpisy w oknie tekstowym programu
GstarCAD , wystarczy przeciggnac paski przewijania lub

uzyé strzatek w gére ( + )iw dét( | ), aby wyswietli¢
poprzednio uzyte polecenia.

2.1.10.7. Przetaczanie okien dialogowych i wiersza polecen

Jesli wpiszesz LINETYPE w wierszu polecen, pojawi sie okno dialogowe Linetype Manager. Wpisanie -LINETYPE
w wierszu polecen wyswietli odpowiednie opcje wiersza polecen. Ponizsze zmienne systemowe wptywajg rowniez na

wyswietlanie okien dialogowych:

- ATTDIA kontroluje, czy INSERT uzywa okna dialogowego do wprowadzania wartosci atrybutu.

- EXPERT kontroluje, czy sg wyswietlane pewne okna dialogowe z ostrzezeniami. -FILEDIA kontroluje wyswietlanie okien
dialogowych uzywanych z poleceniami, ktére odczytujg i zapisujg pliki. Na przyktad, jesli FILEDIA jest ustawione na 1,
OPEN wyswietla okno dialogowe Otwoérz rysunek jako. Jesli FILEDIA jest ustawione na 0, OPEN wyswietla monity

w wierszu polecen. Nawet jesli ustawisz FILEDIA na 0, mozesz wyswietli¢ okno dialogowe pliku, wprowadzajgc tylde (~)

W pierwszym monicie.



2.1.10.8. Dynamiczne wprowadzanie danych

Ltawawrin ryvamboonw X
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Pole ,Wprowadzanie dynamicze” to okno, ktére pojawia sie w

poblizu kursora krzyzowego. Zapewnia uzytkownikom wygodna .“':';;“"
metode dynamicznego wprowadzania polecen lub zmiennych

systemowych i wyswietlania informacji o indeksie. Wpisz |
polecenie za pomocg dynamicznego wprowadzania, wyswietli e
ono liste wszystkich polecen, ktérych prefiks pasuje do Dyrarscass mersty

wpisanego tekstu, a takze wyswietli wszystkie ich ikony, dzieki ; s
czemu tatwiej bedzie je rozpoznac na pierwszy rzut oka. Podczas Aty ENTES gy 4o

WA 2Iwe it 20200

tworzenia i edytowania obiektéw, dynamiczny wymiar moze

pomoéc Ci doktadnie narysowa¢. Co wiecej, dynamiczne

wprowadzanie wyswietla wszystkie opcje polecenia i moze je P
wybierac réznymi metodami.

GstarCAD 2026 obstuguje funkcje wprowadzania wymiardw, pionowej listy dynamicznych monitéw i niezaleznych pdl
wprowadzania wskaznika, co utatwia korzystanie z programu i zwieksza wydajnosé projektowania.

® Niezaleine pola wprowadzania wskaznika

Pols wprowadzania danych dotyczace dfugosci, kata, wspotrzednych itp. s wyswietlane niezaleznie, co utatwia

uzytkownikom wprowadzanie réznych wartosci poprzez proste przetgczanie sie miedzy polami za pomoca klawisza TAB.

Clret! \nleny purnit his

® Dynamiczne wprowadzanie wymiaréw

Podczas tworzenia i edycji obiektéw dane takie jak dtugos¢, kat, promien itp. sg wyswietlane w formie wymiarow, ktére
dynamicznie zmieniajg sie podczas przesuwania kursora myszy. Dzieki niezaleznym polom Pointer Input uzytkownicy moga

teraz wprowadza¢ dane wymiarowe i wykonywac operacje projektowe bardziej wydajnie.

kresl kolejny punkt lub




® Lista pionowych dynamicznych monitéw

Dynamiczne listy monitéw sg teraz domysinie wyswietlane pionowo w GstarCAD 2026, co pozwala uzytkownikom
zobaczy¢ wszystkie monity na raz, upraszcza to operacje rysowania. Poziomg liste monitéw mozna nadal aktywowac za
pomocg zmiennej systemowej DYNLISTSTYLE.

Wartos¢ 1 — wtgcz

Wartos¢ 2 — wytgcz

Okresl kolejny punkt lub
Kat(A)

Diugosc(L)
Cofnij(U)

2.1.11. Pasekstanu

Wyswietl informacje, takie jak biezgce wspédtrzedne kursora, Snap, Grid,
Ortho, Polar, Osnap, Otrack i inne ustawienia. Oprdcz wyswietlania informacji
pasek stanu to szybki sposéb na dostep do wielu funkcji. Mozesz klika¢
elementy paska stanu, aby wprowadza¢ zmiany, a takze klika¢ elementy
prawym przyciskiem myszy, aby wyswietla¢ menu skrétow, ktdére umozliwiajg
wiekszy wybdér. Domysinie pasek stanu jest wyswietlany tak, jak na ponizszym

obrazku:

Aktywny
Uz wony

Uszawiena

Ikona paska stanu moze by¢ réwniez wyswietlana jako przycisk tekstowy. Kliknij prawym przyciskiem myszy jedng z ikon

paska stanu, odznacz opcje ,,Uzyj ikony”, a otrzymasz inny sposéb wyswietlania paska stanu.
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2.1.12. Paleta Wtasciwosci

Mozesz modyfikowaé wartosé¢ lub wiasciwosci obiektu(éw), ktére chciates w kazdej kolumnie. Paleta Wiasciwosci
pokazuje wszystkie wtasciwosci okreslonego obiektu. Podczas wybierania wielu obiektow paleta Wtasciwosci pokazuje
wtasciwosci polecern wybranych obiektéw. Jesli zaden obiekt nie jest wybrany, paleta Wtasciwosci wyswietla ogdlne
wiasciwosci biezacej warstwy, wiasciwosci widoku, a takze informacje o UCS. Domyslnie dwukrotne klikniecie obiektu
otwiera palete Wtasciwosci, jesli paleta Wtasciwosci jest ukryta. Ta operacja nie jest dostepna, gdy obiektami sg blok,

wzor kreskowania, tekst, wielowiersz, odniesienie zewnetrzne lub wypetnienie gradientowe.

Wamlioncys X

[ESTEISTIIN

GstarCAD obstuguje rowniez Szybkie wtasciwosci, czyli zestaw
wiasciwosci obiektéw wyswietlanych za pomocg palety Wtasciwosci.
Mozesz dostosowac wiasne Szybkie wiasciwosci; mozesz zdecydowaé

sie na wyswietlanie preferowanego typu obiektu z wybranymi

wiasciwosciami obiektu, aby zaoszczedzi¢ ograniczong przestrzen

rysunkowa. Mozesz ustawic¢ wiasciwosci obiektow, aby byty wyswietlane w szybkich wtasciwosciach z CUL.

Ustawienia Palety:
Mozesz klikng¢ przycisk Wtasciwosci lub klikng¢ prawym przyciskiem myszy na pasku tytutu palete lub okno, aby wigczy¢
zakotwiczenie (Allow Docking) w lewo/prawo, automatyczne ukrywanie (na pasku tytutu znajduje sie przycisk

automatycznego ukrywania) lub dostosowac przezroczystos¢ ptywajacych palet lub okien.




Przypnij lewo <: Dokowalne okno lub palety po lewej stronie obszaru rysowania. Gdy kursor zostanie na nim przesuniety,
zakotwiczona paleta lub okno wyswietla sie w petni nieprzezroczyste, gdy kursor zostanie przesuniety, automatycznie sie

ukrywa. Ponadto, gdy zakotwiczone okno jest otwarte, jego zawartos$¢ naktada sie na obszar rysowania.

Przypnij prawo >: Dokowalne okno lub palety po prawej stronie obszaru rysowania. Gdy kursor zostanie przesuniety na
nim, zakotwiczona paleta lub okno wyswietla sie z petng nieprzezroczystoscia, gdy kursor zostanie przesuniety w inne
miejsce, automatycznie sie ukrywa. Ponadto, gdy zakotwiczone okno jest otwarte, jego zawartos$¢ naktada sie na obszar

rysowania.

Autoukrywanie: Ptywajgce okno otwiera sie i zamyka, gdy kursor sie po nim porusza. Gdy ta opcja jest odznaczona, okno

pozostaje otwarte.

Praedroczysiosd

Opdine

Przezroczystos¢: Dostosowuje poziom przezroczystosci okna i obiektow Jok biorct pralroceysis pewsns byt pelote?

widocznych po najechaniu na nie myszka. ¥ e

100% rossmycia

e Jakprzezroczysta powinna by¢ paleta: Ustawia przezroczystos¢ palety, gdy ...

kursor oddala sie od niej. Jest to réwniez kontrolowane przez zmienng e stmodsig il ameaisbe sl nacad s

najechaniy mysxka?
systemowg GLOBALOPACITY.

Uauh P o
100% nozmycia

e  Jak przezroczysta powinna by¢ paleta po najechaniu myszky: Ustawia Veytvoet pidiiad

przezroczystosc¢ palety podczas przesuwania kursora po palecie. Jest to rowniez SEa—

kontrolowane przez zmienng systemowg ROLLOVEROPACITY. Wytacz gobaing pezeireczyetns: chien

oK savhu)

° Kliknij przycisk Wyswietl podglad: Nacisnij przycisk, wyswietl
przezroczystosc¢ palety, podczas gdy kursor oddala sie od palety, zwolnij przycisk, a zostanie wyswietlona przezroczystosé

palety, gdy kursor przesuwa sie po palecie.

e  Zastosuj ustawienia do wszystkich palet: Stosuje ustawienia przezroczystosci do wszystkich palet. Jest réwniez

kontrolowane przez zmienng systemowg APPLYGLOBALOPACITIES.

e Wytgcz przezroczystos¢ wszystkich okien (globalnie): Kontroluje, czy palety moga mie¢ regulowang przezroczystosc.

Jest to rowniez kontrolowane przez zmienng systemowg PALETTEOPAQUE.
2.1.13. NAVICUBE

NaviCube to narzedzie nawigacyjne wyswietlane podczas pracy w przestrzeni modelu 2D lub w stylu wizualnym 3D, ktére
umozliwia tatwiejsze przetgczanie miedzy widokiem standardowym i izometrycznym. Sktada sie z szescianu, kompasu

i opcji, mozna go przeciggac i klika¢, a takze obstuguje przetgczanie sie na dowolne dostepne widoki predefiniowane,
przewijanie biezgcego widoku lub ustawianie biezgcego widoku jako widoku gtéwnego.

Mozesz wprowadzi¢ polecenie NAVICUBE lub klikngé Ribbon  View 3D Tool NaviCube, aby kontrolowaé, czy
wyswietla¢ NaviCube w obszarze rysowania. Gdy wartosc¢ jest wigczona, NaviCube jest wyswietlany, gdy wartos¢ jest

wyltaczona, NaviCube znika.



Wyglad NaviCube: NaviCube jest wyswietlany w jednym

z dwdch stanéw: nieaktywnym i aktywnym. Gdy kursor nie
dotyka NaviCube, jest nieaktywny, domyslnie wydaje sie
czesciowo przezroczysty, aby nie zastania¢ widoku modelu. Gdy
przesuniesz nad nim kursor, staje sie aktywny , jest
nieprzezroczysty, wiec widok obiektéw w biezgcym widoku

modelu moze by¢ zastoniety. Mozesz takie zmieni¢ inne Active

wiasciwosci z NaviCube w opcji Ustawienia.

Kostka: Znajduje sie w prawym gérnym rogu
obszaru rysowania nad modelem i pokazuje
aktualny punkt widzenia modelu. Po
najechaniu  kursorem mozna  klikngé
powierzchnie, narozniki lub krawedzie, aby
wygodnie zmieni¢ widok, a takze klikngc¢

kostke i przeciggnac ja, aby obrdécic¢ aktualny

widok.



Kompas: Kompas jest wyswietlany ponizej NaviCube
i wskazuje kierunek pétnocny zdefiniowany dla modelu.
Mozesz klikng¢ dowolna litere kierunkowa na kompasie,

aby obrdéci¢ model.

Gdy widok jest ustawiony na ,Przéd”, ,Tyt”, ,Lewo” lub ,,Prawo”, wokét szescianu pojawiajg sie mate tréjkgtne przyciski,

ktére umozliwiajg przetaczanie miedzy sgsiednimi widokami poprzez ich klikniecie.

» Klikniecie przycisku tréjkata po prawej lub lewej stronie powoduje przetgczenie widoku na sasiedni widok po
prawej lub lewej stronie. Mozna wiec w sposob ciggty przetgczaé sie miedzy réznymi widokami i obracaé kostke

nawigacyjna w poziomie, klikajgc te dwa przyciski.

»  Po kliknieciu przycisku tréjkata u gory lub u dotu, widok przetgcza sie na widok z géry lub z dotu. Tréjkat u goéry

i u dotu Przyciski mozna klikngc tylko raz.

» Pokliknieciu przycisku trojkata w rogach, widok przetacza sie na widok krawedzi

dwaéch sgsiednich widokdw. Przyciski tréjkata w rogach mozna klikngé tylko raz.

i

> Strona gtéwna : Zmiany w widoku strony gtéwnej

Menu opgji:




® Ustawienia NaviCube: Otwiera okno ustawien NaviCube

® Na ekranie: Okresla miejsce w oknie podgladu, w ktérym wyswietlany jest NaviCube.
® Rozmiar Navicube: Okresla rozmiar NaviCube.

® Krycie w stanie nieaktywnym: kontroluje krycie NaviCube, gdy jest nieaktywny.

® Pokaz menu UCS: Steruje wyswietlaniem rozwijanego menu UCS.

® Powieksza do rozmiaréw po zmianie widoku: okresla, czy model ma zosta¢ dopasowany do

biezgcego obszaru widoku po zmianie widoku.

® Orientuj Navicube zgodnie z biezacym uktadem wspétrzednych (LUW): Okresla, czy Navicube ma

odzwierciedla¢ biezgcy uktad wspdtrzednych (USC), czy uktad wspétrzednych (WCS).
® Pokaz kompas ponizej Navicube: Okresla, czy kompas jest wyswietlany ponizej narzedzia NaviCube.
®  Przywrdc domysine: Przywréé ustawienia NaviCube do wartosci domysinych.

Widoki 3D: Wyswietla liste kontroli widoku.

Uktad wspdtrzednych: Steruje uktadem wspétrzednych.

>
>
> Do goéry nogami: Zmiana strony widoku, ktéra jest réwnolegta do biezacej strony widoku.
> 90 ° Cw prawo: Obrét o 90 stopni w prawo.

>

90 °C przeciwnie do ruchu wskazowek zegara: Obrét o 90 stopni przeciwnie do ruchu wskazéwek

zegara.

Menu prawego przycisku myszy:
» Strona gtéwna: Powrdt do widoku gtéwnego
» nUstaw biezgcy widok jako widok gtéwny: Okresla biezgcy widok Poczatek
jako widok giowny. Ustaw biezacy widok jako glowny

» Ustawienia NaviCube: Otwiera okno ustawieni NaviCube. b B e U

Pomoc
» Pomoc: Otworz system Pomocy online, Strona gtéwna — Polecenia —

N — Polecenie NAVICUBE.

2.1.14. Wybor Lasso

Lasso pozwala na utworzenie okna o nieregularnym ksztatcie lub zestawu wyboru przecinajgcego. Implementacja wyboru
Lasso moze nie tylko zastgpi¢ wybor ramki w celu wybrania prostych obiektéw, ale takze rozwigza¢ problem trudnego
wyboru niektérych ztozonych obiektéw za pomocg wyboru ramki.

Aby uzy¢ zaznaczenia lasso, przytrzymaj przycisk myszy i przeciggnij mysz, aby utworzy¢ lasso. Po zwolnieniu przycisku

myszy lasso jest ukonczone.



2.1.14.1. Tryb wyboru lassa

Lasso oferuje trzy tryby: Lasso okienne, Lasso krzyzowe i Lasso krawedziowe. Aby przetgczaé sie miedzy trybami lasso,

mozesz nacisngc¢ spacje.

>  Wybdr okna Losowe obiekty: Przytrzymaj przycisk myszy i przeciggnij jg z lewej do prawej. Zaznaczone zostang tylko

te obiekty, ktére znajdujg sie w catosci w obszarze zaznaczenia.

»  Zaznaczanie lassem krzyzowym: : Przytrzymaj przycisk myszy i przeciagnij ja z prawej do lewej, a obiekty objete

obszarem zaznaczenia, a takze te, ktdre sa przez niego przeciete, zostang zaznaczone.

»  Zaznaczaniem laseem krawedziowym: Okresl punkty definiujgce krawedz. Zostang wybrane obiekty przechodzace

przez wyznaczong krawedz.



2.1.14.2. Zgodnos$¢ zmiennych systemowych

GstarCAD optymalizuje zmienng systemowg PICKAUTO, aby byta spdjna z ACAD.

Zmienna systemowa Opis Wartos¢ | Opis wartosci

Wybierz  obiekt przez  klikniecie.
-7~-1 Przechowuje tylko warto$¢, a wartosé
nie zostanie zastosowana.
Wybierz obiekt klikajagc. Wytgcza
0 automatyczne zaznaczanie okien
i krzyzowanie.
Rozpoczyna wybodr okna lub przeciecia,
jesli kursor nie znajduje sie
) ) Bezposrednio nad obiektem
Uzywany w potaczeniu z wyborem S
) 1 w momencie kliknigcia;
lassa do kontrolowania ) i ) o
] ) Zaznacz obiekt bezposrednio, klikajgc
automatycznego okienkowania dla

o ] go. Jesli kursor znajduje sie na obiekcie,
PICKAUTO wyboru obiektéw. Ta zmienna

) . zaznaczanie zostanie zakoriczone.
systemowa jestréwniez uzywana . )
) ) ) Rozpoczyna zaznaczanie w formie okna
do kontrolowania otwierania o o
) . 2 lub przeciecia, nawet jesli kursor
i zamykania lassa. o } . .
znajduje sie bezposrednionad obiektem.
Rozpoczyna zaznaczanie za pomoca okna
lub lassa krzyzowego, jesli kursor nie
znajduje sie bezposrednionad obiektem
w momencie klikniecia ;
Zaznacz obiekt bezposrednio, klikajgc
i przeciagajac, jesli kursor znajduje sie na

obiekcie. Zaznaczanie zostanie

zakonczone.

Uwaga: Aby okresli¢ wiecej niz jedng opcje, wprowadz sume ich wartosci. Na przyktad wprowadzenie 5 okresla opcje



bitcode 1i 4.

Wartos¢ Opis

3 Potaczenie kodu bitowego 1 i kodu bitowego 2, ktére ma taki sam efekt jak kod bitowy 2
5 Potaczenie kodu bitowego 1 i kodu bitowego 4, ktére ma taki sam efekt jak kod bitowy 4
6 Potgczenie kodu bitowego 2 i kodu bitowego 4

7 Potaczenie kodu bitowego 1, 2i 3, ktore ma taki sam efekt jak kod bitowy 6

Podsumowanie:

> Jesli wartoéé PICKAUTO wynosi 0, obiekty mozna wybieraé tylko poprzez klikniecie.

> Gdy wartoé¢ wynosi 1, 2 lub 3, nastepuje wybor okna.

> Gdy wartoé¢ wynosi 4, 5, 6 lub 7, jest to wybdr okna i wybdr lassa przecinajgcego aby okreéli¢ obszar
wyboru okna, kliknij i zwolnij lewy przycisk myszy, przesun kursor i kliknij ponownie, aby zakonczy¢; aby

utworzy¢ wybor lassa, kliknij, przeciaggnij, a nastepnie zwolnij lewy przycisk myszy, aby zakonczyc).

2.2, Dostosuj Srodowisko rysowania

W programie GstarCAD 2026 dostepne s3 rézne elementy srodowiska pracy, ktére mozna dostosowac¢ do wtasnych

potrzeb.



2.2.1. Ustaw opcje interfejsu

W oknie dialogowym Opcje mozna zmieni¢ wiele ustawien majgcych wptyw na interfejs i Srodowisko rysowania.
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2.2.2. Ustawienia modyfikowania interfejsu

Automatyczne zapisywanie (karta Otworz i zapisz): Zapisz rysunek w okreslonych odstepach czasu. Aby uzy¢ tej opcji,
w oknie dialogowym Opcje, karta Otwérz i zapisz, wybierz Automatyczne zapisywanie i wprowadz odstep czasu

w minutach.
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Kolor (karta Ekran): Okre$l kolory tta uzywane w kartach uktadu i modelu oraz kolor uzywany dla monitéw i celownika.
Czcionki (karta Ekran): Zmien czcionki uzywane w oknie i oknie tekstowym. To ustawienie nie ma wptywu na tekst

w rysunkach.

Sciezka wyszukiwania (karta Plik): Ustaw $ciezke wyszukiwania, aby znalezé pliki pomocnicze rysunkdw, takie jak czcionki

tekstowe, rysunki, typy linii i wzory kreskowania.
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[ ] Uzyj duzych przyciskéw dla paskéw narzedzi
Pokaz etykiety narzedzi
Kolory... Czcionki...

2.2.3. Zapisywanie i przywracanie profili

GstarCAD 2026 przechowuje informacje o profilu w rejestrze systemowym i zapisuje je w pliku tekstowym (pliku ARG),

a takze organizuje niezbedne dane i utrzymuje zmiany w rejestrze, gdy jest to wymagane. Jesli wprowadzisz zmiany do
swojego biezgcego profilu podczas sesji i chcesz zapisa¢ te zmiany w pliku ARG, musisz wyeksportowac profil. Kiedy
eksportujesz profil z biezacg nazwa profilu, GstarCAD aktualizuje plik ARG nowymi ustawieniami. Mozesz ponownie

zaimportowac profil, aby zaktualizowa¢ ustawienia profilu.
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2.2.3.1. Polecenie MOVEBAK

Polecenie MOVEBAK zmienia folder docelowy dla plikéw kopii zapasowej rysunku (BAK). Po okresleniu sciezki pliki BAK

rysunku sa umieszczane w tej Sciezce po kazdej operacji zapisu.

Wprowadz nowg wartos¢ dla MOVEBAK lub brak wartosci <biezace ustawienie>: Wprowadz . (kropke) dla opcji ,,brak” lub

wpisz nazwe folderu.

Whpisanie ,,.” spowoduje wyczyszczenie nazwy folderu MOVEBAK i utworzenie nowych plikéw BAK w oryginalnym folderze.

2.3. Dostosuj interfejs uzytkownika

Dostosowywanie metodg ,,przeciggnij i upus¢”: Innowacyjny sposéb dostosowywania interfejsu uzytkownika musi by¢
tatwy i szybki zgodnie z potrzebami uzytkownika, dlatego jest to mozliwe dzieki funkcji ,, przeciagnij i upusc”, co oznacza,
ze uzytkownicy moga przeciggng¢ dowolne polecenie z listy polecen i upusci¢ je w elementach przestrzeni roboczej, takich
jak panele wstazki i paski narzedzi, ktére s widoczne w prawym gérnym rogu okna dialogowego CUI. Uzytkownicy nie
beda mieli ograniczen, aby umiescic¢ gdziekolwiek lub nawet utozy¢ preferowane polecenie na panelu lub pasku narzedzi.
Dostosowywanie interfejsu uzytkownika nigdy nie byto fatwiejsze i bardziej elastyczne dzieki funkcji ,przeciggnij i upusc”.

Krétkie wprowadzenie do okna dialogowego CUI:
1. Okno dialogowe CUIl: Okno dialogowe CUI jest podzielone na trzy zaktadki: Dostosowywanie elementéw,
Dostosowywanie obszaru roboczego i Przenoszenie, przy czym najwiekszg atrakcjg jest zaktadka Dostosowywanie

elementéw dzieki nowemu sposobowi dostosowywania (przeciagnij i upusé).
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2. Menu prawego przycisku myszy
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: Menu kontekstowe jest dostepne dla réznych elementéw interfejsu, jak pokazano

B a0
o b T ateeg doemh
0 A - B wec
& P9 e rersectn antioen diadgpu F8Bua
o B2 wagzi = 38! Rowe
8 Kary » 8D opm — e
& Panse n?ﬂ—
3 S P con Savgreese
: W ops il  § -
finde Myt B o
<& « Qoon Mo TaE
fm:’s Zrved ravwe F2 « Do e T
i
“Hioua 0 :g: Nt by e
CEIES e & e
e » Bram .
« Weon & - inn N
il
- el - 5
5 Efirde
-~ Zuzp e jun o L=
- 0--_ ™
e e - Trws »
Sare e rae 5 €
s »

Znajdz polecenie: Istnieje kilka metod szybkiego znalezienia interesujgcego Cie polecenia. Dzieki nim nie musisz

przegladaé polecen od poczatku listy do korca, co znacznie zwieksza wydajnos¢ Twojej pracy.

I

Wszystkie polecenia 4 ~ 2 CL ] m
Folecenie Zradio

| 5 Wyczysc serie EXPRESS |
0 EXPRESS

3 punkty GCAD

" 3 punkty UNDET
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1 - Filtruj polecenie wedtug kategorii: Kliknij przycisk po prawej stronie i wybierz kategorie, do iumtimss

[\versescm pauncerns

ktdérej nalezy polecenie, co zmniejszy zakres wyszukiwania polecen.

2 - Filtruj polecenie wedtug stéw kluczowych istotnych dla wpisu: Na przyktad, wprowadz

Jwymiar” w filtrze, a wyswietlone zostang wszystkie polecenia zawierajgce stowo ,wymiar”, co

zmniejszy liczbe polecen do przegladania.

!
|

3 - Polecenie czyszczace: Jesli wprowadzisz stowa kluczowe w filtrze, ikona automatycznie zmieni sie na te,

ktora stuzy do czyszczenia zawartosci filtra, a nastepnie lista polecen powrdci do stanu domysinego.

4 - Znajdz i zamien: W zaktadce Znajdz wprowadz polecenie, ktérego chcesz sie dowiedzieé i kliknij Znajdz nastepne,
polecenie, ktdrego szukasz, zostanie prawidtowo umieszczone. W zaktadce Zamien mozesz zastgpic jedno polecenie innym
poleceniem, ale sugerujemy, aby nie zmienia¢ standardowej nazwy polecenia i opisu.

[Ty £
PR Ay — e ATree x J [

Spina 500 A TSI SIrthN WY TIIMAC DY TARLIER
Comrwranss Name' sxperycp 311N

5 - Utwodrz nowe polecenie: Jesli konieczne jest dodanie polecenia dodatkowego programu programistycznego do listy

polecen, mozna ustawi¢ elementy zgodnie z biezgcymi ustawieniami polecenia, jak pokazano ponizej.

Whagciwosci R
g: = Fesetuj domyéine

[E Polecenie

Mazwa Sapk...

Opis Tworzy szyk. prostok.gtry ub lkokow
Wisdwiet] komende ARBAY

takro “COC_aray

Tagi

[E Zaawansowane

1D Elementu 1D _Aurray

= Obrazy
M aty obraz RCDATA 32 ARRREC
Dz obraz RCDATA_32 ARRREC
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Przywroéé i resetuj:

Destosly intertege udytkoaTika

Jesli wszystkie operacje dostosowywania zostaty ukoriczone, ale popetnite$ btedy podczas

IL‘:I DArkos Dssen & e menite J,Q DsiosriEn ¢

dostosowywania CUI lub nie jestes zadowolony z efektu, przywrdcenie ustawier i lisdsinusmmns:

. . s . . Pe . TIIINTRO DI CCONLINVWANS
zresetowanie moze pomdc w powrocie do pierwotnych ustawienr. Przywracanie:

Przywrdé¢ ustawienia kopii zapasowej, kliknij przycisk ,,Zastosuj”, dane sprzed modyfikacji C‘,Eim‘ Zmied nazwe F2
zostang zapisane jako pliki kopii zapasowej, ktore zostang wykorzystane do odzyskiwania. ' E Kbty
Reset: Przywrd¢ ustawienia poczatkowe, jakie obowigzywaty przy pierwszej instalacji .:: Znaidl.
GstarCAD. ¢ g;x.w-.-f :;...w

+ P Davklic
2.4. Importowanie, eksportowanie i migrowanie niestandardowych ustawien uzytkownika

GstarCAD 2026 obstuguje importowanie i eksportowanie ustawien biezgcej wersji, a takze importowanie ustawien starej

wersji, co pozwala uzytkownikom unikng¢ powtarzania tych samych ustawien podczas instalacji oprogramowania.

o Migmao ustawees neestiecduioeych

W aymerie Tiajdage me Jadra L8 wiecm scanstegrych wecr) GatarCAD, mamme
WITRS Jedng 7 vOh, oy proersedd (mtaeeersd 39 Dedace) werst

Prpsawt wEwwam 3

GearCAD 2003

Umtenienis retang FrasTesOsre

A Ot lantaaeera mmedelo
Boor w2ty

A 2 polscariary
2 ’ B ctateg druewn

@ roovirn
B Faner sagdn
B s sabsern

By
B Conrd 1 kutay
B 7% 0 mapowania o

Jedh feh CHOBEE MAgriewdl Uit teraz, medesT Wyskad damed 32 108 Al
Aiogresags 3dEaw pOODAZ MErdl S8 HSteru WINdOWE.

Lo wagheds na macagce Zresry W rtacie e W wers) 2004, wisd dustasoverse

interfeymy ur Tontels greep ok T JEDYTR Wery), mode
WEIADH CYIIND DOVAErss Mt MIGIacie uRawiet T Dooraedrly) mers) ve jest
hecan
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2.4.1. Importowanie i eksportowanie ustawien biezgcej wersji

Mozesz importowac i eksportowac ustawienia biezgcej wersji w menu Start systemu WINDOWS bez uruchamiania
GstarCAD, co czyni operacje wygodniejszg i prostszg. Ponadto importowanie zapisanych wyeksportowanych ustawien

podczas ponownej instalacji oprogramowania lub instalacji na innych komputerach zaoszczedzi mnéstwo czasu.
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Export GstarCAD 2025 Settings
Aplikacja

Otworz

Uruchom jako administrator
Otworz lokalizage pliku
Przypnij do obszaru startowego
Przypnij do paska zadan

Odinstaluj

9

Import GstarCAD 2025 Settings
Aplikacja

Otworz

Uruchom jako administrator
Otworz lokalizagie pliku
Przypnij do obszaru startowego
Przypnij do paska zadan

Odinstaluj

Exportuj ustawienia biezacej wersji: Otwdrz menu Start systemu Windows, znajdz element Gstarsoft i kliknij ,Eksportuj
ustawienia biezgcej wersji”, wybierz lokalizacje, w ktorej chcesz zapisac plik ,,.cfgbak” i zapisz go.

Importuj ustawienia biezacej wersji: Otwdrz menu Start systemu Windows, znajdz pozycje Gstarsoft i kliknij ,,Importu;j

ustawienia biezgcej wersji”, znajdz plik ,,.cfgbak” i otworz go.
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Eksportowane ustawienia obejmuja :
> Opcje: Lokalizacje plikéw, Opcje wyswietlania, Preferencje uzytkownika, Ustawienia tworzenia,
Ustawienia wyboru i inne ustawienia niestandardowe

Y

Dostosowywanie interfejsu uzytkownika: dostosowywanie obszaru roboczego, paskéw narzedzi,
wstqzki, polecen, klawiatury i przyciskow myszy

Plik aliaséw (gacd.pgp)

Plik obstugi drukarki

Wzér kreskowania (*.pat)

Palety narzedzi

Plik szablonu (*.dwt)

Czcionki i ksztatty (*.shx)

Typ linii (*.lin)

YVVVVVVVYYVY

Plik mapowania czcionek (gacd.fmp)

2.4.2. Przywrdcenie ustawien domysinych

W programie GstarCAD 2026 mozesz przywrdéci¢ ustawienia domysine, klikajagc w menu Start
» GstarCAD 2026 * Reset Settings to Default.

gt Gl CAD 2007 Scithays

GeanCAD 205

Impart GeearlAD X005 Sattimae

Migrate From 3 Frevcus Hefease
tandng Objoo Cuomeier

Ronet Sottines tn Cefdt

' LSl Oangle L venes Inod

H O B ostanaes B CAD 5ot
Ustawienia mozna zresetowac tylko po zamknieciu oprogramowania.

Jesli oprogramowanie jest zamkniete, pojawi sie okno dialogowe Reset Settings (Resetuj ustawienia), mozesz wybrac opcje
,Backup and reset custom settings” (Utworz kopie zapasowsq i zresetuj ustawienia niestandardowe), aby utworzy¢ plik
kopii zapasowej zawierajgcy pliki niestandardowe przed zresetowaniem produktu. Mozesz tez wybrac opcje

,Reset custom settings” (Resetuj ustawienia niestandardowe), aby zresetowac produkt bez tworzenia plikdow kopii

zapasowej ustawien niestandardowych.

» Reset ustawed whisiyon- Kogua Zapasomwi

Ws2g0: Proed wykonaniem resety momna wytonac kopie zapasowy ustawien wiszngoh | phkow
NS Wiy USlawieria SeslanclatOone 43 praschowywans w pElach | nie madsa wykonad
N LDpa 2apat0ee)
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Uwaga:

e Resetowanie ustawien niestandardowych oznacza wyczyszczenie rejestru GstarCAD oraz usuniecie folderéw
lokalnego i roaming, ktére zostang odtworzone przy ponownym uruchomieniu programu.
e Kopia zapasowa i resetowanie ustawien polegaja na zapisaniu kopii folderow lokalnego i roamingowego
z C:\Users\username\AppData, a nastepnie ich usunieciu. Po uruchomieniu GstarCAD foldery te zostang
ponownie wygenerowane.
2.4.3. Migracja z poprzedniej wersji

GstarCAD 2026 dodaje funkcje ,Migrate from a previous release” w elementach programu menu Start systemu
WINDOWS, ktéra umozliwia uzytkownikom migracje wybranych ustawien starych wersji bezposrednio do nowej wersji po

instalacji bez kopiowania i recznej konfiguracji w tym samym jezyku.

Najwczesniejszg wersjg, ktdérag mozna migrowac, jest GstarCAD 2016.

SH(URE 1o 2 8h, o Peieiodé vmeiest s DhaEox) wers)
Przeniesione ustawienia obejmujq:
» Opcje: Lokalizacje plikéw, Opcje wyswietlania, Preferencje ™™=
uZytkownika, Ustawienia tworzenia, Ustawienia wyboru i inne i
ustawienia niestandardowe ;”“ e i
»  Dostosowywanie interfejsu uzytkownika: dostosowywanie = So L
obszaru roboczego, paskow narzedzi, wstqzki, polecen, klawiatury i ot
przyciskéw myszy o i petie uayls
»  Plik aliaséw (gacd.pgp) i BT
»  Plik obstugi drukarki s dar
»  Wzor kreskowania (*.pat) I U g e e Dy o A g g O
> Palety narzedi SRS I, (S
»  Plik szablonu (*.dwt) f’:,:.\?,:{l";iﬂ.‘f;f;:.’f‘.".'llf?'il?:.','.’ sty e shipescdin gl
»  Czcionki i ksztaftty (*.shx) Yot
>  Typ linii (*.lin)
»  Plik mapowania czcionek (gacd.fmp)
Uwaga:
»  Po migracji ze starszej wersji odpowiednie ustawienia wersji biezacej zostang nadpisane i nie bedzie mozna ich
przywrdcic.
» Po migracji ze starszej wersji nowe funkcjonalnosci, obstugiwane wytgcznie przez biezgcg wersje, zostang
przywrdécone do domysinych.
2.4.4. Import palet narzedzi AutoCAD

Mozesz importowac niestandardowe palety narzedzi AutoCAD w menu Start systemu WINDOWS. Jesli zainstalowates
AutoCAD na swoim komputerze, mozesz po prostu zaimportowac plik ze Sciezki w opcjach AutoCAD. Jesli musisz

zaimportowac niestandardowe palety narzedzi AutoCAD z innego sprzetu, Sciezka moze by¢ dowolna, ale folder musi

zawierac plik AcTpCatalog.atc.

v Mgraca ustawien nestaniatiowy ) .
i g

W apateenae Zeafoule Be jadra M wigoe) Wooedn




k5] Tool Padattes Fila Locatons

wy C\Users\OVSAppDataiRoaming AmodeskiAuaCAD 2019123 Denvsuppom, ToolPalets

Przed zaimportowaniem palet narzedzi programu AutoCAD nalezy uwaznie przeczytac ponizsze uwagi:

1. Domyslnych blokéw AutoCAD nie mozna bezposrednio zaimportowaé¢ do GstarCAD. Jesli chcesz zaimportowac
domysline bloki AutoCAD do GstarCAD, musisz przeciggna¢ je do rysunku z palet narzedzi i dodac je z powrotem do palet
narzedzi w AutoCAD, a nastepnie zapisa¢ rysunek i zaimportowac.

2. Zaimportowany plik zawiera tylko bloki, a polecenia, wzory kreskowania, Zrédta Swiatta, ograniczenia, tabele i inne
obiekty nie s3 jeszcze obstugiwane.

3. Jezeli w importowanym bloku dynamicznym brakuje punktu chwytu, jest to prawdopodobnie wynikiem niedoskonatego
dziatania bloku dynamicznego.

4. Podczas importowania pliku bezposrednio do programu GstarCAD najpierw zostang wykryte wszystkie kwalifikujgce sie
Sciezki GstarCAD. Wszystkie palety narzedzi w programie GstarCAD zostang nadpisane.

5. Kolejnos¢ listy narzedzi w Tool Palettes po imporcie moze rézni¢ sie od kolejnosci w AutoCAD. Powodem jest to, ze
AutoCAD obstuguje plik rejestrujgcy kolejnos¢ narzedzi w Tool Palettes, ale GstarCAD nie.

6. Jesli lokalizacja zrodtowego rysunku DWG zostanie zmieniona przed zaimportowaniem niestandardowych palet
narzedzi AutoCAD i ich narzedzi, blokéw zaimportowanych do palet w programie GstarCAD nie bedzie mozna uzywac bez

odpowiedniej oryginalnej $ciezki zapisu rysunku DWG..
2.5. Palety narzedzi

Palety narzedzi to obszary z zaktadkami w oknie Palety narzedzi. Elementy dodawane do palety narzedzi
nazywane sg narzedziami. Mozesz utworzy¢ narzedzie, przeciggajgc obiekt na palete narzedzi. W
programie GstarCAD bloki i odniesienia zewnetrzne (xref) mozna przeciggac na palete narzedzi. Nowe
narzedzie wstawione bedzie miato takie same wtasciwosci w rysunku. Mozesz rdwniez zamykac, tworzyc
i dostosowywac palety, klikajgc je prawym przyciskiem myszy. Aby otworzy¢ palety narzedzi, po prostu
nacisnij CTRL+3 lub wpisz polecenie TOOLPALETTES.

Zamkni

Nowa paleta

Lostosy polecenia..

Wezystoe palety
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2.6. Centrum projektowe

Za pomoca Design Center mozesz organizowac dostep do rysunkow, blokdw, stylow tekstu i innej zawartosci rysunkow:

- Przegladaj zawartos$¢ rysunkow na swoim komputerze

lub dysku sieciowym.

- Przegladaj tabele definicji dla nazwanych obiektéw, a

nastepnie wstawiaj, dotgczaj, kopiuj i wklejaj definicje do

= Rodzm we

biezgcego rysunku.

- Tworz skréty do rysunkéw i folderdw, do ktérych czesto

uzyskujesz dostep.

- Dodawaj do rysunku zawarto$¢, taka jak odnosniki
zewnetrzne i bloki.

- Przeciaggaj rysunki i bloki na palete narzedzi, aby uzyskac

do nich wygodny dostep

Karta Katalog: Na tej karcie wyswietlane sg nastepujgce ikony: sieci i komputery, dyski komputerowe, foldery, rysunki
i powigzane pliki pomocnicze, odnosniki zewnetrzne, uktady i obiekty nazwane, w tym bloki, warstwy, typy linii, style

tekstu i style wymiarowania w rysunku.

Otwarte rysunki: Wyswietlana jest lista aktualnie otwartych rysunkéw. Jesli klikniesz plik rysunku, a nastepnie klikniesz
jedna z tabel definicji, mozesz zatadowac zawartos¢ do obszaru zawartosci. Historia: Wyswietlana jest lista wczesniej

otwartych plikdw. Jesli klikniesz dwukrotnie plik rysunku z listy, mozesz zatadowac¢ zawartos¢ do obszaru zawartosci.

Ulubione: Jesli masz tresci, do ktérych musisz mieé szybki dostep na co dzien, Design Center oferuje rozwigzanie, aby je
znalezé. Po wybraniu dowolnego typu tresci mozesz klikng¢ prawym przyciskiem myszy i wybraé opcje dodania jej do
Ulubionych. W folderze ulubionych mozesz zapisac skréty do tresci na dyskach lokalnych i sieciowych. Oryginalny plik lub

folder nie jest przenoszony, ale wszystkie utworzone skroty sa przechowywane w folderze Ulubione.
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2.7. Wyczys$¢ ekran

Jesli uzytkownicy chcg zmaksymalizowac
przestrzen rysowania, moga nacisngc
stowa kluczowe Ctrl+0 lub wybra¢ ikone
(Clean Screen) znajdujaca sie w prawym
rogu paska stanu. Po wykonaniu tego
polecenia, paski narzedzi i dokowalne
okna (z wytaczeniem gtéwnego paska
menu, wiersza polecen i paska stanu)
zostang automatycznie wyczyszczone. Ta
funkcja moze zapewnié lepszg
widocznosé, tak duzg, jak to mozliwe, aby
utatwi¢ petne zrozumienie kazdego

szczegotu rysunku.

2.8. Lock UI

Lock Ul blokuje pozycje i rozmiar paskéw narzedzi i dokowalnych okien, takich jak Design Center, paleta Wtasciwosci itd.
Aby je tymczasowo odblokowad, przytrzymaj klawisz CTRL. Ustawienie LockUI jest przechowywane jako kod bitowy przy
uzyciu nastepujgcych wartosci:

0 Paski narzedzi i okna nie sg zablokowane

1 Zadokowane paski narzedzi zablokowane

2 Zadokowane lub zakotwiczone okna zablokowane 4 Zablokowane ptywajgce paski narzedzi

8 Zablokowane okna ptywajace

3. Utworz, Otworz, Zapisz, Odzyskaj Rysunek i Zarzadzaj rysunkami

3.1. Utworz rysunek

3.1.1. Utworz nowy rysunek, uzywajac ustawien domysinych

Gdy zmienne systemowe FILEDIA i STARTUP zostang ustawione na 1, wpisanie NOWY na pasku polecen spowoduje
otwarcie okna dialogowego Uruchamianie, w ktérym mozna uzy¢ Ustawienn domysinych, Szablonu lub Kreatora, aby

utworzy¢ nowy rysunek.

& 1] BIN Ustawienin standardowe
Mozesz wybraé¢ jednostki imperialne lub metryczne dla nowego
. . . . Iteveres e le done
rysunku. System miar imperialnych: Na rysunku SRR
zastosowano wewnetrzne wartosci domyslne, a domyslna granica O Wwwpiine

wynosi 12 x 9 cali.

B T
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System miar metrycznych: Na rysunku zastosowano wewnetrzne wartosci domysine, a domysina granica wynosi 429 x
297 milimetréw.

3.1.2. Utwdrz nowy rysunek za pomoca kreatora konfiguracji

= ™ I Yo -
W oknie dialogowym Uruchamianie mozesz wybra¢ zaktadke ,Uzyj & = = & U3y) Kreaiors
kreatora”, aby utworzyé nowy rysunek za pomoca kreatora. Sg dwie  “rre
[y X,
opcje kreatora pod$wietlone w nastepujacy sposéb: P “
Kreator konfiguracji zaawansowanej: i

Z tej opcji mozesz ustawi¢ jednostki miary, precyzje wyswietlanych
jednostek i granice siatki. Okres| takze ustawienia kata, takie jak styl

jednostek miary, precyzje, kierunek i orientacje na podstawie szablonu gcadiso.dwt.

. G
. R —

- L -—
AN 5 O lire ﬁ ‘« Iectrendi Podey tang Kory chom Al pncdTwee YAy

a 1, Poive ooty shale Proyk i mry prprageet
aadn N Sivirawy sy : .: sinam 120 vwviw podey 12 wis sbervhodei s D wack
~ — r—— hN e

Sontered bgs Tk oal
BTN -

a = @
Dwrcd kgta
i o misemeyh it S N e ) 27 s
s N O e 1 ’ Dagzes

Kreator szybkiej konfiguracji:
vy senblomm

Ta opcja umozliwia okreslenie jednostek miary, doktadnosci wyswietlanych

jednostek oraz granic siatki na podstawie szablonu gcadiso.dwt. __

L —
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3.1.3. Utworz nowy rysunek za pomocg szablonu

Gdy musisz  utworzy¢ kilka rysunkéw z domysinymi ustawieniami, mozesz zaoszczedzi¢ czas, tworzac plik szablonu

zaprojektowany do tworzenia tych samych plikdow rysunkow,

- 25 e @

dzieki czemu nie musisz okresla¢ domysinych ustawien przy Rl o e

kazdym uruchomieniu. Konwencje i ustawienia powszechnie = '”*' S ‘%f;;j ‘f ";f‘:’%; -

przechowywane w plikach szablondw  obejmujg:  typ - I

jednostki i precyzje, bloki tytutowe, obramowania i  loga, tpheee
|

nazwy  warstw, ustawienia przyciggania, siatki
i ortogonalne, granice siatki, style wymiarowania, style tekstu -

i typy linii. e N

Réwniez wtedy, gdy zmienne systemowe FILEDIA i STARTUP s3 ustawione osobno na 1i 0, wpisanie NEW otwiera okno
dialogowe Wybierz szablon, w ktérym mozna wybraé zgdany szablon lub uzy¢ domysinego szablonu, klikajgc przycisk

strzatki obok przycisku Otworz.

3.2 Otworz rysunek

3.2.1. Otworz rysunek

Mozna otwierad pliki rysunkéw (.dwg), pliki Drawing Exchange Format (.dxf), pliki rysunkéw standardowych (dws), pliki
szablonéw rysunkow (.dwt), pliki rysunkdw zewnetrznych (.3ds, .dae, .fbx, .obj, .ply, .stl) oraz

pliki .ifc, .rvt, .rfa, .step, .stp, .ste, .iges, . igs).

Plik  Edycia Widok Wstaw Format Narzec

Importuj...

Aby otworzyc istniejgcy rysunek:
Plik > Otwdrz Wiersz poleceri > OTWORZ Uzywajac skrétu > CTRL+O

- W oknie dialogowym wybierz typ pliku, ktéry chcesz

otworzyc. Nara pios TEBtgug Chesir v
- Wybierz folder zawierajacy zgdany plik. i o e
- Wybierz rysunek, ktory chcesz otworzyé,

a nastepnie kliknij przycisk Otworz lub kliknij dwukrotnie

rysunek, ktory chcesz otworzyc.
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3.2.2. Wiele otwartych rysunkéw

Mozesz otworzy¢ wiele rysunkéw jednoczesnie. Istnieje kilka metod przetaczania rysunku na inny.

- Przetaczaj sie miedzy rysunkami przy uzyciu skrétu klawiszowego <Ctrl+Tab>.
- Mozesz zmienic style wyswietlania na Kaskadowo, Sgsiadujgce pionowo, lub Sgsiadujgce poziomo z menu Okna. Mozesz

réwniez uzyé Uporzadkuj ikony, aby wyréwnad ikony, jesli jest kilka minimalnych rysunkéw.

Gotnr CAD 2808 Phun . TTRIM vy

3.3. Zapisywanie

3.3.1. Zapisz rysunek

Pliki rysunkow mozna zapisaé do pdzniejszego wykorzystania. Mozna rowniez skonfigurowac automatyczne zapisywanie
i tworzenie kopii zapasowych plikéw oraz zapisywac tylko wybrane obiekty. Ponadto mozna réwniez zapisac rysunek w
pliku Drawing Exchange Format (.dxf) lub pliku szablonu rysunku (.dwt). Jesli utworzono rysunek przy uzyciu szablonu,

zapisanie rysunku nie zmienia oryginalnego szablonu.

Aby zapisac rysunek: Plik > Zapisz Wiersz polecen > ZAPISZ Uzywajac skrotu > CTRL+S

Mowy zestaw arkuszy(W)...
= Otwoérz...
‘= Otworz zestaw arkuszy(E)...

[} Zamknij

Importuj...
Dotacz...

[, -
o) Zapisz

s, - -
 ZapiszZ jako...
o,

raf Saveall

Uwaga: Kiedy zapisujesz rysunek po raz pierwszy, program wyswietla okno dialogowe Zapisz rysunek jako, dzieki czemu

mozesz wybrac katalog i wpisa¢ nazwe rysunku.
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3.3.2 Zapisz swéj rysunek automatycznie

Mozna ustawi¢ automatyczne zapisywanie plikéw rysunkdéw, aby zminimalizowac

ryzyko utraty danych w razie wystgpienia problemu.

G
Buzacy probl <<Nmrazanry proki>>
P Ehean Ot izapisr  Diskowmarse | Pubbiowars

Zope phhy

ZAps2 jusn

Jesli uruchomisz opcje automatycznego zapisywania, Twdj rysunek zostanie AACAL IS Rysindal g

zapisany w okreslonych odstepach czasu. Domyslnie system przypisuje nazwe

(B Zachowad wrswna wiitodd dd obmbitm opscwyth

Zachowa| zpoanoné raemisni tpsunky

z rozszerzeniem. sv$ w przypadku plikdw zapisanych tymczasowo nazwa pliku Ustmsasia mnvanrks podgiads

odnosi sie tutaj do nazwy biezgcego rysunku.

Uwaga: Po normalnym zamknieciu programu, plik .sv$ zostanie automatycznie o Lzt miect migdzy rapisam

usuniety z rejestru.

3.3.3. Zapisz cze$¢ pliku rysunku

Mozesz uzy¢ polecenia BLOCK lub polecenia WBLOCK, aby utworzy¢ nowy
rysunek z czesci istniejgcego rysunku. Mozesz wybraé elementy lub definicje
bloku w biezgcym rysunku i zapisac je w nowym pliku rysunku. Opis mozna

rowniez zapisa¢ w nowym rysunku.

3.3.4. Zapisz do innego typu pliku rysunku

Wybierz format z opcji Zapisz jako typ w oknie dialogowym Zapisz rysunek jako.

formatu rysunku (DWG) lub formacie wymiany

rysunkéw (DXF) albo zapisa¢ rysunek jako plik

0 Procwriowy paprast zapau

Srod octouny plivs

B Amoratycony capm

B " woer kopeg 2apascn przy hasdym zapee
Staba werythacjs CRC
Urywa e driemdcs

"3 Rorsserzutes pididm mezasowycs

DpGe Darpraiterries

B Wysawt infzmacie o podeesach cytowych

G

Ziddtoma
Biok
Caly rpnynedd
ODu--n
Pyski bazowy Ubmity
iy Wskazponks 0, Hyhea cbwby ll_'
x 0 © Zepamgtay
Y 0 Plavkezta |t ra bick
Ugen 2 rysanics
20

AN N wybinann obakide

Mepse dorelows
Nazwa plioy | po kodene

C Program Fles Gaturn oGt AD NDENown naswe Bloks deg

Jedross) antywerea Vimety n

oK Acudy)

Repritw A CACIONS_Dewasgndlies J Paaght ¥
Pudgor
szablonu. ¢ oy oha modfits ,
" v .
s
&8 haich Pt ey ™
- =to vy oW
— BN EAKATIONT & W
B0 oy ™
8 Dy 1 vy 0w >
. ’ . 8 (v e § oy ™
Aby zapisac inny format: B sal L veis obipmcrnd
B o et e eow |
- D AT R e % W
ERFC Foelawg P O
Plik > Zapisz jako Wiersz polecen > ZAPISZ JAKO .y e W
S lymo A W .r‘ R Ow
Uzywajac skrétu > SHIFT+CTRL+S M s A
Narad |has P
Zagaee 2tz by RatoCAD 2090 Mynmwhl® 2ag) Aty
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3.3.5. Konwersja DWG

Polecenie DWGCONVERT konwertuje jeden lub kilka wybranych plikow rysunkéw do innej dostepnej wersji dwg. Nowo
wygenerowany plik moze nadpisaé oryginalny, a takze moze zosta¢ skompresowany do samorozpakowujgcego sie pliku
EXE lub pliku ZIP, aby utatwi¢ konwersje wsadowg catego rysunku projektu.

)
. Betncyubythoank \

Duwwo plade  Tobols pékow Wytimz 1odom komeery

e Rysambs 4o harmmery
“ @ TN deg

mweniy éa a0 Sormans 2510 (ra
wey

3.3.6. Konwersja wsadowa pomiedzy formatami plikdw graficznych

Konwertuje jeden lub zbiér wybranych plikéw rysunkowych do
starszej lub aktualnej wersji dwg dostepny. Nowo wygenerowany plik
moze nadpisac oryginalny plik, a takze moze zosta¢ skompresowany
do samorozpakowujgcego sie pliku EXE lub pliku ZIP, aby utatwié

konwersje wsadowg catego rysunku projektu.

Kroki konwersji plikow DWG do réznych formatow

Kliknij kolejno ,,Plik” > ,Konwertuj DWG”
Kliknij okno dialogowe ,Konwertuj DWG” >, Dodaj plik” (w poblizu dotu)
W oknie dialogowym ,Wybierz plik” nalezy przejs¢ do folderu, w ktérym ma zostac przekonwertowany plik graficzny.

Kliknij nazwe pliku graficznego, a nastepnie kliknij ,Otwodrz”.

vk w N e

W oknie dialogowym , Konwersja DWG” kliknij ,,Konfiguracje konwersji”. W oknie dialogowym ,Konwersja DWG”
utworz nowg Konfiguracje konwersji (NOWA), zmodyfikuj istniejgcg Konfiguracje konwersji (MODYFIKUJ) lub
wybierz poprzednig Konfiguracje konwersji, a nastepnie kliknij ,,ZAMKNIJ”.
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W oknie dialogowym , Konwertuj DWG” kliknij ,,KONWERTUJ".

Jesli Conversion Setups okresla plik EXE lub ZIP, przejdz do zgdanego folderu docelowego, a nastepnie kliknij

dwukrotnie plik, aby go wybra¢. W razie potrzeby wprowadz nowa nazwe pliku.
8.  Kliknij , ZAPISZ".

3.3.7. Uzyj plikéw kopii zapasowe}j

GstarCAD tworzy plik kopii zapasowej z nazwg biezgcego rysunku
i rozszerzeniem ,.bak”, aby zapisa¢ poprzednig wersje biezgcego rysunku

,automatyczne tworzenie kopii zapasowe;j”.

G

Biezacy profi. <Nenazwany profis>»
Plik  Eksan ["UkU!’dlliL‘l Publixcwarie
| Zaps phial

Zaps2 13kot

AuloTAD 2018 Rysuneks” dvy)

@ Zachownjwizuslng wigsnose dla abicksdw opaowych
Zachoyges] zgodnuss rogmeans rysunku
Usiawenia minizburk podglade,.

EQ Proceniowy Dzy1ost zapisu

3.3.8.  Skro¢ czas potrzebny na zapisanie pliku rysunku

po

Aby skréci¢ czas zapisywania pliku rysunku, mozna okresli¢ przyrostowy procent zapisu na

karcie Otworz i zapisz w oknie dialogowym Opcje lub za pomocg zmiennej systemowe;j

ISAVEPERCENT.

Przyrostowy zapis aktualizuje tylko te czesci zapisanego pliku rysunku, ktére zmienite$. Pliki

rysunkéw bedg zawiera¢ procent potencjalnie zmarnowanej przestrzeni, gdy uzywasz

przyrostowych zapisdw. Ten procent zwieksza sie po kazdym przyrostowym zapisie, az

osiggnie okreslong maksymalng wartos¢, a nastepnie wykonuje sie petny zapis.

3.4. Odzyskiwanie rysunku

3.4.1. Odsyskaj uszkodzony plik

uruchomieniu  opcji

B T tewn mnatny wyrmedt Ea clredow 50

[~ SO S—

[ JPerep—

LYY rem gy cxtmion

[ IR e

Mozesz odzyskac czes¢ lub catosé danych, powracajac do pliku kopii zapasowej lub uzywajac polecen, aby znalezé i

naprawic btedy, jesli plik rysunku jest uszkodzony. Plik rysunku moze zosta¢ uszkodzony przez awarie sprzetu, przerwe

w dostawie pradu i awarie systemu. Lepiej utworz plik kopii zapasowej, jesli rysunek jest wazny.

Na karcie Otwoérz i zapisz w oknie dialogowym Opcje mozesz okresli¢ plik kopii zapasowej, ktdry ma zosta¢ utworzony

podczas zapisywania rysunkow i ustawi¢ wiasciwy interwat czasowy zapisywania. Nastepnie plik kopii zapasowej z
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rozszerzeniem ,,.bak” zostanie utworzony podczas ponownego zapisywania nazwanego rysunku. Nastepnie plik kopii

zapasowej jest zawsze aktualizowany podczas wykonywania polecenia SAVE lub SAVEAS.

Mozesz uzy¢ polecenia RECOVER, aby sprawdzi¢ i spréobowac otworzy¢ uszkodzony plik. Nastepnie uzyj polecenia AUDIT,

aby znalez¢ i naprawic btedy.

Aby otworzy¢ uszkodzony plik:
Plik > Narzedzia rysunkowe > Odzyskaj
Polecenie > RECOVER

- S —— —

R
7 et fow -

{

LSS ST SRR UL O B o) B L OR o] 3

.....

L
|
|
i

L d

- W oknie dialogowym Pliki typu, wybierz typ pliku, ktéry chcesz odzyskac.

- Wybierz uszkodzony plik, ktéry chcesz odzyskaé i kliknij przycisk Otwodrz lub kliknij dwukrotnie rysunek, ktéry chcesz

otworzyc.

Aby sprawdzic¢ btedy w pliku rysunku: Plik > Narzedzia rysunkowe > Test > polecenie > AUDIT

Polecenia: audit
MNaprawic¢ wykryte btedy? [Tak(Y)/Nie(N)] <N>:Y
4208696 przetestowano obiektow

Liczba wszytskich btedow wykrytych podczas sprawdzania 8, Unieruchomienie 8

1. Aby dokona¢ wyboru z otwartego rysunku, kliknij Plik > Narzedzia rysunkowe > Test
2. Wprowadz Y lub N, aby okresli¢, czy chcesz odzyskac btedy automatycznie znalezione przez program GstarCAD,

a nastepnie nacisnij Enter.
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3.4.2. Menedzer odzyskiwania rysunkéw

Po zakoniczeniu pracy z powodu probleméw sprzetowych, awarii zasilania lub problemoéw

z oprogramowaniem, aplikacja jest w stanie wykona¢ kopie zapasowg otwartego pliku rysunku.
Przy nastepnym uruchomieniu program uruchamia ,Drawing Recovery Manager”, w ktérym
wyswietlane sg wszystkie pliki rysunkdw z automatyczng kopig zapasowa, ktére zostaty
przypadkowo zamkniete. Mozesz otworzy¢ zgdany plik, klikajac dwukrotnie na liscie Backup File
na ,,Drawing Recovery”, jesli plik jest uszkodzony, system prébuje odzyskaé rysunek w trakcie

tworzenia kopii zapasowe;.

Gdy program lub system zostanie przypadkowo zatrzymany, pliki rysunkéw, ktére nalezy

odzyska¢, sg sortowane wedtug nastepujacych typdow.

- Odzyskany plik rysunku zapisany w przypadku awarii programu (DWG) - Tymczasowy zapisany
plik (sv$) - Plik kopii zapasowej (BAK) - Zrédtowy plik rysunku (DWG).

Puni kopil zapasowey
L R

B Puyhind dw
® (T

Secaegoly
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3.5. Zarzadzanie rysunkami

W GstarCAD Menadzer zestawu arkuszy pozwala zarzgdzaé catym projektem arkuszy rysunkowych. Moze zarzadzaé catym
przeptywem pracy od tworzenia arkuszy, drukowania i publikowania itp.

W Menedzerze zestawdw arkuszy zestaw arkuszy to uporzadkowany zbiér arkuszy z kilku plikéw rysunkéw, a kazdy arkusz
w zestawie arkuszy stanowi uktad w pliku rysunku.

Zacznij korzystac z funkcjonalnosci zestawu arkuszy dla swoich biezgcych projektéw przy minimalnym wysitku, importujgc
biezace uktady rysunkéw do zestawu arkuszy. Mozesz tatwo otwierac rysunki z centralnej lokalizacji, kontynuujac ich

edycje przy uzyciu tradycyjnych narzedzi.

3.5.1. Kontrola zestawu arkuszy

Wyswietla opcje menu umozliwiajgce utworzenie nowego zestawu
arkuszy, otwarcie istniejgcego zestawu arkuszy lub przetgczanie sie miedzy

otwartymi zestawami arkuszy. » CALsers 1\ Docum

i arkuszy

Widok drzewa: Wyswietla zawartos¢ listy arkuszy.

Arkusze

"B Nowy zestaw arkuszy (1) ) o _ . _
B = Ogdlne Szczegoly lub podglad: Wyswietla informacje opisowe lub

B Nowy podzbidr (1) podglad miniatury aktualnie wybranego elementu w widoku
= Architektoniczny drzewa.
=1 Struktura

=i Elekirycz

= Mechaniczny
= Wodociggowy
=4 Ochrona przeciwpozarc

= Budowlany
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W widoku drzewa mozesz uzy¢ nastepujacych akcji:

e Kliknij prawym przyciskiem myszy, aby uzyska¢ dostep do menu skrétéw operacji istotnych dla aktualnie

wybranego elementu.

Wy podzbiar (1)

Mawy aresy.

Nows Spodzonr.

Ity Lledand juess arcne
ZMICH CaTmd POTTO L.
Uzun peazner

Pulilieg

Vitowesn .

Kliknij dwukrotnie elementy, aby je otworzyc. Jest to wygodna metoda otwierania plikdw rysunkow z listy arkuszy.
Mozesz rowniez klikngé dwukrotnie elementy w widoku drzewa, aby je rozwing¢ lub zwingé.

Kliknij jeden lub wiecej elementdw, aby wybrac¢ je do wykonania takich operacji, jak otwieranie, publikowanie lub

przesytanie.

Najedz kursorem na pojedynczy element, aby wyswietli¢ informacje opisowe lub podglagd miniatury wybranego

arkusza, widoku lub pliku rysunku.

Przeciggnij elementy w widoku drzewa, aby zmieni¢ ich kolejnosc.

3.5.2. Podstawowe informacje o Menedzerze zestawwu arkuszy

Otwieranie Menedzera zestawow arkuszy
Wstgzka: Karta Widok > Palety > Menedzer zestawow arkuszy lub polecenie SHEETSET.
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Menedzer xestawu arkuszy (SHE
=

Otweera Meraaner 2

Tworzenie zestawu arkuszy

Po otwarciu Menedzera zestawdw arkuszy zaznacz pole rozwijane
«  MNowy zestaw arkuszy (1)

u gory i kliknij Nowy zestaw arkuszy.
Ostatni

I Nowy zestaw arkuszy... I

Pojawi sie nowe okno dialogowe wyswietlajace 4 kroki tworzenia zestawu

Otworz...
arkuszy. e —

Poczatek

W obszarze Poczatek dostepne sg dwie opcje tworzenia zestawu arkuszy.

® Pocoetes

Secrenpily ewtarory
UDVAIIZ 2astien B RLIDY UBpWRLAC

Wytar2 SF30y
Potweerds Fraybladowy petve arkassy

© trveince rysunks

Opcja pierwsza

Uzywanie ,Przyktadowego zestawu arkuszy” umozliwia uzycie standardowego szablonu do utworzenia zestawu

arkuszy.

Opcja druga

Uzywanie istniejgcych rysunkdéw do rozpoczecia nowego zestawu arkuszy. Wybierz opcje Istniejgce rysunki.
Szczegoty zestawu arkuszy

Tutaj mozna dodac¢ podstawowe informacje, takie jak nazwa zestawu arkuszy, opis i lokalizacja pliku.

Pocrink Naswsd b 0 Jicsthers EIhLEiRy
® Secregily netown
Wer? UMaoy
s { dodation)
Ponwsaritt

Praedhawe| derw Doy arady {.Gol) m

CrWmers\ [\Documents\GatarCAD Shewt Sety

Uvsyge: Dot 2esywn) sty pownry 2pd oraechoerpwane w kniegu,
o Mdregn dodig nzga woyskal wasyscy edyBamraty

Whakowoso sestana 1husdy
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Wybierz uktady

Istniejace uktady mozna dodaé do zestawu

arkuszy, przegladajagc  odpowiedni  plik

Froww i

potrzebny w zestawie rysunkéw. Po wybraniu WeChw Fdes
TWOAD Sytbe
uktadéw kliknij Dalej, aby potwierdzic. T
fbvane
—~hoeng
& Ormivre
N oway
trgmene o7y
Potwierdz

Karta potwierdzenia wyswietli podsumowanie uktadéw, ktére majg zosta¢ dodane do zestawu. Po wybraniu przycisku

Dalej nowy ukfad zostanie dodany do zestawu arkuszy.

Utworz zestaw arkuszy - PotwierdZ

Poczgtek Podglad zestawu arkuszy:

Szczegdty zestawu "B Nowy zestaw arkuszy (2)

Wybierz Ukiady (Brak zataczonych ukfadéw w tym zestawie arkus
® Potwierdz Uwaga: Tworzenie zestawu arkuszy moze zostac ze

kazdy z arkuszy zostanie otworzony i zapisany.

Alaiins mmmdemiar muales smen s

Importuj uktady do Menedzera zestawéw arkuszy
Aby doda¢ nowy arkusz z istniejgcego uktadu rysunku, kliknij prawym przyciskiem

myszy tytut zestawu arkuszy i wybierz Importuj uktad jako arkusz. Pojawi sie nowe

okno podreczne, ktore pozwoli Ci przegladacd istniejgcy rysunek, aby dodac uktad.

Howy annz.
Nowy Spodaiide.

| T R— |

P00 YA, T [t iy Frewn s we peddnena

Leun pociziedr

P e ¢ e

s e fyhe w oA e by W ety ] Hubis »

B e e e

Wisderamaicl .

Wskazowka: Jesli pole wyboru importu nie jest zaznaczone, uktad znajduje sie juz w

zestawie arkuszy lub nie mozna go zaimportowac do zestawu.
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Zarzadzanie zestawem arkuszy

Przenoszenie i usuwanie arkuszy z
Po dodaniu arkuszy do Sheet Set
zadanej kolejnosci. Aby usung¢ arkusz z

i wybierz Usun arkusz.

Zmiana nazw i numeracji arkuszy

Aby zmieni¢ nazwe i ponumerowac

przyciskiem myszy arkusz, ktdrego nazwe chcesz zmienic,

i wybierz opcje Zmien nazwe i ponumeruj ponownie.

zestawu
Manger mozna je przeciggac i upuszcza¢ w

zestawu, kliknij prawym przyciskiem myszy

arkusz lub podzestaw, kliknij prawym

Wyswietli sie okno dialogowe umozliwiajace zmiane numeru, tytutu arkusza i nazwy uktadu.

G

Pgmer: Tyt arbarses

2 Ky

Nazwe Ubindba: 7 Nowy

Nazwn phte 2 Nowy dwy

Soutia fo Mers  ClUsers\]\Documenty\GuarCAD Soeet Sety

Opcje zrrisny naowy
Trrvent naswy Uklede ooy go dogamowadc

Tyoul arfhucen

Dodawanie informacji o projekcie do zestawu arkuszy

Trreen narvar b rysnky aty o Sopemowec

Aby dodac informacje o projekcie do zestawu arkuszy, takie jak nazwa projektu, numer projektu i opis projektu, kliknij

prawym przyciskiem myszy tytut zestawu arkuszy i przewin w dét do Wiasciwosci zestawu arkuszy. Wyswietli sie nowe

okno podreczne, ktore umozliwia aktualizacje

Wskazoéwka: Informacje o projekcie w zestawie arkuszy mozna wykorzystac

w obiektach, takich jak pola.

Nowy anusz.
Nowy Spodzbiorn.
Importuy Udad jako arkusz -

Zmven nazweg poazbion.

Usiuh podzbide

Putliku) >

o projekcie.
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Tworzenie podzbiorow w Mnedzerze zestawdw arkuszy

Tworzenie podzbioréw w Menedzerze zestawodw arkuszy to szybki sposéb na

Arbuszwn

uporzadkowanie i znalezienie tego, co jest potrzebne w duzym zestawie [N

rysunkédw. Aby utworzy¢ podzbidr, kliknij prawym przyciskiem myszy zestaw

arkuszy, a nastepnie wybierz Nowy podzbior.

(£

Podetnoe

Narwa podehon Nowy podebice (1)

Tworzems herarchn olderow MNe

Pubiisiy prraz atkwse Zawady w pubik

 Swnreniy Ak

Pomadomene dis szablory

IOty Uelad (ako anue

Zrmven narwe podIteon

Ut podatnds

Publiey ’

Wixciwodcl

Pojawi sie okno Wtasciwosci podzbioru. Wiekszos¢ whasciwosci jest podstawowa. Wybierz OK.

Nowy podzbidr zostat dodany do menedzera zestawdw arkuszy.

Wskazdéwka: Aby przeniesé arkusz

do nowego podzbioru, po prostu kliknij i przeciggnij do zadanego podzbioru.

Publikowanie zestawdw arkuszy

Menedzer zestawdw arkuszy ufatwia publikowanie petnego zestawu lub tylko wybranych arkuszy dokumentow

budowlanych. Istniejg dwa sposoby na kreslenie: Publikowanie bezposrednio do plotera/pliku lub uzycie okna

dialogowego Publikuj.

Publikowanie i kreslenie bezposrednio do plotera/pliku

Kliknij prawym przyciskiem myszy zestaw arkuszy, przewin do opcji Publikuj, a nastepnie Publikuj w ploterze.

Ta metoda jest uzywana do kreslenia i publikowania, gdy ustawienia strony sg ustawione dla ukfadu. Wadg

korzystania z tej opcji jest to, ze jesli ktos kresli jeden z arkuszy za pomocg polec enia plot i zapisuje

ustawienia w uktadzie, uktad nie zostanie prawidtowo opublikowany. Zestaw arkuszy mozna réowniez pakowad

i udostepnia¢ za pomocag e-transmit.

COnworz
Orworz tylko doodcyty
Nowy arkusz

importyy Ukiad jako arkusz

Zmieh narwe & numeny ponowne.

Usun arkusz

eTrarsmil

Wiatciwoso

Publikuj do DWF
Publikuj do DAWFx
Publikuj do PDF

Publikyl do Ploter

Publikuj w2ywajac Page zastapionych ustawien >
Zawarte w publikag >

Edyty podzhior | ustawiena publicaowania arasza.
Publikuj w ocharocone kolejnose
Wyank zawleraznak wodny

Wydruk znaku wodnego - Ustawiena,

Zarzadza) ustawieniami sIrony.

Publikoanie zestawy arkuszy Opcle

Cleno dialogowe publdcaowania .
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Publikowanie za pomoca okna dialogowego Publikuj moze nie by¢ tak szybkie jak publikowanie bezposrednio

w ploterze/pliku, ale ryzyko, ze dokument zostanie wydrukowany nieprawidtowo, jest mniejsze.

Mozna réwniez stosowac ustawienia strony zapisane na rysunku naposzczegdlnych arkuszach lub w catym
zestawie. Aby wyswietli¢ okno dialogowe, kliknij praw ym przyciskiem myszy tytut zestawu arkuszy, przewin
do Publikuj, a nastepnie do Okno dialogowe publikowania. Zostanie wyswietlone okno dialogowe Publikuj.
Teraz z ustawieniami strony, okno dialogowe Publish moze zmieni¢ sposéb publikacji doku mentu. Teraz

mamy opcje publikowania w Plotterze nazwane w Ustawienia strony, DWF, DWFx i PDF.
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Opubbb) w Cbraz Fieomoloahuszony
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WO

S Lints tacp "

stalansny
— - Pudlicownrnes 2estowy sxusry Opce
(i | (SR ¥ 2
Narwe s 00w sSamonia spony San
B 2Nowy i <Bra Doy Sl o Brkbled

Oputido wyrih
=~ ] nt 3 N P’ P
Rynn ub,)}! & Nowy deg . Licztin kooe Dalgcr rrak wyduby &
Poloders rys |¢ eori TDocuments GetaCALD Steni Sely
Narwn ik fncks
e e oy 8 Oputiveig w e 3
Urzacewnae it | Zassap DWFx eFtot (2godny 1 XP5)
- Do ladwuie
Hogmearwydi | 24.00 5 3620 Cale (Poziema)
Skala 'wydnbky |13 Erok
S2c20g0f usta | Prewstmeatsn ietadinnin syidtiowego okt
Uhry) st ly Cpatdhy Annby Pumor

Wybranie opcji publikowania zestawu arkuszy umozliwia zmiane takich informacji, jak domysina lokalizacja wyjsciowa

i nazewnictwo.
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UWAGA: Jedng z najczesciej zmienianych opcji jest typ pliku. Opcja Multi-sheet Uwaga:
umieszczenie catego zestawu w jednym pliku, a opcja Single-sheet umozliwia umieszczenie

kazdego arkusza w osobnym pliku.

4. Sterowanie widokami rysunkow

4.1. Przerysowanie i ponowne wygenerowanie rysunku

Podczas pracy nad rysunkiem elementy wizualne mogg pozosta¢ po zakoriczeniu polecenia. Mozesz usungc te elementy

poprzez odswiezenie lub przerysowanie wyswietlacza..

Aby odswiezy¢ aktualny widok okna:
Widok > Przerysuj (dostepne w widoku klasycznym)
Polecenie> REDRAW

Aby zregenerowac aktualne okno:
Widok > Regeneruj (dostepne w widoku klasycznym)
Polecenie> REGEN

Syncreooinge  Egopton
strybuty biok
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Dane dotyczace obiektéw rysunkowych s3 przechowywane w bazie danych jako wartosci zmiennoprzecinkowe, co
zapewnia wysoki poziom precyzji. Czasami konieczne jest ponowne obliczenie lub zregenerowanie rysunku z bazy danych

zmiennoprzecinkowych, aby przeliczyé te wartosci na odpowiednie wspétrzedne ekranu.

4.2. Powiekszenie widoku (Zoom)

MNarogcria ¢ *

[} o fies
Mozesz uzy¢ polecenia ZOOM, aby przyblizy¢ lub oddali¢ widok »\'?n ":'”: "
rysunku, dostosowujac go do swoich potrzeb. Mozesz zmieniac
powiekszenie swojego rysunku w dowolnym momencie. Kursor
zmienia sie na szklanke powiekszajaca, gdy narzedzie zoom jest
aktywne. Zoom out zmniejsza powiekszenie, aby zobaczy¢ wiecej

rysunku, natomiast zoom in zwieksza powiekszenie, umozliwiajac

zobaczenie czesci rysunku w wiekszych szczegétach.

Uwaga: Jezeli pracujesz w oknie widoku uktadu i nie mozesz przyblizyé lub oddali¢ widoku, to okno widoku uktadu moze
by¢ zablokowane. Skala i widok nie zmieniajg sie w przestrzeni modelu podczas przesuwania lub przyblizania

w zablokowanym oknie widoku ukfadu.

4.2.1. Metody powiekszania

Aby przyblizy¢ widok, mozna uzy¢ jednej z nastepujacych metod:

oAby zdefiniowac czes$¢ rysunku do przyblizenia, mozna utworzy¢ okno.
e Aby przybliza¢ w czasie rzeczywistym, mozna uzyé narzedzia Przyblizanie czasu rzeczywistego na pasku narzedzi
Standard.

e Jedli masz mysz z kotem, mozna obracac koto, aby przybliza¢ i oddalaé¢ widok

4.2.2. Powiekszenie okreslonego obszaru prostokatnego

Mozna okresli¢ obszar prostokatny zdefiniowany przez dwa narozniki, aby wyswietli¢ obiekty w tym obszarze tak duzo,

jak to mozliwe. Lewy dolny rég okreslonego obszaru staje sie lewym dolnym rogiem nowego widoku.

Aby przyblizy¢ obszar uzywajac okna:
Widok > Powieksz > Okno
Polecenie>ZO0OM

-Widok> Powieksz > Okno

- Zaznacz jeden rog okna wokat obszaru, ktory chcesz powiekszyc.

- Okresl przeciwlegty rég okna wokoét obszaru, ktéry chcesz powiekszyé.
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4.2.3. Zoom w czasie rzeczywistym

Opcja w czasie rzeczywistym dynamicznie powieksza obraz, przesuwajgc urzgdzenie wskazujgce w gére lub w dét.
Klikajac prawym przyciskiem myszy, mozesz wyswietli¢ menu skrétéw z dodatkowymi opcjami wyswietlania.

Aby powiekszy¢ w czasie rzeczywistym: Widok > Powiekszenie > Wiersz polecen w czasie rzeczywistym > RTZOOM

- Wybierz Widok > Powiekszenie > Czas rzeczywisty z menu gtéwnego.

- Przytrzymaj lewy przycisk myszy, a nastepnie przeciggnij kursor do przodu, aby powiekszyé¢, lub do tytu, aby pomniejszyc.

4.2.4. Wyswietlanie poprzedniego widoku rysunku

Po powiekszeniu lub przesunieciu w celu obejrzenia fragmentu rysunku w wiekszym szczegdle, mozesz chcieé
pomniejszy¢, aby zobaczy¢ caty rysunek. W menu Widok > Powiekszenie, narzedzie Poprzednie umozliwia przywrdcenie
poprzedniego widoku. Wielokrotne wybieranie tego narzedzia powoduje cofniecie sie do 25 kolejnych powiekszonych

lub przesunietych widokdw.

4.2.5. Powiekszenie do okreslonej skali

Mozesz zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ powiekszenie widoku o precyzyjny wspdtczynnik skali mierzony wzgledem catkowitego
rozmiaru rysunku lub wzgledem biezgcego wyswietlania. Gdy zmienisz wspoétczynnik powiekszenia, czes¢ rysunku

znajdujgca sie w Srodku biezgcego obszaru widoku pozostanie wysrodkowana na ekranie.

Aby powiekszy¢ do okreslonej skali wzgledem biezacego wyswietlania:
Widok > Powiekszenie > Skala Wiersz polecen >Z0O0OM

- Wybierz Widok > Powiekszenie > Skala z menu gtéwnego.

- Na pasku narzedzi Powiekszenie kliknij Skale powiekszenia.

- Wpisz ZOOM w wierszu polecen, wybierz opcje Skala, a nastepnie nacisnij Enter.
- Wpisz wspotczynnik skali, a po nim x (np. 2x).

- Nacisnij Enter.

53



4.2.6. Wyswietlanie catego rysunku

Opcja Powieksz > Zakres wyswietla widok obejmujacy wszystkie obiekty na rysunku w mozliwie najwiekszym rozmiarze.
Widok moze wyswietlaé obiekty na warstwach, ktére sg wytaczone, ale nie obejmuje obiektéw na zamrozonych

warstwach.

Opcja Powieksz > Wszystko wyswietla wszystkie obiekty mieszczace sie w granicach zdefiniowanych przez uzytkownika

lub w zakresie rysunku, w zaleznosci od tego, ktéry widok jest wiekszy.

Mozesz uzy¢ narzedzia Powieksz > Wszystko na pasku narzedzi Powiekszenia, aby wyswietli¢ caty rysunek. Narzedzie
Powieksz > Zakres na pasku narzedzi Zoom wyswietla rysunek do jego rozmiardw, dzieki czemu obraz wypetnia ekran do

najwiekszego mozliwego powiekszenia.

4.3. Przesuwanie i widok

Mozesz przesuwac rysunek w dowolnym kierunku za pomocg polecenia panoramowania. Panoramowanie przesuwa lub
przesuwa widok rysunku poziomo, pionowo lub po przekatnej. Powiekszenie rysunku pozostaje takie samo, podobnie jak
jego orientacja w przestrzeni. Jedyng zmiang jest wyswietlana czes$¢ rysunku. Aby przesungé, mozesz uzy¢ dowolnej z

nastepujgcych metod:

e Dla precyzyjnego przesuwania okresl dwa punkty definiujgce wielkosc i kierunek przesuniecia. Pierwszy punkt
wskazuje punkt poczgtkowy przesuniecia. Drugi punkt wskazuje ilos¢ przesuniecia wzgledem pierwszego punktu.
e  Aby przesuwac w czasie rzeczywistym, uzyj narzedzia "Pan Realtime" na pasku narzedzi standardowych.

e Jesli masz mysz z kétkiem, nacisnij i przytrzymaj koétko, a nastepnie przesun mysz.
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Aby przesuwac w czasie rzeczywistym:
Widok > Nowy fragment > Szybki
Polecenie> PAN

e Wybierz Widok > Powigkszenie
e Przesun kursor w kierunku, w ktérym chcesz przesunac.
e Aby zatrzymad przesuwanie, nacisnij Enter, ESC lub wybierz

WyjdZz z menu skrétow.

Aby przesung¢ kursor za pomoca kétka:

e  Wprowadz warto$¢ zmiennej MBUTTONPAN na 1

e Nacisnij rolke jednoczesnie przesuwajac mysz

4.4. Wyswietlaj wiele widokéw w przestrzeni modelu

Gdy zaczynasz nowy rysunek, jest on wyswietlany w jednym oknie. Mozesz wyswietli¢ rysunek w drugim oknie lub

podzieli¢ jedno okno na wiele okien. Mozesz réwniez otwierac i wyswietlac¢ wiele rysunkow.

4.4.1. Ustawianie rzutni model

Widoki okien roboczych utworzone na karcie Model
wypetniajg catkowicie obszar rysowania i nie nachodzg
na siebie. Podczas wprowadzania zmian

w jednym oknie, pozostate sg jednoczesnie
aktualizowane. W widoku okien roboczych modelu

mozna wykonywac nastepujace operacje:

» Naowane yMady roanl

e Ustawiac tryby Przyciggania, Siatki oraz ikon
Uktadu Wspotrzednych; Panowa¢; Zoomowadé

oraz przywracac nazwane widoki.

e  Zapisywac orientacje UCS z poszczegdlnymi
widokami okien roboczych.

e  Podczas wykonywania polecenia, mozna rysowac z jednego widoku okna do innego.

e Nazywac uktad widokdw, aby mozna byto go ponownie uzy¢ na karcie Model lub umiesci¢ na karcie uktadu.

e  Przy pracy na modelach 3D pomocne jest ustawianie réznych uktadéw Wspotrzednych w poszczegdlnych oknach

roboczych.

4.4.2. VPMAX/VPMIN

VPMAX umozliwia rozszerzenie biezgcych rzutni uktadu i przetaczenie sie do przestrzeni modelu w celu edycji bez obawy

o zepsucie skal i limitéw rzutni, podczas gdy VPMIN umozliwia przywrdcenie biezgcej rzutni uktadu.
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Zmienna systemowa Opis Wartos¢ | Opis wartosci

) ) 0 Nie maksymalizuj
Okredla, czy zmaksymalizowa¢ biezgca
VPMAXIMIZEDSTATE .
rzutnie (tylko do odczytu)) o
1 Maksymalizuj

44.2.1. VPMAX

Powoduje rozszerzenie biezgcych rzutni uktadu w celu wypetnienia ekranu i przetgczenie do przestrzeni modelu w celu
edycji. Stan maksymalizacji rzutni mozna wprowadzi¢ na cztery ponizsze sposoby:

» Woprowadz polecenie VPMAX w przestrzeni uktadu, a nastepnie kliknij, aby wybra¢ rzutnie, ktéra ma zostac
zmaksymalizowana; (gdy w ukfadzie znajduje sie tylko jedna rzutnia, zostanie ona zmaksymalizowana
bezposrednio bez koniecznosci wyboru)

» Wprowadz polecenie VPMAX po wybraniu rzutni w przestrzeni uktadu;

»  Kliknij dwukrotnie obramowanie rzutni w przestrzeni uktadu;

Kliknij ikone maksymalizacji rzutni H na pasku stanu w przestrzeni ukfadu.

4.4.2.2. VPMIN

Powoduje wyjscie ze stanu maksymalizacji i powrdt do biezgcej przestrzeni uktadu.
Stan maksymalizacji rzutni mozna opusci¢ na trzy ponizsze sposoby:

» Wprowadz polecenie VPMIN;

> Kliknij dwukrotnie niebieska linie obramowania;

> Klikniecie ikony minimalizacji 'ﬂ rzutni na pasku stanu w Layout Space.vp

4.4.3. Pracaz wieloma widokami w rysunku

Mozesz otwierac i pracowac z kilkoma widokami tego samego rysunku jednoczesnie. Po podzieleniu pojedynczego okna
na wiele okien mozesz sterowac kazdym oknem osobno. Na przyktad mozesz powiekszac lub przesuwaé w jednym oknie

bez wptywu na wyswietlanie w zadnym z pozostatych okien. Podczas rysowania wszelkie zmiany wprowadzane
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w jednym oknie sg natychmiast widoczne w pozostatych. Mozesz takze przetgczac sie z jednego okna do drugiego

w dowolnym momencie.

Aby utworzy¢ wiele widokow:
Widok > Rzutnie
Polecenie > VPORTS

-Wybierz Widok> Rzutnie- W menu wybierz 1, 2, 3, lub 4 rzutnie.
- Wpisz h, jesli chcesz uzyskac orientacje pozioma lub v, jesli chcesz uzyskaé orientacje pionowa.

Aby potaczy¢ dwa widoki:
Widok > Rzutnie> Dotgcz
Polecenie > VPORTS

- Kliknij w dowolnym miejscu wewnatrz okna, ktdre chcesz zachowac.

- Kliknij w dowolnym miejscu wewnatrz sgsiedniego okna, ktdre chcesz dotgczy¢ do pierwszego okna.

Aby przywrdci¢ nazwang konfiguracje okna:

- Wpisz zmienng systemowg - VPORTS w wierszu polecen i nacisnij ENTER.
- Nastepnie przejdz do karty Nazwane rzutnie.

- Wybierz nazwe konfiguracji okna, ktorg chcesz przywrdcié i kliknij OK.
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4.43.1. VPSCALE

Polecenie VPSCALE raportuje rzeczywistg skale biezgcego widoku w uktadzie.

1. Otwoérz ostatnio uzywany rysunek lub utwérz nowy widok w przestrzeni ukfadu, dostosowujgc skale do formatu papieru.
2. Wpisz VPSCALE w wierszu polecen i wybierz krawedz obszaru widoku.

3. W wierszu polecen pojawi sie prawidtowa skala widoku w Twojej jednostce miary.

4. Pasek stanu pokazuje tylko wtasciwg skale wybranego obszaru widoku w ukfadzie.

4.4.4. Pracaz wieloma rysunkami

Dzieki interfejsowi wielu dokumentéw mozesz otwieraé i pracowaé nad kilkoma rysunkami jednoczesnie, mozesz
kopiowaé, wycinac lub wklejaé elementy z jednego rysunku do drugiego. Kazdy rysunek pojawia sie w oknie rysunku, co
ma nastepujace zalety: Mozesz zobaczy¢ dwa lub wiecej rysunkéw obok siebie i mozesz tatwo kopiowac¢ elementy z
jednego rysunku do drugiego. W menu Okno, nastepujgce trzy metody, ktére okreslajg sposdb rozmieszczenia rysunkow,

sg dostepne do wyboru przez uzytkownika.

T G TR ey o WA DA AT MM T Tie AT

-Kaskadowo
-Sgsiadujgce poziomo

- Sgsiadujace pionowo
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4.4.5. Menedzer widokow

Za pomocg menedzera widokdw mozna tworzy¢, ustawiac biezgce
i aktualizowa¢ warstwy, edytowad granice oraz usuwaé nazwane widoki, a takze szybko przetaczac sie miedzy widokami.

Przydaje sie to, aby ograniczy¢ wiele niepotrzebnych operacji dostosowywania widoku.

Kook
Y coh [
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Wyeaks et

Trweanaac

Parsputtpms W

Dissote atee |8

4.5. Okreslenie widoku 3D

Mozesz ustawi¢ widok 3D, aby ufatwi¢ weryfikacje efektow 3D rysunku, konstrukcje i wizualizacje modeli 3D. Mozesz

okresli¢ nowy punkt widzenia, aby tworzy¢ nowe obiekty lub modyfikowac istniejgce obiekty.

4.5.1. Ustawienie kierunku wyswietlania
o
Mozesz wyswietli¢ rysunki trojwymiarowe, ustawiajgc kierunek widoku. Kierunek s« sk
© vecnagailoe b Zox L Weshecm su LIVS

widoku ustala pozycje widoku. Gdy wyswietlasz rysunek z domysinego punktu widzenia

£ 5\ e N " > %;
(0,0,1), widzisz widok planu rysunku. Mozesz zmieni¢ kierunek widzenia, aby spojrze¢  / \”;/‘—’si 2 A lt»\f\_—”

na rysunek z innego punktu widzenia lub aby pracowac nad modelem tréjwymiarowym s | |- ' (L-“r ;
z inng orientacja. e ‘,’ 54 ‘y L:;
ol oz B
Aby ustawi¢ nowy kierunek widoku: cax U plergme U
Widok > Widoki 3D > Wstepnie ustawione punkty obserwacji Dckaw ok
Polecenie> DDVPOINT Lo 1 | s

e  Wybierz Widok > Widoki 3D > Przeglad punktéow widokow

e Ustaw katy widzenia jako absolutne dla WCS i wzgledne dla UCS, przesuwajac potozenie wskaznika zgodnie z
preferencjami. Nastepnie kliknij przycisk OK.

e Aby wyswietli¢ widok planu biezgcego rysunku: Widok> Widoki 3D> Widok planu Command line> PLAN
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o Wybierz Widok> Widoki 3D> Widok planu z menu gtéwnego.
Obejmuje trzy widoki planu: biezgcy UCS, globalny UCS i nazwany UCS. Wybierz jeden, ktéry chcesz.
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4.5.2. Widok izometryczny

Mozna zdefiniowa¢ widoki perspektywiczne
modelu, aby uzyskac¢ realistyczne efekty. Mozna
wybraé predefiniowane standardowe widoki
ortograficzne i izometryczne wedtug nazwy lub
opisu. Obejmujg one popularne opcje: Gora, D6t,
Przéd, Lewo, Prawo i Tyt. Dodatkowo, mozna
ustawi¢  widoki z opcji izometrycznych:
lzometryczny SW  (potudniowy  zachdd),
lzometryczny  SE  (potudniowy  wschdd),

Izometryczny NE (pétnocny wschéd)

i Izometryczny NW (pdtnocny zachod).

4.5.3. Widokiizometryczne 2D

Symulacja widoku izometrycznego obiektu 3D polega na ustawieniu obiektéw wzdtuz trzech gtéwnych osi w celu
uzyskania pfaskiej reprezentacji rzutowania izometrycznego 3D. Rysunek izometryczny 2D, bedacy wynikiem tej metody
rysowania, umozliwia szybkie utworzenie widoku izometrycznego prostego projektu. Nalezy jednak zauwazy¢, ze
odlegtosci mierzone wzdtuz osi izometrycznej sg poprawne w skali, ale poniewaz rysunek jest 2D, niemozliwe jest
wyodrebnienie innych odlegtosci 3D i powierzchni, wyswietlanie obiektdw z innych rzutéw ani automatyczne usuwanie

linii ukrytych.
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4.5.4. Ustaw siatke imotetryczng i przycigganie

Poprzez wyréwnanie wzdtuz trzech gtéwnych osi, rysunek izometryczny symuluje rysunek 3D z okreslonego punktu
widzenia. Gdy kat przyciggania jest ustawiony na 0, osie ptaszczyzny izometrycznej wynoszg 30 stopni, 90 stopni i 150
stopni. Dzieki wtgczeniu przyciggania izometrycznego mozna pracowac na dowolnej z trzech ptaszczyzn izometrycznych,
z ktérych kazda ma pare skojarzonych osi.

e lewa. Lewa ptaszczyzna izometryczna okreslona jest przez pare osi o katach 90 i 150 stopni. Przycigganie
i uchwyty wyréwnujg sie wzdtuz osi 90 i 150 stopni.

e  (Gora. Gorna ptaszczyzna izometryczna okreslona jest przez pare osi o kagtach 30 150 stopni. Przycigganie
i uchwyty wyréwnujg sie wzdtuz osi 30 i 150 stopni.

e  Prawa. Prawa pfaszczyzna izometryczna okreslona jest przez pare osi o katach 90 i 30 stopni. Przycigganie

i uchwyty wyréwnujg sie wzdtuz osi 90 i 30 stopni.
90°

Gora

Prawa | Lewa

0o “150°

Oprocz uzycia polecenia ISOPLANE do przetgczania ptaszczyzn izometrycznych, mozesz réwniez skorzysta¢ z skrotu
klawiaturowego F5 lub CTRL+E. Wybranie jednej z trzech ptaszczyzn izometrycznych powoduje wyréwnanie Orto

i krzyzyka wzdtuz odpowiadajacych osi izometrycznych.
Na przyktad, gdy Ortho jest wtgczone, punkty, ktére podajesz, wyréwnujg sie wzdtuz symulowanej ptaszczyzny, na ktorej

pracujesz. Dlatego mozesz najpierw narysowac pfaszczyzne gérng, przetgczy¢ sie na lewq ptaszczyzne, aby narysowaé

kolejng strone, a nastepnie przetgczy¢ sie na prawg ptaszczyzne, aby ukonczyc rysunek.
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Godrna ptaszczyzna Lewa ptaszczyzna Prawa ptaszczyzna

4.5.5. Dynamiczna zmiana widoku 3D

Mozesz przegladac obiekty z dowolnego kierunku, przytrzymujac mysz lub inne urzadzenie wskazujgce i poruszajac sie
dynamicznie. Dzieki dynamicznemu przegladaniu mozesz wyswietla¢ efekty zmiany punktu widzenia wraz ze zmiang
widoku. Mozesz wykonywaé operacje przesuwania lub powiekszania podczas aktywnego 3D Orbit. Podczas aktywnego
3D Orbit nie mozna modyfikowaé obiektow. GstarCAD obstuguje wiecej opcji orbity, takich jak Orbita Wolna, 3D Orbit,
Orbita Stata, Orbita wzdtuz osi X, Orbita wzdtuz osi Y, Orbita wzdtuz osi Z oraz Orbita ograniczona. Dodatkowo uzytkownicy
moga utworzy¢ dwie nowe siatki za pomoca polecen DISH i DOME. Aby zamkna¢ 3D Orbit, nacisnij Enter, ESC lub wybierz
opcje Exit z menu skrétéw.

G CAD 235 P - M- 0 ey

O O

4.5.6. Ukrywanie linii lub cieniowania obiektéw 3D

Komenda HIDE umozliwia ukrycie lub przyciemnienie obiektéw 3D w biezgcym rysunku. Dzieki temu mozna ukry¢ obiekty
(czesciowo lub w catosci), ktére znajdujg sie za innymi obiektami lub wygenerowac wizualizacje obiektow

w jednolitym odcieniu koloru w biezgcym widoku. Mozna uzyé komendy HIDE, aby usung¢ ukryte linie i sprawdzic¢
aktualne umiejscowienie tych powierzchni. Ukrywanie linii tta poprawia czytelnos¢ wyswietlanego obrazu, ale nie mozna

modyfikowa¢ widokdéw z ukrytymi liniami lub wizualizacji.
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4.5.7. Dodaj proste cieniowanie do obiektéw 3D

Chociaz ukrywanie linii moze poprawié rysunek i przejrzystos¢ projektu, cieniowanie daje bardziej realistyczny obraz
twojego modelu. Mozesz modyfikowaé cieniowane obiekty tak, jak zwykle. Gdy zaznaczysz cieniowany obiekt, siatka i

uchwyty pojawiajg sie na wierzchu cieniowania.

<

4.5.8. Pflaszczyzna przekroju

Komenda SECTIONPLANE tworzy obiekt przekroju, ktéry dziata jako ptaszczyzna ciecia przez obiekty 3D i zapisuje wybrang
ptaszczyzne przekroju jako blok 2D lub 3D. Mozna dynamicznie przesuwac obiekt przekroju w modelu 3D lub
w obszarze powierzchni. Aktywny przekrdj mozna uzyé do analizy modelu, przesuwajac obiekt przekroju w obiekcie.

Tworzenie widokdéw przekrojowych, ktére mozna zapisa¢ lub ponownie wykorzystaé.
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4.6. Render

Aby korzystac z funkcji Render konieczne jest posiadanie naktadki Artisan.

4.6.1. Swiatlo

Oswietlenie dodaje wykonczenia scenie. Mozesz doda¢ punktowe swiatta, reflektory oraz swiatta odlegte i ustawic

potozenie oraz wtasciwosci fotometryczne kazdego z nich.

o Swiatto punktowe: promieniuje $wiatto we wszystkich
kierunkach z miejsca swojego potozenia i nie jest skierowane
na obiekt.

o Reflektor: promieniuje Swiatto we wszystkich
kierunkach z miejsca swojego pofozenia. Swiatto moze by¢
skierowane w kierunku obiektu.

o Swiatto odlegte: symuluje efekt $wiatta stonecznego i
moze by¢ uzywane do pokazywania, jak cienie rzucone przez
strukture wptywajg na otoczenie.

o Lista Swiatef: wyswietla liste typu i nazwy Swiatfa
uzytego w modelu. Swiatfa odlegte

i stforice nie pojawiajg sie jako obiekty interfejsu w modelu.

4.6.2. Materiaty

Mozesz dodaé¢ materiaty do obiektow w swoich rysunkach, aby uzyskac
realistyczny efekt. W kontekscie renderowania, materiaty opisuja, jak obiekt

odbija lub przenosi swiatto. Wewnatrz materiatu, mapy mogg symulowac

tekstury, efekty wypuktosci, odbicia lub zatamania $wiatta.

e
Tabacten wubeuc
Travsbscency.

Bt et |

R FEOETY
-
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5. Narzedzia precyzyjne i wtasciwosci rysunkéw

5.1. Okreslenie jednostek, katow i skali

Aby precyzyjnie okresli¢ jednostki miary, nalezy wybra¢ system jednostek, ktéry zostanie zastosowany (np. system
metryczny lub imperialny). Nastepnie, konieczne jest okreslenie formatu jednostek (np. centymetry, kilometry, stopy,
mile itp.) oraz innych konwencji, takich jak format zapisu wartosci dziesietnych oraz separator dziesietny.

5.1.1. Ustawianie formatu jednostek

Mozesz ustawic¢ format wyswietlania jednostek, w tym: naukowy, dziesietny, inzynieryjny, architektoniczny i utamkowy.
G

Aby wprowadzi¢ format stop i cali

w architektoniczny sposéb, mozesz uzyé symbolu prim ('), np. 72'3. Nie musisz l‘:‘:w r""‘m”
okreslac cali, wprowadzajac cudzystéw ("). Mozesz ustawic typ jednostki P Semis

i precyzje w kreatorze Szybka konfiguracja, kreatorze Zaawansowana konfiguracja i sorsliiegnmbn et
lub oknie dialogowym Kontrola jednostek. Te ustawienia kontroluja, jak i o o o
interpretowane sa Twoje wpisy koordynatéw, przesunieé¢ i odlegtosci oraz jak

koordynaty i odlegtosci s wyswietlane. "‘:?"_'71!:'“""

J<4%

Onwavdersn

Jedrochs ¥ latace 40 shawdlaris Nty bersa Dl

Aby otworzy¢ okno dialogowe jednostek rysunku: Medrmamidows

Plik > Narzedzia rysunkowe > Jednostki
Polecenie > UNITS

Arube et Pareg

5.1.2. DWGUNITS

Rdézne projekty lub scenariusze zastosowan mogg wymagac réznych jednostek . Na przyktad projekt architektoniczny
moze uzywacé metrow, podczas gdy projekt mechaniczny moze uzywac cali. W GstarCAD 2026 nowo dodane polecenie
DWGUNITS pozwala zmieni¢ jednostki rysunkéw, aby spetni¢ standardowe wymagania dotyczgce rozmiaru i adnotacji
rysunku oraz unikng¢ btedéw spowodowanych uzyciem réznych jednostek.

Mozesz wprowadzi¢ polecenie DWGUNITS lub klikngé Wstgzka * Express * Modyfikuj * DWG Units.

Monity wiersza polecen:
dnostki rysunkowe:

»  Wprowadz jednostki dtugosci <3>: Domyslng jednostkg dla rysunkéw . el

imperialnych jest ,, 3. milimetry”, a dla rysunkdw metrycznych , 1. cale”. = SEmny
3. Milimetry

Dostepnych jest szes¢ popularnych jednostek.

>  Wprowadz liniowy format wyswietlania:

Format wyswietlania jednostek rysunkowych:

1. Naukowy

yjne
. Architektoniczne

. Utamkowe
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»  Wprowadz precyzje wyswietlania liniowego:

Architektoniczne formaty dokladnosci wyswietlacza liniowego:
5. 1"

. 1/2"

. 1/4"

3. 1/8"

. 1/16"

. 1/32"

5. 1/64"
. 1/128"
3. 1/256"

Kontroluje , czy obiekty wstawiane do biezacego rysunku beda skalowane zgodnie z istniejgcymi obiektami. Jesli
ustawione na ,Tak”, wstawiane obiekty moga by¢ skalowane, aby lepiej pasowaty do biezgcego srodowiska rysunku.

Dopasuj jednostki INSUNITS do jednostek rysunkowych? [Tak(Y)/Nie(N)] <Tak(Y)>:

Upewnij sie, ze wymiary obiektéw odpowiadajg skali rysunku. Jesli ustawiono na , Tak”, wstawione obiekty zostang

zmierzone i wyswietlone przy uzyciu tych samych jednostek, co biezgcy rysunek.

> Skaluj obiekty na biezgcym rysunku, aby odzwierciedlic zmiane jednostek? [Tak(Y)/Nie(N)] <Tak(Y)>:

Okresla, czy wymiary i skala obiektéw na biezgcym rysunku majg by¢ dostosowywane w celu odzwierciedlenia

modyfikacji jednostki.

Okresla, czy obiekty majg by¢ zawarte w przestrzeni.dw

Na przyktad podczas konwersji rysunku z imperialne (cale) na metryczne (milimetry) jednostki , Po wykonaniu polecenia
DWGUNITS jednostka obiektu jest modyfikowana:
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Uwaga: Rézne opcje moga prowadzi¢ do réznych monitéw. Po prostu postepuj zgodnie z monitami w wierszu polecen,

aby uzyskaé doktadne instrukcje.

5.1.3. Ustawienie zwrotu kata

>

Mozesz okresli¢ miejsce dla kata 0 i kierunek dodatni dla pomiaru kata: 7% v

zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub przeciwnie do ruchu =% p=
Doktadnost
wskazéwek zegara. Mozesz rowniez okredli¢ format i liczbe miejsc po  swm 2workata
. © Wachod 0
przecinku.
Shias sl Polnnc %
-.s: dnosta do skalow Zachod 180
o  Okresl jednostke miary i precyzje: jednostki obejmujg grad, Mimen P lugni 2m
radian, jednostke geodezyjng i stopien, minute i sekunde. Panyhiadowy e oy Wikatwpaz
e Okredl, skad zaczyna sie pomiar kata: wschéd, zachéd,  ***° &
potudnie, pdtnoc lub inne. Na przyktad, aby wprowadzi¢ """";“l 1 oK Andu
koordynate wzgledem biezacej koordynaty dla linii granicznej Mgdrynarodowa
o dtugosci 54 stop, 7 cali z kierunkiem 60 stopni na poétnoc, 12 Ok Anshy Pomos

minut i 6 sekund na wschéd, wprowadz @54'7"<n60d12'6"e.
o Okresl kierunek dodatni: przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara lub zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Kat 0 mozna ustawi¢ w dowolnym miejscu.

5.1.4. Ustawianie wspotczynnikow skali

Zamiast rysowac w okreslonej skali, rysujesz wszystko w petnej skali w programie. Kiedy drukujesz swdj rysunek, mozesz
przypisac skale, na ktérej ma by¢ drukowany. Skala jednak wptywa na sposdb drukowania niektérych elementdw, takich

jak tekst, strzatki lub typy linii

w Twoim rysunku. Na przyktad, kiedy rysujesz tekst, musisz okresli¢ jego wielkos¢, aby gdy wydrukujesz go pdzniej

w okreslonej skali, wysokosc tekstu bedzie poprawna.

Po okresleniu ostatecznej skali Twojego gotowego rysunku, mozesz obliczy¢ wspétczynnik skali dla rysunku jako stosunek

jednostki rysunkowej do rzeczywistej jednostki skali reprezentowanej przez kazdg jednostke rysunkowa.
Ponizsza tabela przedstawia niektére standardowe stosunki skal architektonicznych i inzynieryjnych oraz odpowiednie

wysokosci tekstu wymagane do utworzenia tekstu, ktory ma wysokos¢ 1/8 cala, gdy rysunek jest drukowany

w okreslone;j skali.
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Standardowe wspoétczynniki skali i odpowiednie wysokosci tekstu
Skala Wspétczynnik skali Wysokos¢ tekstu
1/16" =1'-0" 192 24" |
1/8"=1'-0" 96 12" |

3/16" =1'-0" 64 8"
1/4"=1'-0" 48 6"
3/8"=1"-0" 32 4"
1/2"=1'-0" 24 3" .
3/4"=1'-0" 16 2" |
1" =1'-0" 12 15"
11/2"=1-0" 8 1"
3"=1-0" 4 0,5"
1" =10' 120 15" !
1"= 20" 240 30"
1"=30' 360 45" |
1"=40' 480 60"
1" =50' 600 75"
1" = 60' 720 90"
1" = 100' 1200 150" |

Mozesz uzy¢ tych wspdtczynnikdéw skali, aby wczesniej okresli¢ rozmiar swojego rysunku, upewniajgc sie, ze bedzie
pasowat na okreslony rozmiar papieru podczas drukowania. Kontrolujesz rozmiar swojego rysunku przez granice rysunku.
Aby obliczy¢ granice rysunku, aby pasowaty do rozmiaru Twojego papieru, pomndz wymiary rozmiaru Twojego papieru
przez wspodtczynnik skali.

5.2. Granice rysowania

Mozesz okresli¢ granice rysunku, ktore tworzg niewidzialne ograniczenia wokot rysunku. Mozna uzy¢ granic rysunku, aby
upewnic sie, ze nie tworzysz rysunku wiekszego niz moze pomiescic¢ sie na okreslonym arkuszu papieru przy drukowaniu
w okreslone;j skali.

Na przyktad, jesli planujesz wydrukowac swéj rysunek w skali 1/8 " = 1'-0" (innymi stowy, z uzyciem wspédtczynnika skali
96) na arkuszu papieru o wymiarach 36 cali x 24 cali, mozesz ustawic granice rysunku na 3 264 jednostek szerokosci (czyli

34 x 96) i 2 112 jednostek wysokosci (22 x 96), co pozwala na margines 1 cala wokét krawedzi obrazu wydrukowanego.

Aby ustawic¢ granice rysunku:
Format > Granice rysunku
Polecenie> LIMITS
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- Okresl wspodtrzedne x i y gdérnego prawego ograniczenia rysunku oraz dolnego lewego ograniczenia rysunku. Mozesz
réwniez klikngé przycisk Wybierz, aby okresli¢ granice rysunku, wybierajac punkty na rysunku.

5.3. Siatka i przyciaganie siatki

opSiatka to prostokatny wzor sktadajacy sie z mniejszych

i wiekszych linii rozciggnietych nad obszarem rysunku.
Wyswietlanie siatek i uzywanie przyciggania siatek poprawia
wydajnos¢ regeneracji. Po wigczeniu trybu przyciggania kursor
przylega lub przycigga do niewidocznych siatek. Ustawienia
siatki i przyciggania to skuteczne narzedzia

do wykorzystania w rysunku w celu zapewnienia doktadnosci.

Ponadto kursor moze by¢ ograniczony do poruszania sie tylko

ortogonalnie lub prowadnice mogg by¢ wyswietlane na
ekranie automatycznie w okreslonych przyrostach kata biegunowego.

5.3.1. Zmien odstepy siatki i przyciggania

Mozesz wigczaé i wytgczac siatke oraz przycigganie punktéw na karcie Skok i Siatka w oknie dialogowym Ustawienia
Rysowania. Odstepy siatki nie muszg by¢ takie same jak odstepy przyciggania. Szeroki rozstaw siatki moze by¢ uzywany

jako odniesienie, podczas gdy blizszy rozstaw siatki pomaga okresli¢ punkty dokfadnie.

o
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5.4. Uzyj przyciggania obiektow

Przycigganie obiektéw umozliwia szybkie wybieranie doktadnych punktéw geometrycznych na istniejgcych obiektach bez
koniecznosci znajomosci doktadnych wspoétrzednych tych punktow. Przycigganie obiektéw umozliwia wybieranie punktu
konncowego linii lub tuku, punktu Srodkowego okregu, przeciecia dowolnych dwdch obiektéw lub dowolnej innej
geometrycznie istotnej pozycji. Przycigganie obiektow umozliwia rowniez rysowanie obiektéw, ktore sg styczne lub

prostopadte do istniejgcego obiektu.
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5.4.1. Ustawanie przyciggania obiektow

Przycigganie obiektéw mozna ustawi¢ za pomocg dowolnej

z nastepujacych metod:

- Wybierz Narzedzia > Ustawienia rysowania > Przycigganie do obiektow, SEARNIAETREY

a nastepnie kliknij jedno z narzedzi przyciggania do obiektéw. : zt

- W pasku narzedzi Przycigganie do obiektéw kliknij jedno z narzedzi [ 1 b syt
. . . , 2] B - ~ B

przyciggania do obiektow. e

- W pasku stanu, kliknij prawym przyciskiem myszy przycisk Przycigganie Korse b’

do obiektow, a nastepnie wybierz Ustawienia. =

- Naci$nij i przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie kliknij prawym

przyciskiem myszy gdziekolwiek w oknie rysowania, aby wyswietli¢
menu skrotow przyciggania do obiektdw, a nastepnie wybierz narzedzie v - " Porsec
przyciggania do obiektéw, ktére chcesz ustawic.

Dodatkowo, mozna znalez¢ opcje o nazwie Odlegtos¢ od punktu koricowego. Ta opcja umozliwia przycigganie do punktéw
oddalonych o okreslong odlegtos¢ od koricowych punktéw obiektdw, takich jak linia, tuk, krzywa sklejana, wielokat, tuk
eliptyczny, wielowymiarowa linia i inne linie. O ile kursor zostanie przesuniety nad obiekt z koricowego punktu, pojawi

sie zielony punkt przyciggania w dokfadnej odlegtosci.

R S .

Kolejng opcjg jest podziat segmentdw, ktéra pozwala na przycigganie do punktéw podziatu obiektéw takich jak linia, tuk,
spline, pline, tuk eliptyczny, mline i inne linie. Wczesniej, aby znalez¢ punkt podziatu, nalezato najpierw wygenerowac
obiekt z podziatami, a nastepnie przyciggnac te punkty, aby je narysowacd. Teraz, gdy tylko przesuniesz kursor nad

wymieniony powyzej obiekt, zobaczysz zielony punkt przyciggania w doktadnej odlegtosci.

!

1
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5.4.2. Narzedzia AutoSnap

Narzedzie automatycznego przyciggania jest wizualnym :_ - .
narzedziem pomocniczym do przyciggania, ktére pomaga 5 e N
zobaczy¢ i uzywad przyciggania obiektéw bardziej efektywnie. s
Gdy przycigganie obiektow jest wigczone, system wyswietla PR R ——
znacznik i podpowied?, gdy przesuwasz kursor nad punkt . Y . 1
przyciggania. AutoSnap wifacza sie automatycznie, gdy e

Dogagei

przycigganie obiektéw jest wtgczone. Domyslnie znacznik, LRSI
podpowiedZ i magnes AutoSnap s3 wiaczone. Ustawienia
AutoSnap mozna zmieni¢ w oknie dialogowym Opcje. AutoSnap

skfada sie z nastepujacych narzedzi przyciagania:

- Znacznik

- Przyciagganie

- Wyswietl etykiete narzedzi AutoSnap
- Wyswietl celownik AutoSnap

5.4.3. Wybor selektywny

WithZ nowg zmienng systemowg SELECTIONCYCLING mozesz szybko wybiera¢ naktadajgce sie lub pokrywajace sie obiekty

w biezgcym rysunku oraz ustawic opcje cyklu wyboru.

Wiacz Wybor Selektywny -

Q

01,00000 H H#|*ta b G O X 4+ B &

- INLTOLIING

Listaveray rymnkomee

Tybm windowossi Magvher Rusoanre spmetrpcne  WyDwiaree SebebTpwro

Przycisk Wyboru selektywnego znajduje sie na pasku stanu Sz esums s

programu. Kliknij prawym przyciskiem myszy na przycisku, aby

B 7 yrwed sk imry mhararis sebebtpansgoll)

okresli¢ ustawienia wyboru selektywnego. Te ustawienia kontrolujg, [ Foruasve—

. . . . . , . . LT TR AN &L
czy po najechaniu kursorem na naktadajacy sie obiekt wyswietla sie ) —
odznaka czy okno dialogowe. Paw— o 1
Zezwol na wybiernie selektywne: Wigcza/wytgcza funkcjonalnosé 5 ckesd paseb il

wyboru selektywnego. Mozesz réwniez ustawic te opcje za pomocga
zmiennej systemowej SELECTIONCYCLING.
Wyswietl okno listy wybierania selektywnego: Wyswietla liste

wyboru cyklicznego.
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Zalezne od kursora: Przesuwa pole listy wzgledem pozycji kursora w oparciu o ¢wiartke (lewy goérny rég, prawy gérny rog,
prawy dolny rég, lewy dolny rég), odlegtos¢ w pikselach lub jest statyczna

Pokaz pasek tytutu: Aby zaoszczedzi¢ miejsce na ekranie, wytacz pasek tytutu.

Aby wybraé nakfadajace sie obiekty, upewnij sie, ze opcja Wyboru selektywnego na pasku stanu jest wtgczona. Podczas
przesuwania kursora nad obiektami zobaczysz ikone wskazujaca, ze wiele obiektéw jest dostepnych do wyboru. Kliknij,
aby wyswietli¢ liste dostepnych obiektow, a nastepnie kliknij na liscie, aby wybra¢ zagdany obiekt.

Wybieranie S...

Kreskowanie
(JBrak

5.5. Uzyj $ledzenia biegunowego i $ledzenia przyciggania obiektow

Automatyczne sledzenie obejmuje Sledzenie biegunowe i $ledzenie przyciggania obiektéw. Gdy wigczony jest tryb
Sledzenia biegunowego, kursor porusza sie wzdtuz okreslonego kata. Gdy witgczone jest $ledzenie przyciggania obiektow,

kursor porusza sie wzdtuz sciezki wyréwnania na podstawie punktu przyciggania.

5.5.1. Sledzenie biegunowe

Linie pomocnicze sg wyswietlane na ekranie automatycznie przy przyroscie kata biegunowego, ktéry okreslasz, gdy
wigczone jest Sledzenie biegunowe. Na przyktad, jesli narysujesz linie z przyrostem kata ustawionym na 65 stopni przy

wigczonym sledzeniu biegunowym, linia pomocnicza bedzie wyswietlana z przyrostem 65 stopni.
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Aby wigczy¢é S$ledzenie biegunowe i okresli¢ przyrost kata biegunowego:

1. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

- Wybierz Narzedzia > Ustawienia rysunkowe z menu gtéwnego.

- Na pasku narzedzi Przycigganie obiektéw (Lokalizacja) kliknij przycisk Ustawienia.

- Wpisz DSETTINGS w wierszu polecen, a nastepnie nacisnij Enter.

2. Przejdz do karty Sledzenie biegunowe

3. Zaznacz pole wyboru Sledzenie biegunowe wigczone.

4. Wybierz jedng z opcji kata biegunowego:

- Wybierz kat z listy rozwijane;j.

- Oznacz pole wyboru Dodatkowe katy i kliknij przycisk Nowy, aby zdefiniowaé niestandardowg wartosc kata.
5.Kliknij OK.

Uwaga: Aby witgczy¢ lub wytgczy¢ sledzenie biegunowe w dowolnym momencie, kliknij przycisk na pasku stanu lub

nacisnij klawisz F10.

Wyswietla kursor pod okreslonym katem -

12695.3278, 1444.8979,0.0000 HH 1 o b | (e

Aby rysowac obiekty przy uzyciu Sledzenia biegunowego:

- Witacz Sledzenie biegunowe i rozpocznij polecenie rysowania, takie jak ARC, CIRCLE lub LINE. Mozesz takze uzywac

Sledzenia biegunowego z poleceniami edycji, takimi jak COPY i MOVE.
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- Podczas przesuwania kursora do okreslania punktéw zwré¢ uwage na kropkowang linie Sledzenia biegunowego, ktéra
pojawia sie w katach sledzenia, ktére ustawites. Punkty, ktére okreslisz podczas wyswietlania linii, dostosowujg sie do

kata sledzenia biegunowego.

5.5.2. Sledzenie obiektéw

Sledzenie obiektu pozwala na $ledzenie $ciezek wzdtuz linii wyznaczonych przez punkty lokalizacji obiektu oraz
wyswietlanie podpowiedzi w punktach lokalizaccji. Po ustaleniu punktu, pojawiajg sie $ciezki wzdtuz linii poziomych,
pionowych i polarnych w stosunku do ustalonego punktu, gdy kursor porusza sie po ich sciezkach rysowania. Na przykfad,
mozesz okresli¢ punkt wzdtuz Sciezki, ktora jest oparta na punkcie koicowym lub punkcie srodkowym obiektu lub
przecieciu miedzy obiektami.

Mozesz rowniez uzyé zmiennej systemowej TRACKPATH do kontrolowania wyswietlania sciezek wyréwnania polarowego

i do $ledzenia punktow zaczepienia obiektéw.

5.6. Wykorzystywanie trybu ortogonalnego (Ortho Mode)

Mozesz ograniczy¢ ruch kursora do biezgcych osi poziomej i pionowej, dzieki czemu mozesz rysowac pod katem prostym
lub ortogonalnym. Na przykfad, gdy wtgczona jest opcja Rysuj Ortogonalnie, linie sg ograniczone do katéw 0 stopni, 90
stopni, 180 stopni lub 270 stopni. Podczas rysowania linie odzwierciedlajg albo 0$ pozioma, albo pionowa,

w zaleznosci od osi, ktora jest najbardziej oddalona od kursora. Gdy witgczysz przycigganie izometryczne i siatke, ruch
kursora jest ograniczony do ortogonalnych odpowiednikéw w biezgcej ptaszczyznie izometrycznej. Tryb Orto i $ledzenie

potozenia (polar tracking) nie mogg by¢ wtagczone jednoczesnie. Wigczenie Orto wytgcza Sledzenie potozenia.

Aby szybko wt3aczy¢ rysowanie ortogonalne:

- Nacisnij klawisz F8 lub kliknij przycisk ORTO na pasku stanu
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5.7. Praca z typami linii

Typ linii to powtarzajacy sie wzér sktadajacy sie z kropek, kresek i pustych przestrzeni, wyswietlany wzdtuz linii lub krzywej.
Typ linii moze by¢ przypisany do obiektéw poprzez warstwy lub bezposrednio, poprzez jawng specyfikacje typu linii.
Mozna réwniez okresli¢ skale typu linii, wczyta¢ dodatkowe typy linii z plikéw bibliotek

rametryczny Aplikacja

typdw linii oraz tworzy¢ niestandardowe typy linii.
Bylayor
ByLay
Domyélnie kazdy rysunek ma co najmniej trzy typy linii: CONTINUOUS, BYLAYER ki
Bylayer
i BYBLOCK. Nie mozna zmieni¢ nazwy ani usuna¢ tych typdw linii. : EI’Lk
iyBloc
Uwaga: Nie nalezy myli¢ tych typow linii ze sprzetowymi typami linii udostepnianymi Ccaleinle

przez niektére plotery. Oba typy linii dajg podobne efekty. Jesli jednak uzyjesz obu

typdw linii w tym samym czasie, wyniki moga by¢ nieprzewidywalne.

5.7.1. Wczytywanie typow linii

GstarCAD zawiera pliki definiujgce typy linii o nazwach gcad.lin oraz gcadiso.lin. Wybierajgc opcje gcadiso.lin, uzytkownik
moze korzystac¢ z opcji ISO pen-width podczas drukowania. W celu sprawdzenia, jakie typy linii sg juz dostepne, mozna
wyswietli¢ liste zatadowanych do rysunku typow linii lub pliku LIN (definicja typu linii). W obu plikach definicji typdw linii

znajduje sie kilka skomplikowanych wzordw linii.

a Menedzey roszyow -~ o

’ e

i Weaytay Usar P Qcadnmowm

Pokaz warystho yodzage s Dutwnid e

HBeans Lbey) secangaly
e T, Doypoe dzae i

fmegcy ootz lew DyLaper
Radew brs QOps
BAar e |
BANKLNE2
BANKLINES
Caemmie BANKLINES
BANKLINES &
BANKLNES Gewss Bark LR
BANKLINET TATETETRTOTATars
BANKLINER
BANKLINES 1] I 11
BATTING
BORDER

Bark AV CAS

gl ly

Dlobishry wap. Ahad oo

Dimrgen scaty obuedi oo BORDERZ (S
ENENERYT Brrher
B o w ik eBach obezars papeny

o Araty Poamec

5.7.2. Zmiana typu linii obiektu

Mozna dokona¢ zmiany typu linii obiektu poprzez zmiane typu linii warstwy, na ktdérej znajduje sie obiekt, przypisanie

obiektu do innej warstwy lub bezposrednie okreslenie typu linii dla danego obiektu
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5.7.3. Ustawianie biezagcego typu linii

Z reguty wszystkie obiekty tworzone sg przy uzyciu biezgcego typu linii, ktéry wyswietlany jest w kontrolce "Typ linii" na
pasku narzedzi "Wtasciwosci". Aby zmienic¢ biezacy typ linii, nalezy wybraé odpowiedni typ linii i ustawié go jako biezacy
w oknie dialogowym "Menedzera typow linii". W przypadku, gdy biezacy typ linii to "BYLAYER", obiekty tworzone sg przy

uzyciu typu linii przypisanego do biezgcej warstwy.

Aplikacya

Yylay=

Wunalcaga 30

Mawtal

Geomotng

ryhowego

W przypadku, gdy biezacy typ linii to "BYBLOCK", obiekty tworzone sg przy uzyciu ciggtego typu linii, az do momentu, gdy

zostang zgrupowane w blok. Po wstawieniu bloku, ten nabiera ustawien biezgcego typu linii.

Aby ustawi¢ biezacy typ linii:
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Wybierz typ linii z rozwijanej listy rodzaju linii na pasku narzedzi Wtasciwosci, ktdra jest ustawiona na biezacy typ linii.

5.7.4. Menedzer skali typu linii

Mozna ustawi¢ globalng lub indywidualng skale dla obiektéw, aby kontrolowaé wyswietlanie typdéw linii. Globalny
wspétczynnik skali i biezgca skala obiektu s3 wyswietlane w Menedzerze typow linii. Wartos¢ globalnego wspoétczynnika
skali jest przechowywana w zmiennej systemowej LTSCALE, ktéra zmienia skale typu linii globalnie dla nowych

i istniejacych obiektow.

Biezgca skala obiektu jest przechowywana w zmiennej systemowej
CELTSCALE, ktéra okresla skale linii dla nowych obiektéw. W ukfadzie
mozna uzy¢ zmiennej systemowej PSLTSCALE, aby dostosowac skale

linii w réznych rzutniach.

Uwaga: Ustawienie zbyt duzej lub zbyt matej skali typu linii moze
spowodowag, ze wzor linii bedzie wygladat jak linia ciggta, w zaleznosci

od tego, jaki jest widok skali lub w jakiej skali drukowany jest rysunek. B i

Aby ustawi¢ biezacg indywidualng skale typu linii:
Format > Rodzaj linii
Polecenie> LINETYPE

- Wybierz Format > Rodzaj linii - Kliknij przycisk Pokaz szczegdty - w polu Biezaca skala obiektu wpisz skale, ktérg chcesz
ustawié jako aktualng - kliknij OK.

Aby zmieni¢ globalng skale typu linii:

- Wybierz Format > Typ linii - Kliknij przycisk Pokaz szczegdty - W polu Globalny wspétczynnik skali wpisz wartos¢ globalnej

skali typu linii, ktérg chcesz zmienié. Nastepnie kliknij przycisk OK.
5.8. Praca na warstwach

Warstwy sg podobne do przezroczystych nakfadek, ktére uzywa sie w recznym rysunku technicznym. Warstwy stuzg do
organizacji roznych typdéw informacji rysunkowych. Kazdy obiekt w rysunku istnieje na warstwie. Gdy rysujesz obiekt, jest

tworzony na biezgcej warstwie.
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5.8.1. Tworzenie i nadawanie nazw warstwom

Mozesz utworzyc¢ nieograniczong liczbe warstw w kazdym rysunku i uzywad ich do organizacji informacji. Po utworzeniu
nowej warstwy jest ona poczatkowo przypisana do koloru biatego (lub czarnego, w zaleznosci od ustawien systemu) oraz
typu linii.

Aby utworzy¢ nowa warstwe:
Format > Warstwa
Polecenie> LAYER

- Wybierz Format > Warstwa-Kliknij przycisk Nowa warstwa.

- Wpisz nazwe nowej warstwy, a nastepnie kliknij OK.

Aby zmieni¢ nazwe warstwy w biezgcym rysunku:

- Wybierz Format > Warstwa
- W oknie Zarzadzanie wiasciwosciami warstw kliknij nazwe warstwy, ktorg chcesz zmienic.

- Wpisz nowg nazwe, a nastepnie kliknij przycisk OK.

5.8.2. Ustawianie biezacej warstwy

Rozpoczynajac rysowanie, obiekty sg tworzone

na biezgcej warstwie. Domyslnie warstwa 0 jest

o

ustawiona jako biezaca, lecz mozesz réwniez

dokowaing | Zaminigzse | Kowr | Typ | Sa W | Praaziocayancdd | Siglwychusu | D

utworzyé nowa warstwe i jg ustawic jako biezaca.
Wszystkie kolejne obiekty, ktére utworzysz, beda
zwigzane z biezgcg warstwg

i bedg uzywac jej koloru oraz typu linii.
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Aby ustawi¢ biezagcg warstwe:

- Wybierz Format > Warstwa

- W oknie Zarzadzanie witasciwosciami warstw wybierz warstwe, a nastepnie kliknij przycisk Ustaw jako biezaca, aby
ustawic¢ te warstwe jako biezaca.

5.8.3. Usuwanie warstw

Mozna usungé nieuzywane warstwy z rysunku za pomoca polecenia PURGE lub poprzez usuniecie warstwy z Menedzera

wiasciwosci warstw.
5.8.4. Kontrolowanie widocznosci warstw

Warstwa moze by¢ widoczna lub niewidoczna. Obiekty na niewidocznych warstwach nie sg wyswietlane i nie s3

drukowane. Kontrolujgc widocznos¢ warstwy, mozna
wyfaczyé niepotrzebne informacje.

Aby witaczyé lub wytaczy¢ warstwy:
Format > Warstwa

Polecenie> LAYER

L B L AL B B B B
LR IR IR 2 IR B N

- Wybierz Format > Warstwa

- Kliknij ikone zarowki w kolumnie “Wtgcz” na liscie warstw.
5.8.5. Blokowanie i odblokowywanie warstw

Zablokowanie warstwy zapobiega przypadkowej modyfikacji jej obiektow. Gdy warstwa jest zablokowana (ale widoczna
i rozmrozona), nie mozna jej edytowac. Po zablokowaniu biezgcej warstwy nadal mozna dodawac do niej nowe obiekty.
Mozna takze zmienié typ linii s ' .
i kolor powigzany z zablokowang warstwa.
Odblokowanie warstwy przywraca petne mozliwosci

edycji.

Aby zablokowac lub odblokowac warstwy:
Format > Warstwa

Polecenie> Layer

-Wybierz Format>Warstwa z menu gtéwnego.

-Kliknij ikone ktédki w kolumnie “Zamkniecie” na liscie warstw.
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5.8.6. Kontrolowanie drukowania warstwowego

Kontrolowanie drukowania warstw jest kolejng
metodg, umozliwiajgcg okreslenie, ktdére obiekty
zostang wydrukowane na rysunku. Dzieki kontroli

drukowania warstw mozna wytaczy¢é niepotrzebne

.

=]
-
-
-
o
-
-

informacje  podczas procesu drukowania. Po
wyfaczeniu drukowania dla konkretnej warstwy, obiekty narysowane na niej pozostajg widoczne, ale nie zostang

wydrukowane.

Aby wigczy¢ lub wytgczy¢ drukowanie warstw:

Format > Warstwa

Polecenie> LAYER

- Wybierz Format > Warstwa

- Kliknij ikone drukarki w kolumnie "Drukuj" na liscie warstw.

5.8.7. Konfigurowanie stylu warstwy

Jesli w Twoim rysunku uzywane sg nazwane tabele styléw drukowania, mozesz okresli¢ styl drukowania dla kazdej
warstwy. Nazwane tabele styléw drukowania zawierajg style drukowania, ktére zostaly skonfigurowane do
kontrolowania wyglgdu obiektdw podczas drukowania, bez faktycznej zmiany obiektéw w rysunku. Jesli Twdj rysunek
korzysta z tabel styléw drukowania zaleznych od koloru, nie mozesz okresli¢ stylu drukowania dla warstwy. Te rodzaje

tabel styléw drukowania automatycznie okreslajg wymagania drukowania przez kolor przypisany do warstwy lub obiektu.

Aby zmieni¢ przypisany styl drukowania dla jednej lub wiekszej liczby warstw (tylko w rysunku korzystajagcym
z nazwanych tabel styléw drukowania):

Format > Warstwa

Polecenie > LAYER

- Wybierz Format > Warstwa
- Kliknij nazwe stylu wykresu na lisScie warstw, aby otworzy¢ okno dialogowe Wybierz styl wykresu, w ktérym mozna
okresli¢ zgdany styl wydruku.

- Kliknij przycisk OK.
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5.8.8. Zamrazanie lub odmrazanie warstw

Mozesz réwniez zamrazac warstwy, aby poprawi¢ wydajnos¢ operacji takich jak przyblizanie, przesuwanie lub tworzenie
ukrytych linii lub obrazéw cieniowanych. Kiedy warstwa jest zamrozona, obiekty narysowane na tej warstwie przestajg
by¢ widoczne.

Aby zamrozi¢ lub odmrozi¢ warstwy:
Format > Warstwa
Polecenie > LAYER

-Wybierz Format > Warstwa

-Kliknij ikone storica pod zaktadka "Zablokowana" na liscie warstw.
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5.8.9. Ustawienie koloru warstwy

Kazdej warstwie w rysunku przypisany jest kolor. GstarCAD uzywa koloru BYLAYER jako domyslnego ustawienia koloru

dla tworzenia obiektow, dzieki czemu nowe obiekty sg rysowane w kolorze warstwy, na ktorej sg wstawiane.
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Aby zmienic¢ kolor warstwy:
Format > Warstwa
Polecenie > LAYER

-Wybierz Format > Warstwa

-Kliknij ikone w zaktadce "Kolor" na liscie warstw, aby otworzy¢ okno dialogowe Wybierz kolor, w ktérym mozna okresli¢
zadany kolor za pomocg zaktadek Kolor indeksu, True color i Paleta koloréw

-Nastepnie kliknij przycisk OK.

5.8.10. Ustawianie typu linii warstwy

Kazda warstwa korzysta z domysinego stylu linii. Styl linii okresla wyglad obiektéw zaréwno na ekranie, jak i przy

drukowaniu. Zaleca sie przypisywanie stylu linii BYLAYER do wszystkich obiektéw rysowanych na danej warstwie.

Aby zmieni¢ typ linii przypisany do jednej lub
wiecej warstw:

Format > Layer

Command line> LAYER

- Wybierz Format > Warstwa

- Kliknij nazwe stylu linii na liscie warstw, aby

otworzy¢ okno dialogowe Wybierz styl linii,

z ktérego mozna wybrac zgdany styl linii.

- Kliknij przycisk OK.

5.8.11. Ustawianie szerokosci linii warstwy

Kazda warstwa ma przypisang domysing grubos¢ linii. Szerokos¢ linii okresla zarowno wyglad obiektow na ekranie, jak
i przy drukowaniu. Wszystkie nowe warstwy sg przypisywane domyslnej grubosci linii o wartosci 0,25 milimetra lub 0,01
cala. Jesli chcesz przypisac inng szerokos¢ linii do warstwy, mozesz tatwo to zrobic, korzystajgc z Menedzera Wtasciwosci

Warstwy.
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Aby zmieni¢ szerokos$¢ linii przypisang do jednej lub kilku warstw:
Format > Warstwa
Wiersz polecen> LAYER

- Wybierz Format > Warstwa
- Kliknij nazwe Szerokosc linii na liscie warstw, aby otworzy¢ okno dialogowe Szerokos¢ linii, w ktérym mozesz okresli¢
pozadang grubosc linii.

- Kliknij przycisk OK.

5.8.12. Filtrowanie listy warstw

Mozna uzy¢ filtru warstw, aby ograniczy¢ wyswietlanie nazw
warstw w Menedzerze Wtasciwosci Warstw. W definicji filtru
mozna uwzgledni¢ nastepujgce witasciwosci: nazwy warstw,
kolory, style linii, grubosci linii, style drukowania oraz informacje
o tym, czy warstwy sg zablokowane lub odblokowane, wigczone

lub wyfaczone, zamrozone lub odmrozone w biezgcym widoku

lub wszystkich widokach. Przy definiowaniu warunkow filtru
mozna takze uzyé symboli wieloznacznych w celu filtrowania
nazw warstw. Na przyktad wpisanie D* wyswietla nazwy warstw zaczynajace sie od litery D. Aby dodac filtr, nalezy klikng¢

przycisk Dodaj.

Aby przefiltrowaé liste warstw:

- Wybierz Format > Warstwa

- Kliknij ikone Nowy filtr wtasciwosci, znajdujgcg sie w lewym gérnym rogu okna.

- W oknie dialogowym Wtfasciwosci Filtru Warstw, pod definicja filtru, kliknij karty wtasciwosci, ktére chcesz filtrowac.
Nastepnie kliknij OK.

5.8.13. Natychmiastowe odblokowanie warstw

Jesli posiadasz wiele zablokowanych warstw i potrzebujesz odblokowaé je wszystkie w swoim rysunku, mozesz uzyé¢
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polecenia LAYULKALL, aby natychmiastowo odblokowaé wszystkie zablokowane warstwy.
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warstwy

5.9. Wyswietlanie szerokosci linii

Szerokos¢ linii jest wyswietlana inaczej w przestrzeni arkusza papieru niz w przestrzeni modelu. Szeroko$¢ linii jest

przydatna do graficznego przedstawiania réznych obiektéw i informaciji.

5.9.1. Woyswietlanie grubosci linii w przestrzeni modelu

W przestrzeni modelu, grubos¢ linii o wartosci 0 jest wyswietlana jako pojedynczy piksel, a linie o innych grubosciach sg
wyswietlane z pikselowg szerokoscig proporcjonalng do ich rzeczywistej wartosci. W przestrzeni modelu wyswietlanie
grubosci linii nie zmienia sie wraz ze zmiang skali powiekszenia. Dla wartosci grubosci linii reprezentowanej szerokoscia
kilku pikseli, liczba pikseli wykorzystywana do ich wyswietlania pozostaje stata. W celu wiaczenia lub wytgczenia

wyswietlania grubosci linii w przestrzeni modelu, nalezy uzy¢ przycisku LWT znajdujgcego sie na pasku stanu.

Prayad® »
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5.9.2. Woyswietlanie szerokosci linii w uktadzie

W przestrzeni papieru (karcie uktadu) szerokos$¢ linii jest wyswietlana z doktadnoscia do szerokosci drukowania.

W podgladzie wydruku i przestrzeni papieru grubos¢ linii jest wyswietlana w jednostkach rzeczywistych, a zmiana
szerokosci linii zalezy od wspédtczynnika skali. Z zaktadki Skala wydruku okna dialogowego Drukuj mozna kontrolowaé
wydruk grubosci linii oraz skalowanie w rysunku. W przestrzeni papieru mozna wiaczy¢ lub wytgczyé wyswietlanie
szerokosci linii, naciskajac ikone na pasku stanu. Ta zmiana nie wptywa na wydruk szerokosc linii.

5.10. Sprawdzanie pisowni

Uzytkownicy mogg sprawdza¢ pisownie catego tekstu wprowadzanego do rysunku za pomocy polecenia SPELL.
Uzytkownicy mogg réwniez okresli¢ konkretny stownik jezyka, ktory jest uzywany, a takze dostosowac i zarzgdza¢ wieloma

niestandardowymi stownikami pisowni.
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5.11.  Przyspieszenie sprzetowe

Przyspieszenie sprzetowe wykorzystuje GPU, ktéry doskonale radzi sobie

z przetwarzaniem obrazow, aby wspomagaé CPU, zwiekszajgc w ten sposdb jakos¢ wyswietlania grafiki i wydajnosé pracy
oraz poprawiajac ogdlng wydajnos¢. Wiaczenie przyspieszenia sprzetowego zapewnia wydajniejsze, wysokiej jakosci
efekty wyswietlania w czasie rzeczywistym w poréwnaniu z CPU i oferuje lepsze efekty podswietlania.

Przyspieszenie sprzetowe moze automatycznie okresli¢, czy aktywowac na podstawie konfiguracji sprzetowej uzytkownika.

Mozna je rowniez kontrolowac recznie za pomocg polecenia KONFIGURACIA

GRAFIKI lub klikajgc ikone Ustawienia wydajnosci na pasku stanu.

G

Xorfiguracia sproght

Kans graficene NVIDIA GeForce RTX 3060 Lapiop GPL
Wersia sterownika - o,

pakcIego 12015 628

Wersia OpenGl 450

Graphical Desplay Settngs

@ Przyspwszenie sprzgtone

8 Antyaissng

Podglad prosceggania wwielu wd

Ok Ay PomocH)

»  Konfiguracja sprzetowa:

Wyswietla biezgce srodowisko sprzetowe uzytkownika, obejmujgce informacje o karcie graficznej, wersji dysku
i wersji OpenGL.

»  Ustawienia wyswietlania grafiki:

Przyspieszenie sprzetowe: Wtgcz, aby aktywowac przyspieszenie sprzetowe, uzywajac GPU do zoptymalizowanego

renderowania grafiki. Jesli wytgczone, tryb przetgcza sie na domysiny ,,Software Mode”.
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Wyswietlanie gtadkich linii: Usuwa postrzepione krawedzie z grafiki, zapewniajac ptynniejsze wyswietlanie.

Zmienna systemowa Opis Wartos¢ | Opis wartosci
Wskazuje, czy przyspieszenie 0 Wytaczony
HARDWAREACCELERATE sprzetowe  jest  wigczone czy
wytagczone. (Tylko do odczytu) 1 Wiaczony

Uwaga: Jesli nie mozna wigczy¢ przyspieszenia sprzetowego, moze to by¢ spowodowane tym, ze srodowisko sprzetowe
nie spetnia wymagan:
> Wersja OpenGL ponizej 4.2 lub przestarzata wersja sterownika. Mozesz sprébowac¢ uaktualni¢ sterownik graficzny
systemu.
> Jesli napotkasz problemy ze zgodnoscia lub wydajnoscia, mozesz sprébowac wylaczy¢ przyspieszenie sprzetowe.
> Aby zapewni¢ najlepsze dziatanie oprogramowania, system Windows 7 i starsze wersje systemu operacyjnego nie
sg obstugiwane.
Jesli Twoj system ma dwie karty graficzne (dedykowang i zintegrowang), zaleca sie reczne ustawienie karty graficznej
o wysokiej wydajnosci, aby uzyskac lepszg wydajnos¢ wyswietlania. Metoda ustawienia karty graficznej o wysokiej
wydajnosci zalezy od modelu karty graficznej i odpowiadajacej jej wersji oprogramowania i sterownika. Biorgc za przyktad
system Windows 11, reczna metoda ustawienia jest nastepujgca:
> Kliknij prawym przyciskiem myszy na pulpicie i wybierz ,Ustawienia wy$wietlania”.
> W, Ustawieniach wyswietlania” znajdz , Grafike”.
> Nastronie ,Grafika” w obszarze , Opcje niestandardowe aplikacji ” kliknij ,Przegladaj”, znajdz gcad.exe na ciezce
instalacji i dodaj go do listy.
> Kliknij aplikacje GstarCAD na liscie i kliknij ,Opcje”.
> W oknie dialogowym Preferencje graficzne wybierz opcje ,Wysoka wydajnosé¢” i kliknij przycisk Zapisz.
W poréwnaniu z poprzednig wersjg GstarCAD 2026 oferuje ulepszone efekty wyswietlania w nastepujacych obszarach:

5.11.1. Podkreslenie wyswietlania

Akceleracja sprzetowa zapewnia wyrazniejsze efekty podswietlenia, wyrazniej zaznaczajac wybrane obiekty. Pozwala to

uzytkownikom na doktadniejszg identyfikacje, wybor i obstuge, zwiekszajgc komfort uzytkowania.
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sytuacji, gdy opcja SELECTIONEFFECT

jest ustawionana 1

Zmienna systemowa Opis Wartos¢ | Opis wartosci
Steruje  trybem wyswietlania o
L, o 0 Linie przerywane
wyrdznien wybranych obiektéow , gdy
SELECTIONEFFECT ) ] ) ) o ) o
wiaczona jest funkcja przyspieszania 1 Efekt podswietlania linii na
sprzetowego. niebiesko
Ustawia kolor efektu $wiecacego
podswietlenia, gdy obiekty s3 ) L ]
Prawidtowe wartosci mieszczg sie w
SELECTIONEFFECTCOLOR zaznaczone. Notatka: Dotyczy tylko O

zakresie od 0 do 255

5.11.2. Wsparcie podstawowych stylow wizualnych

Dodano obstuge dwach styléw wizualnych: Konceptualnego i Rentgenowskiego:

88




> Koncepcyjny styl wizualny: Styl ten jest zwykle stosowany na wczesnych etapach projektowania. Sprawia on, ze
grafika wydaje sie prostsza.
»  Styl wizualny rentgenowski: pozwala na wyrazniejszy obraz powigzan miedzy obiektami.
Style wizualne kontrolujg wyswietlanie rysunkow, sprawiajac, ze obiekty sg wyrazniejsze i zwiekszajac efektywnosé
rysowania.

Koncepcyjny X-ray

5.11.3. Ulepszenie oswietlenia

GstarCAD zoptymalizowat oswietlenie, czynigc efekty bardziej miekkimi i umozliwiajac korekty na podstawie podgladu
w czasie rzeczywistym. Kluczowe ulepszenia obejmuja:
> Swiatto punktowe: zapewnia réwnomierne o$wietlenie we wszystkich kierunkach.
> Reflektor: Skupia $wiatto na matym obszarze, idealny do wyrdzniania konkretnych obiektéw lub podkreslania
punktow centralnych.
> Swiatto sieciowe: Wyswietla zakres lub obszar utworzony przez $wiatto, symulujac zakres promieniowania $wiatta.

> Swiatto punktowe: Okreéla punkt jako Zrédto $wiatta, powszechnie uzywane do symulowania zaréwki lub
ptomienia.

Przyspieszenie sprzetowe WYLACZONE Przyspieszenie sprzetowe WLACZONE
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6. Utworz obiekty

Rysunki sktadajg sie z obiektéw. Zasadniczo obiekty rysuje sie, okreslajac punkty za pomoca urzgdzenia wskazujgcego lub

wprowadzajac wartosci wspotrzednych w wierszu polecen.

6.1. Rysuj obiekty liniowe

6.1.1. Linia

Linia sktada sie z dwdch punktéw: punktu poczatkowego i punktu korcowego. Mozesz potgczyé serie linii, ale kazdy

segment linii jest uwazany za oddzielny obiekt linii.

Aby narysowac linie: Rysuj > Linia

Polecenie> LINE

1. Wybierz Rysuj > Linia z menu gtéwnego.
2. Okresl punkt poczatkowy.
3. Zakoncz pierwszy segment linii, okreslajgc punkt koncowy.

4. Nacisnij Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

Aby rozpoczgé nowg linie w punkcie koncowym ostatnio narysowanej linii, ponownie uruchom polecenie Linia i nacisnij

klawisz Enter bezposrednio po wyswietleniu monitu ,,Okres| pierwszy punkt:”.
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6.1.2. Multilinia

Multilinie sktadaja sie z kilku réwnolegtych linii, a ich potozenie mozna okresli¢ poprzez przesuniecie od pochodzenia
kazdego z elementéw. DomysInie obiekty multiline zawierajg dwa elementy, ale mozna utworzy¢ i zapisa¢ nowe style lub

modyfikowac istniejgce.

Aby narysowa¢ multilinie:
Rysuj > Multilinia
Polecenie> MLINE

1. Wybierz polecenie Rysuj > Multilinia z menu gtéwnego
2. Okresl punkt poczgtkowy.
3. Okresl punkt koricowy.

4. Nacisnij klawisz Enter, aby zakoriczy¢ polecenie.

T S

6.1.3. Péiprosta

Dziatajac w tréjwymiarowe] przestrzeni, potprosta jest linig rozpoczynajgcg sie w jednym punkcie i ciggnacy sie w
nieskonczonosé. Ze wzgledu na ten fakt, potproste nie sg uwzgledniane podczas obliczania granic rysunku. Domysinym

sposobem rysowania promienia jest wybdr punktu poczatkowego i okreslenie kierunku.

Aby narysowac potprosta:
Rysuj > Potprosta

Polecenie > RAY
1. Wybierz opcje Rysuj > Pétprosta z menu gtéwnego.

2. Okresl punkt poczatkowy i kierunek.

3. Nacis$nij klawisz Enter, aby zakonczy¢ polecenie.
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6.1.4. Prosta

Prosta to linia przechodzaca przez okreslony punkt, zorientowana pod okreslonym katem w przestrzeni tréjwymiarowe;j

i rozciggajaca sie do nieskoriczonosci w obu kierunkach. Istnieje réwniez mozliwos$é narysowania linii konstrukcyjnej pod

okreslonym katem lub pod katem wzgledem istniejgcego obiektu.

Aby narysowac prosta:
Rysuj > Prosta
Polecenie > XLINE

1. Wybierz Polecenie > Linia konstrukcyjna z menu gtéwnego.
2. Okresl punkt na linii.
3. Okresl kierunek.

4. Nacisnij Enter, aby zakoniczy¢ polecenie.

6.1.5. Polilinia

Polilinia jest obiektem jednolitym, sktadajgcym sie z potgczonych sekwencji odcinkow linii i/lub tukdw. Podczas rysowania

polilinii uzytkownik ma mozliwos$é przetaczania sie miedzy réznymi opcjami. Po narysowaniu wiecej niz jednego odcinka,

mozna zamkna¢ polilinie, cofng¢ lub zakonczy¢ jej rysowanie.

Aby narysowac polilinie z prostymi segmentami:
Rysuj > Polilinia
Polecenie> PLINE

1. Wybierz menu Rysuj > Polilinia z menu gtéwnego.
2. Okresl punkt poczatkowy.

3. Okresl punkt koricowy kazdego segmentu.

4. Nacisnij klawisz Enter, aby zakornczy¢ lub wpisz c (close), aby zamkna¢ polilinie.

Aby narysowac polilinie sktadajacq sie z kombinacji linii i tukow:
Rysuj > Polilinia
Polecenie> PLINE

1. Wybierz menu Rysuj > Polilinia z menu gtéwnego.
2. Okresl punkt poczatkowy.

3. Okresl punkt koncowy.

4. W wierszu polecen wybierz opcje Arc

5. Okresl punkt koncowy tuku.

6. Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij klawisz Enter

Aby narysowac zamknietg polilinie:
Rysuj > Polilinia
Polecenie> PLINE
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Tworzac polilinie za pomoca polecenia PLINE, opcja Zamknij jest dostepna tylko wtedy, gdy zostanie narysowanych co
najmniej dwa segmenty linii lub fuku. Zamkniety obiekt polilinii zostanie narysowany, jesli potaczysz punkt poczatkowy
polilinii z koncowym punktem ostatniego segmentu linii lub tuku za pomoca linii lub tuku.

Aby narysowac polilinie o okreslonej grubosci:
Rysuj > Polilinia
Polecenie> PLINE

Aby rysowac polilinie o réznych szerokosciach, mozna uzy¢ opcji Szerokos¢ i Potowa szerokosci polecenia PLINE. Opcje
Szerokos$¢ i Potowa szerokosci ustawiajg szerokos¢ kolejnych segmentéw polilinii, ktére zostang narysowane. Mozna
rowniez ustawic¢ szeroko$¢ poszczegdlnych segmentow i stopniowo je zwezaé, przechodzgc od jednej szerokosci do

drugie;j.

Aby narysowac obwiednie polilinia:

Rysuj > Obwiednia
Polecenie>BOUNDARY

o~ Wskas purky

B ' yxryworse wyse

Zazhowywazes obavedey

3
i

Typ ot

Zbor cbwmodn

Bresyom min

1. Wybierz Rysuj > Obwiednia z menu gtéwnego.

2. Okresl obiekty, wykonujac jedng z nastepujacych czynnosci:

- Biezacy widok definiuje zbidr granic z wszystkimi elementami sie w nim znajdujgcymi, w przypadku wyboru tej opcji,

kazdy aktualnie uzywany zestaw granic zostanie anulowany.

- W istniejgcym zbiorze, klikniecie przycisku Nowy spowoduje przejscie do obszaru rysowania i poproszenie uzytkownikow
o wybranie obiektéw do definiowania zestawdw granic. Po dokonaniu wyboru, nalezy nacisng¢ klawisz Enter, aby
powrdci¢ do okna dialogowego. Ta opcja jest dostepna tylko po wybraniu obiektéw za pomocg przycisku Nowy.

3. Wybierz opcje Wykrywanie Wysp.

4. Kliknij przycisk Podaj punkty.

5. Na rysunku kliknij wewnatrz obszaru, ktérego zamkniety obwdéd stanowi granice, a nie bezposrednio na polilinii. Jesli
to konieczne, kontynuuj klikanie wewnatrz dodatkowych zamknietych obwoddw.

6. Aby zakonczy¢ wybieranie, nacisnij klawisz Enter.

7. W oknie dialogowym Tworzenie Granicy kliknij przycisk OK.
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6.1.6. Wielobok

Tworzenie wielokatéw jest prostym sposobem na rysowanie kwadratéw, réwnobocznych tréjkatéw, osmiokatow i innych

podobnych ksztattéw. Wielokaty sa zamknietymi poliliniami z 3 do 1024 bokdéw o réwnej dtugosci.

Aby narysowac wielobok wedtug wierzchotkéw:
Rysuj > Wielobok
Polecenie > POLYGON

1. Wybierz Narysuj > Wielokat z gtéwnego menu.
2. Wprowad? liczbe 6, aby okresli¢, ze wielokat ma mieé 6 bokdw.
3. Okresl srodek wielokata.

4. Okresl wierzchotek wielokata.

6.1.7. Prostokat

Prostokaty to zamkniete polilinie o czterech bokach. Prostokat rysuje sie poprzez okredlenie jego przeciwlegtych
naroznikdw. Prostokat jest zwykle wyréwnany réwnolegle do biezgcego przyciggania i wyréwnania siatki, ale mozna uzy¢

opcji Obrécony, aby wyréwnac prostokat pod dowolnym katem.

Aby narysowac prostokat:
Rysuj > Prostokat
Polecenie>RECTANG

1. Wybierz jedng z opcji:

- PrzejdZz do menu Rysuj > Prostokat.

- Kliknij narzedzie Prostokat lub wpisz komende RECTANG,

a nastepnie nacisnij klawisz Enter.

2. Zidentyfikuj jeden z naroznikéw prostokata lub wpisz opcje. Okresl pierwszy punkt naroznika lub
[Fazowanie/Wysoko$é/Zaokraglenie/Grubosé/Szerokosd]:

3. Zidentyfikuj przeciwlegty naroznik prostokata lub wpisz opcje. Okresl drugi punkt naroznika lub
[Powierzchnia/Wymiary/Obrét]:

6.1.8. Punkt

Mozesz narysowac obiekt punktowy sformatowany jako pojedyncza kropka lub jako jeden z 19 innych mozliwych styléw

wyswietlania.
Aby narysowacé punkt:

Rysuj > Punkt
Polecenie> POINT
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1.Wybierz z menu gtéwnego Rysuj> Punkt> Pojedynczy punkt.
2.0kresél potozenie punktu.

Aby narysowac wiele punktéw:

1.Wybierz Rysuj > Punkt> Wiele.
2. Okresl potozenie kazdego punktu.

Aby zmieni¢ rozmiar i wyglad obiektéw punktowych:
Format > Styl punktu
Polecenie> DDPTYPE

Tewmpwr =

1. Wybierz Format> Styl punktowy z menu gtéwnego.

QL wrwe sopydhrcbw s
"

R L e

2. W obszarze Styl punktu wybierz zgdany styl.

3. W obszarze Rozmiar punktu okresl rozmiar punktu lub wybierz jedna z opciji.
4. Kliknij przycisk OK.

Podczas regeneracji rysunku wszystkie obiekty punktowe zmieniajg sie, aby odzwierciedli¢ nowy rozmiar i ustawienia

wygladu.

6.1.9. Szkic odreczny

Szkic odreczny sktada sie z wielu segmentdw linii prostych, utworzonych jako pojedyncze obiekty linii lub jako polilinia.
Przed rozpoczeciem tworzenia szkicu musisz ustawié dtugosc¢ lub przyrost kazdego segmentu. Im mniejsze segmenty, tym

bardziej dokfadny jest szkic, jednak segmenty, ktére sg zbyt mate, mogga znacznie zwiekszy¢ rozmiar pliku.

Aby utworzy¢ szkic odreczny:

1. W wierszu polecen wprowadz SKETCH i nacisnij Enter.

2. W oknie dialogowym "Dtugos¢ odcinka" wpisz minimalng dtugos¢ odcinka linii.

3. Przesun kursor na obszar rysowania, a nastepnie kliknij lub wpisz p (pidro), aby rozpocza¢ rysowanie.

4. Kliknij lub wpisz ponownie p (pidro), aby podnies¢ pidro i przesta¢ rysowac, dzieki czemu mozna poruszac kursor po
obszarze rysowania bez rysowania.

5. Wpisz R (Zapisz) w dowolnym momencie, aby zapisa¢ do rysunku linie, ktorg rysujesz, oraz te juz narysowane.

6. Nacisnij Enter, aby zakonczy¢ szkic i zapisa¢ wszystkie linie do rysunku.

Aby usungc szkic odreczny nalezy:

1.Podczas wykonywania polecenia SKETCH wprowadz E. Jesli piéro byto opuszczone, zostanie przesuniete w gore.
2. Przesun kursor do konca ostatnio narysowane;j linii, a nastepnie przesun go do tytu wzdtuz linii, ktdrg chcesz wymazac.
3. Aby zakonczy¢é wymazywanie i powrdci¢ do polecenia szkicowania, wpisz E. Jesli chcesz zmienic biezgcg rzutnie podczas

szkicowania, upewnij sie, ze piodro jest podniesione i wszystkie linie zostaty zapisane na rysunku.
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6.2. Rysowanie obiektow zakrzywionych

6.2.1. tuk

tuk jest czescig okregu. Istnieje wiele sposobow definiowania tuku, domysina metoda wykorzystuje trzy punkty wyboru,
punkt poczatkowy, drugi punkt i punkt koncowy. Korzystajac z tej metody, tuk rozpocznie sie w pierwszym punkcie
wyboru, przejdzie przez drugi punkt i zakoriczy sie w trzecim punkcie. Po opanowaniu metody domysinej wyprébuj inne
metody:

- 3 punkty
- Poczatek, Srodek, Koniec
- Poczatek, Srodek, Kat
- Poczatek, Srodek, Dtugoéé
- Poczgtek, Koniec, Kat

. A Okresl punkt koricowy tuku:
- Poczgtek, Koniec, Kierunek

- Poczatek, Koniec, Promien

- Srodek, Poczatek, Koniec
- Srodek, Poczatek, Kat
- Srodek, Poczatek, Dtugoéé

- Kontynuuj

Aby wykona¢ tuk z wykorzystaniem 3 punktow nalezy:

Rysuj > tuk>3 punkty

Polecenie > ARC
1. Wybierz Rysuj > tuk > 3 punkty z menu gtéwnego.

2. Okresl punkt poczatkowy i drugi punkt.
3. Okresl punkt koncowy.
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6.2.2. Okrag

Domyslng metodg rysowania okregu jest okreslenie punktu srodkowego

i promienia. Okregi mozna rysowac przy uzyciu dowolnej z nastepujacych metod:
- Srodek, Promien

- Srodek, Srednica

- Koncentryczny

- 2 punkty

- 3 punkty

- Styczny, Styczny, Promien

- Styczny, Styczny, Styczny

Aby narysowac okrag, podajac jego Srodek i promien:

Rysuj > Okrag > Srodek, Promien

Polecenie > CIRCLE

1. Wybierz Rysuj > Okrag > Srodek, Promier z gtéwnego menu.
2. Podaj punkt srodka.

3. Podaj promien okregu.

Aby narysowac okrag styczny do istniejgcych obiektow:
Rysuj > Okrag> Styczny, Styczny, Promien
Polecenie> CIRCLE

1. Wybierz z menu gtéwnego polecenie Rysuj > Okrag > Styczny, Styczny, Promien.

2. Zaznacz pierwszy punkt styczny na obiekcie, ktéry ma by¢ styczny do okregu.
3. Wybierz drugi punkt styczny na obiekcie, ktéry ma by¢ styczny z okregiem.

4. Okresl promien okregu.

6.2.3. Elipsa

Domysing metodg rysowania elipsy jest okreslenie punktow koncowych jednej osi elipsy, a nastepnie okreslenie

odlegtosci reprezentujacej potowe dtugosci drugiej osi. Punkty koricowe pierwszej osi okreslajg orientacje elipsy. Elipsy

mozna rysowac przy uzyciu dowolnej z nastepujacych metod:

- Srodek
- 05, koniec

- Elipsa, tuk

Aby narysowac elipse, okreslajac o$ i punkty koncowe:
Rysuj > Elipsa > O$ koniec
Polecenie>ELLIPSE
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1. Wybierz opcje Rysuj > Elipsa > O$, Koniec z giéwnego menu.
2. Okresl pierwszy i drugi koniec osi elipsy.
3. Okresl odlegtos¢ dla potowy dtugosci drugiej osi.

Aby narysowac tuk eliptyczny przez okreslenie koncéw osi:
Rysuj > Ellipsa > tuk eliptyczny
Polecenie > ELLIPSE

1. Wybierz opcje Rysuj > Elipsa > tuk eliptyczny
2. Okresl pierwszy koniec osi elipsy.

3. Okresl drugi koniec osi elipsy.

4. Okresl potowe dtugosci drugiej osi.

5. Okreslkat poczatkowy tuku.

6. Okresl kat koricowy.

6.2.4. Splajn

Splajn to gtadka krzywa przechodzgca przez serie punktéw kontrolnych. Do narysowania nieregularnych spline'éw, ktére
moga by¢ réwniez zamkniete, wymagane jest uzycie wielu punktéw, gdzie punkty poczatkowy i koficowy sg tozsame i
styczne. Tolerancja w spline'ie opisuje, jak precyzyjnie dopasowuje sie miedzy wieloma punktami (im nizsza tolerancja,
tym spline bardziej doktadnie dopasowuje sie do punktéw). Zwykle istniejg dwie metody tworzenia spline'éw:
-Tworzenie spline'a przeksztatconego z polyline za pomoca opcji Spline w poleceniu PEDIT.

-Tworzenie spline'a za pomoca polecenia SPLINE.

Aby narysowac spline:
Rysuj > Splajn
Polecenie> SPLINE

1. Wybierz Rysuj > Spline.

2. Okresl pierwszy punkt krzywej.
3. Okresl drugi punkt krzywe;j.

4. Okresl tyle punktéw, ile chcesz.

5. Po zakoriczeniu nacisnij Enter.

Aby narysowac zamkniety spline:

Rysuj > Spline

Polecenie> SPLINE

1. Wybierz Rysuj > Splajn.

2. Okresl pierwszy punkt splajnu.

3. Okresl drugi punkt splajnu.

4. Okresl tyle punktéw, ile chcesz.

5. Po zakonczeniu wpisz w wierszu polecen Ci nacisnij Enter.

6. Aby zakonczy¢ polecenie, okresl punkt styczny.
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6.2.5. Spirala

Tworzy spirale 2D lub sprezyne 3D. Poczatkowo domysiny promien podstawy jest ustawiony na 1. Podczas sesji rysowania
domyslna warto$¢ promienia podstawy jest zawsze poprzednio wprowadzong wartoscig promienia podstawy dla
dowolnego prymitywu brytowego lub helisy. Promien podstawy i promien gérny nie moga by¢ ustawione na 0.

Aby narysowac spirale:
Rysuj > Spirala
Polecenie > HELIX

Wyswietlane sg nastepujgce monity : Liczba obrotéw = 3 (domysinie)Skret = CCW (domyslinie)

1. Okresl punkt srodkowy podstawy: Okresl punkt

2. Okresl promien podstawy lub [ Srednice ] <1,0000>: Okresl promien podstawy, wprowadz d, aby okresli¢ srednice, lub
nacisnij ENTER, aby okresli¢ domysing wartosé promienia podstawy.

3. Okresl promien gorny lub [ srednice ] <1,0000>: Okresl promien gérny, wprowadz d, aby okresli¢ srednice, lub nacisnij
ENTER, aby okresli¢c domysing wartos¢ promienia gérnego

4. Okresl wysokos$¢ helisy lub [ Punkt koricowy osi / Obroty / Wysoko$¢ obrotu / Skret]

<1,0000>: Okresl wysokos¢ helisy lub wprowadz opcje.

6.2.6. Pierscien

Pierscien to petne, wypetnione okregi lub pierscienie utworzone jako zamknieta, szeroka polilinia. Zmienna systemowa
FILLMODE kontroluje, czy pierscien ma by¢ wypetniony, czy nie. Jesli FILLMODE jest ustawiona na 1, tworzone sg

wypetnione pierscienie; jesli FILLMODE jest ustawiona na 0, tworzone sg pierScienie bez wypetnienia.
Aby utworzy¢ pierscien, okresl jego wewnetrzng i zewnetrzng Srednice oraz srodek. Mozesz kontynuowac tworzenie

wielu kopii o tej samej srednicy, okreslajgc rozne punkty sSrodkowe. Aby utworzy¢ okregi wypetnione jednym ciggiem,

mozesz po prostu przypisac te samg wartosc dla promienia wewnetrznego i zewnetrznego
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Aby narysowac pierscien:
Draw > Donut
Command line> DONUT

1. Wybierz Rysuj > Pierscien z menu gtéwnego.
2. Okresl srednice wewnetrzng pierscienia.

3. Okresl srednice zewnetrzng pierscienia.

4. Okresl srodek pierscienia.

5. Okresl punkt srodkowy, aby narysowac kolejny pierscien, lub nacisnij Enter, aby zakoriczy¢ polecenie.

6.3. Tworzenie obiektow 3D

Dzieki modelom 3D mozesz: przegladac obiekty w trzech wymiarach, tworzy¢ obiekty tréjwymiarowe, edytowac obiekty
w przestrzeni tréjwymiarowej, edytowac brylty tréjwymiarowe, wyswietla¢ ukryte linie i widoki cieniowane obiektow
tréjwymiarowych.

6.3.1.  Grubosc i wysokosc 3D

Domyslnie program tworzy nowe obiekty dwuwymiarowe o zerowej wysokosci i grubosci. Najprostszym sposobem na
utworzenie tréjwymiarowego obiektu jest zmiana wysokosci lub grubosci istniejgcego obiektu dwuwymiarowego.
Dowolny obiekt dwuwymiarowy mozna przeksztatci¢ w obiekt tréjwymiarowy, zmieniajgc jego grubos¢ na wartosé
niezerowa. Na przyktad, okragg staje sie cylindrem, linia staje sie tréjwymiarowq ptaszczyzng, a prostokat staje sie

pudetkiem.

Aby ustawi¢ aktualng wysokos¢:
Polecenie> CHANGE

1. Wpisz polecenie CHANGE, a nastepnie nacisnij Enter po wybraniu dwuwymiarowych obiektow.
2. Wpisz P (Wtasciwosci) i nacisnij Enter.

3. Wpisz E (Wysoko$é-Elewacja) i nacisnij Enter.

4. Okresl nowg wysokos¢, a nastepnie nacisnij Enter.

Aby ustawi¢ biezacg grubosc:
Polecenie> CHANGE

1. Wpisz polecenie CHANGE, a nastepnie nacisnij Enter po
zaznaczeniu obiektéw dwuwymiarowych.

2. Whpisz P (Wtasciwosci) i nacisnij Enter.

3. Wpisz T (Grubosc) i nacisnij Enter.

4. Okresl nowg grubosé, a nastepnie nacisnij Enter.
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6.3.1. Powierzchnie 3D

Mozna utworzy¢ tréjwymiarowa powierzchnie, ktéra sktada sie z przekroju ptaszczyzny w przestrzeni tréjwymiarowej. Po
okresleniu czwartego punktu, program kontynuuje monitowanie o dodatkowe powierzchnie, naprzemiennie

podpowiadajgc trzeci i czwarty punkt, aby umozliwi¢ utworzenie ztozonego trojwymiarowego obiektu.

Aby stworzy¢ trojwymiarowq powierzchnie:
Rysuj > Modelowanie> Siatki> Powierzchnia 3D
Polecenie> 3DFACE

Wohisz 3Dface w wierszu polecen.

. Okresl pierwszy punkt tréjwymiarowej powierzchni.

. Okresl drugi, trzeci i czwarty punkt.

. Okresl trzeci i czwarty punkt dla dodatkowych powierzchni.

u oA W N R

. Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij Enter.

6.3.2. Powierchnia prostokresina

Mozesz utworzy¢ powierzchnie prostokresing, ktéra jest tréjwymiarowym ciatem, ktére przybliza powierzchnie miedzy
dwoma istniejgcymi bytami. Wybierasz dwa obiekty, ktore definiujg powierzchnie prostokresing. Obiektami tymi mogg

by¢ tuki, okregi, linie, punkty lub polilinie.

Aby utworzy¢ powierzchnie prostokresing:
Rysuj > Modelowanie> Siatki> Zwinieta siatka
Polecenie> RULESURF

1. Wpisz polecnie RULESURF.
2. Wybierz pierwszy obiekt definiujacy.
3. Wybierz drugi obiekt definiujacy.
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6.3.3. Powierchnia walcowa

Powierzchnie walcowe sg tworzone jako seria rownolegtych wielokatéw na
okredlonej $ciezce. Przed utworzeniem powierzchni walcowej nalezy
wyznaczy¢ wektor kierunku i obiekt pierwotny. Jako krzywe zarysu definiujgce
wielokgty mozna uzy¢ obiektdw takich jak linia, tuk, okrag, elipsa lub polilinia
2D lub 3D.

Aby utworzy¢ siatke powierzchni walcowej:
Rysuj > Modelowanie > Siatki > Tabela siatki (Powierzchnia walcowa)
Polecenie> TABSURF

1. Wpisz TABSURF w wierszu polecen.

2. Wybierz obiekt do wyttoczenia.

3. Wybierz sciezke wyttaczania.

6.3.4. Powierzchnia przekrecona

Uzyj polecenia REVSURF, aby utworzy¢ powierzchnie obrotowg poprzez obrot profilu obiektu wokét osi. Obiekt, ktéry ma

zostaé¢ obrdcony, moze by¢ linig, tukiem, okregiem, elipsg, tukiem eliptycznym, zamknietg polilinig, wielokgtem,

zamknietg splajng lub torusem. Polecenie REVSURF jest przydatne w przypadku powierzchni o symetrii obrotowe;.

Aby utworzyc¢ siatke powierzchni obrotowej:
Rysuj > Modelowanie> Siatki> Obrdcona siatka (Powierzchnia przekrecona)
Polecenie> REVSURF

. Wpisz polecenie REVSURF.

. Wybierz obiekt, ktory chcesz obrdcic.

. Wybierz obiekt, ktéry ma by¢ osig obrotu.
. Okresl kat poczatkowy.
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. Okresl liczbe stopni, o ktére chcesz obrdcic obiekt
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6.3.5. Kostka

Kostka sktada sie z szesciu prostokatnych ptaszczyzn, a jego podstawa jest rownolegta do ptaszczyzny xy biezgcego uktadu
wspétrzednych (LUW). Dtugosé, szerokosé i wysokosé pola odpowiadajg osiom X, Y i Z. Prostokat lub zamknieta polilinie
utworzong za pomocg RECTANG lub PLINE mozna przeksztafci¢ w pole za pomoca EXTRUDE.

Aby utworzy¢ kostke
Rysuj > Modelowanie> Kostka
Polecenie> BOX

1. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Kostka.
2. Okresl pierwszy rog podstawy.

3. Okresl przeciwlegty rég podstawy.

4. Okresl wysokosé.

6.3.6. Stozek

Domyslnie spdd stozka lezy na ptaszczyznie XY biezgcego UCS. Wysokos¢ stozka jest réwnolegta do osi Z. Wierzchotek
okresla wysokosé i orientacje stozka. Mozesz narysowac okrag 2D, a nastepnie uzyé EXTRUDE, aby zwezac¢ okrag pod
katem wzdtuz osi Z, aby utworzy¢ petny stozek. Aby dokonczy¢ obcinanie, mozesz odjg¢ pole od czubka stozka za pomocg
polecenia SUBTRACT.

Aby utworzy¢ stoiek:
Rysuj > Modelowanie> Stozek
Polecenie> CONE

1. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Stozek.
2. Okresl srodek podstawy stozka.
3. Okresl promien lub srednice.

4. Okresl wysokosé.

6.3.7. Walec

Mozesz tworzy¢ walce zdefiniowane przez okrggta podstawe. Podstawa cylindra jest zawsze réwnolegta do ptaszczyzny
xy biezgcego uktadu wspotrzednych (LUW); wysokos¢ walca jest zawsze réwnolegta do osi z. Mozesz narysowac okrag,

a nastepnie uzy¢ EXTRUDE, aby utworzy¢ petny walec.
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Aby utworzy¢ walec:
Rysuj > Modelowanie> Walec
Polecenie> CYLINDER

1. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Walec.

2. Okresl srodek podstawy walca.
3. Okresl promien lub srednice.
4. Okresl wysokosc.

6.3.8. Sfera

Linie szerokosci sfery sg zawsze rownolegte do ptaszczyzny xy biezgcego uktadu wspédtrzednych (LUW); oS centralna jest

zawsze rownolegta do osi z. Rozmiar sfery okresla sie, podajgc jej promien lub srednice.

Aby utworzy¢ sfere:
Rysuj > Modelowanie> Sfera
Polecenie> SPHERE

1. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Sfera.

2. Okresl srodek kuli.

3. Okresl promien lub srednice.

6.3.9. Torus

Torus powstaje poprzez obrét okregu wokot linii narysowanej w ptaszczyznie okregu i réownolegtej do osi z biezacego

uktadu wspotrzednych (LUW). Rozmiar torusa okresla sie, okreslajgc jego catkowitg srednice lub promien oraz srednice

lub promien rury (obracanego okregu).

Aby utworzyc torus:
Rysuj > Modelowanie> Torus
Polecenie> TORUS

1. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Torus.

2. Okresl srodek catego torusa.
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3. Okresl promien lub Srednice catego torusa.
4. Okresl promien lub $rednice korpusu torusa.

6.3.10. Ostrostup

Mozesz utworzyé czworoscian (tréjscienng piramide) lub czworoscienng piramide. Podstawa piramidy jest zawsze
rownolegta do ptaszczyzny xy biezacego uktadu wspétrzednych (LUW).

Okreslasz rozmiar piramidy, okreslajac punkty podstawy i wierzchotek, rogi gérnej powierzchni lub punkty koricowe
grzbietu.

Aby utworzy¢ ostrostup:
Rysuj > Modelowanie> Ostrostup
Polecenie> PYRAMID

. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Otrostup.

. Okresl pierwszy punkt stanowigcy podstawe piramidy.

. Okresl drugi i trzeci punkt.
. W polu monitu wybierz opcje Czworoscian.
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. Okresl wierzchotek czworoscianu.

6.3.11. Klin

Mozesz tworzy¢ trojwymiarowe kliny sktadajace sie z pieciu ptaszczyzn powierzchni. Okreslasz rozmiar klina, okreslajgc
drugi rog i wysokosc; definiujac klin na podstawie szescianu o danej dtugosci; lub okreslajac dtugosé, szerokosc

i wysokos¢.

Aby utworzy¢ klin:
Rysuj > Modelowanie> Klin
Polecenie> WEDGE

1. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Klin.
2. Okresl pierwszy rég podstawy.
3. Okresl przeciwlegty rég podstawy.

4. Okresl wysokosé.
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6.3.12. Woyciagnij

Polecenie EXTRUDE, wyciaga profile wybranego obiektu wzdtuz wybranej $ciezki, aby utworzy¢ bryty. Elementy, ktére
mozna wyciaga¢, to ptaskie powierzchnie 3D, zamkniete polilinie, wielokaty, okregi, elipsy, zamkniete splajny, piericienie
i regiony. Nie mozna wycigga¢ obiektow zawartych w bloku lub poliliniach, ktére majg przecinajace sie lub
samoprzecinajgce sie segmenty.

Aby utworzy¢ bryte:
Rysuj > Modelowanie> Wyciaggnij
Polecenie> EXTRUDE

1. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Wyciagnij.
2. Wybierz obiekt do wyttoczenia.

3. Wybierz sciezke wyttaczania lub okresl wysokosé.

6.3.13. Przekrec

Polecenie REVOLVE obraca obiekt 2D pod okreslonym katem, aby utworzyé¢ bryty. Osig obrotowa moze by¢ os X, Y
biezgcego UCS, a takze linie, polilinie. Obiekty, ktére mozna obracaé, to zamkniete polilinie, wielokaty, prostokaty, okregi,

elipsy, regiony itd.

Aby utworzy¢ bryte obrotowa:

Rysuj > Modelowanie> Przekre¢

Polecenie> REVOLVE

1. Wybierz Rysuj > Modelowanie > Przekrec.

2. Wybierz obiekt, ktéry chcesz obrécic.

3. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci, aby zdefiniowac o$ obrotu: - Okresl punkt poczatkowy i punkt koncowy. -
Whpisz o i nacisnij Enter, aby wybrac obiekt. - Wpisz x i nacisnij Enter, aby wybrac o$ x. - Wpisz y i nacisnij Enter, aby
wybrac osy.

4. Okresl kat obrotu.
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6.3.14. Bryta 2D

Za pomoca narzedzia Bryta 2D mozesz rysowac obszary o ksztatcie prostokgtnym, tréjkatnym lub czworokatnym,
wypetnione jednolitym kolorem. Domysing metodg jest okreslanie naroznikéw ptaszczyzny. Po okresleniu pierwszych
dwéch naroznikéw, pozostate narozniki sg wyswietlane wraz z rysowaniem ptaszczyzny. Program prosi uzytkownika o

podanie trzeciego punktu, a nastepnie czwartego punktu, w celu scharakteryzowania ksztattu i wymiaréw ptaszczyzny.

Aby narysowac czworokat na ptaszczyznie:

1. Rysuj > Modelowanie > Siatki> Bryta 2D

2. Okresl potozenie pierwszego, drugiego, trzeciego i czwartego punktu, ktdre scharakteryzujg ksztatt i wymiary
pfaszczyzny czworokatne;.

3. Zakonicz polecenie naciskajac Enter.

6.3.15. Rzut ptaski

Polecenie FLATSHOT pozwala na wygenerowanie dwuwymiarowe] reprezentacji wszystkich obiektéw 3D, opartej na
biezgcym widoku. Krawedzie wszystkich bryt statych, powierzchni i siatek 3D sg rzutowane na ptaszczyzne rownolegta do
ptaszczyzny widoku. Nastepnie, dwuwymiarowe reprezentacje tych krawedzi sg wstawiane jako blok na pfaszczyzne XY

aktualnego uktadu wspotrzednych. W celu wprowadzenia dodatkowych zmian, wstawiony blok moze zosta¢ rozwiniety do

poszczegdlnych elementéw sktadowych.
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Okno dialogowe Flatshot (Rzut ptaski)

Miejsce docelowe: Kontroluje, gdzie tworzona jest sptaszczona reprezentacja.

Wstaw jako nowy blok: Okresla wstawienie sptaszczonej reprezentacji jako bloku

w biezgcym rysunku.

Zastgp istniejgcy blok: Zastepuje istniejgcy blok w rysunku nowo utworzonym blokiem.
Wybierz blok: Zamyka tymczasowo okno dialogowe podczas wybierania zastepowanego
bloku w rysunku. Po zakoriczeniu wybierania bloku nacisnij Enter, aby ponownie wyswietlié

blok.

Wybrany/Blok nie wybrany: Wskazuje, czy blok zostat wybrany.

Eksportuj do pliku: Zapisuje blok do pliku zewnetrznego.

Linie pierwszoplanowe: Zawiera kontrolki do ustawiania koloru i typu linii, ktére nie sg
przystoniete w widoku sptaszczonym.

Przestoniete linie

Typ linii: Ustawia typ linii, ktére nie sg przystoniete w widoku sptaszczonym. Przystoniete linie:
Steruje, czy linie, ktdre sg zastoniete na rysunku, sg wyswietlane w widoku sptaszczonym, i
ustawia kolor i typ linii tych zastonietych linii.

Pokaz: Steruje, czy zastoniete linie sg wyswietlane w sptaszczonej reprezentacji. Po wybraniu
tej opcji sptaszczona reprezentacja 2D wysSwietla linie ukryte przez inne obiekty.

Kolor: Ustawia kolor linii, ktére znajdujg sie za geometriag w widoku
sptaszczonym.

Typ linii: Ustawia typ linii, ktére znajdujg sie za geometrig w widoku sptaszczonym.
Uwzglednij krawedzie styczne: Tworzy krawedzie sylwetki dla zakrzywionych
powierzchni.

Utwdrz: Tworzy widok spfaszczony.
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6.3.16. Tworzenie bryt ztozonych

Mozesz tworzy¢ ztozone bryly tréjwymiarowe, taczac, odejmujac i znajdujgc przeciecie dwéch lub wiecej bryt. Za pomoca
polecenia UNION mozesz potaczy¢ catkowitg objetos¢ dwdéch lub wiecej bryt lub dwéch lub wiecej regionéw w obiekt

ztozony.

Aby potaczy¢ bryty:
Modyfikuj> Edycja bryt>Suma
Polecenie> UNION

1. Modyfikuj> Edycja bryt> Suma.
2. 2. Wybierz obiekty, ktére chcesz potgczyé.

Aby odja¢ bryty:
Modyfikuj> Edycja bryt> Rdznica
Polecenie> SUBTRACT

1. Modyfikuj> Edycja bryt> Réznica.
2.Wybierz obiekty, ktére chcesz od siebie odjac.

Aby utworzy¢ cze$¢ wspolna bryt:
Modyfikacja> Edycja bryt> lloczyn
Polecenie>INTERSECT

1. Modyfikuj > Edycja bryt > lloczyn.
2. Wybierz obiekty, ktére chcesz przecigc.

6.3.17. Polysolid (Polibryta)

Polecenie POLYSOLID pozwala na tworzenie bryty 3D w ksztatcie Sciany bezposrednio lub poprzez wybranie istniejgcych
polilinii. Bryte polilinii rysuje sie w ten sam sposob, w jaki rysuje sie polilinie, ktora jest tworzona z ciggtych prostych

i zakrzywionych segmentow.

Po wprowadzeniu polecenia POLYSOLID w wierszu polecen i polu dynamicznego wprowadzania pojawig sie 4 opcje (Obiekt,

Szerokosé¢, Wysokos¢ i Wyréwnaj).

> Typ, Szerokosé¢” lub ,,Wysoko$¢” do ustawienia szerokosci i wysokosci.
> Typ,Wyréwnaj” ustawia wyréwnanie (do lewej, do $rodka, do prawej).
> Gdy zaczniesz rysowaé POLYSOLID po kliknieciu pierwszego punktu, otrzymasz 2 opcje (tuk, Cofnij)
w wierszu polecen i dynamicznym polu wprowadzania. Jesli nie wprowadzisz zadnej z nich, mozesz po

prostu kontynuowac rysowanie linii.

> Jedliwpiszesz ,,tuk” — oferuje 3 opcje (Zamkniecie, Kierunek, Linia). Mozesz narysowac tuk za pomoca

2 punktow lub wprowadzi¢ ,,Kierunek”, aby narysowac tuk za pomocg kierunku stycznosci.
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»  Mozesz réwniez wpisa¢ ,,Zamknij”, aby zamkna¢ bryty wieloicienne lub wpisa¢ ,Linia” aby zmieni¢

z powrotem na linie. Jesli wpiszesz ,,Cofnij” —spowoduje powrét do poprzedniego punktu.

> Jesli wpiszesz ,Obiekt” w polu dynamicznym wybierz obiekt lub w wierszu poleceri, mozesz konwertowac
istniejgce linie, polilinie 2D, tuki i okregi na bryty 3D z domysing wysokoscig, szerokoscig i justowaniem. Ta

funkcja pozwala tylko na zaznaczanie obiektéw jeden po drugim.

PSOLWIDTH : Zmienna systemowa, ustawia domysing szerokos¢ Polysolid 3D.

PSOLHEIGHT: Zmienna systemowa, ustawia domysIng wysokos¢ dla Polysolid 3D.

6.3.18. PLANESURF (Siatka)

Mozesz wprowadzi¢ polecenie PLANESURF lub klikng¢ Wstgzka — Powierzchnia — Siatka, aby utworzy¢ powierzchnie ptaska,
wybierajgc zamkniete obiekty lub okreslajgc przeciwlegte rogi prostokatnej powierzchni. Gdy rogi powierzchni zostang

okreslone przez polecenie, mozesz utworzy¢ powierzchnie rownolegta do ptaszczyzny roboczej.

SURFU / SURFV: Zmienna systemowa, ustawia liczbe linii wyswietlanych na powierzchni

DELOBIJ : Zmienna systemowa, decyduje, czy usungc obiekty definiujace.
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6.3.19. SURFOFFSET (Odsuniecie)

Mozesz wprowadzi¢ polecenie SURFOFFSET aby utworzy¢ réwnolegtg powierzchnie w okreslonej odlegtosci od oryginalnej
powierzchni.

Po wybraniu powierzchni i nacisnieciu Enter w wierszu polecen i polu dynamicznego wprowadzania danych pojawig sie
4 opcje ( Kierunek obrécenia, Obie strony, Bryta, Wyrazenie).

Wstaw Opis 3D Powierzchnia Siatks

o & ¢ <
Odsuniecie Stworz Przekonwertuj Pokaz

' Odsuniecie (SURFOFFSET)

Tworzy rownolegta powierzchnig
powierzchni oryginalnej

»  Mozesz przesung¢ powierzchnie w jednym kierunku (strzatki bedg wyswietlane po jednej stronie powierzchni),

wprowadzajgc odlegtosc lub wybierajgc punkt na rysunku.

Okresl odlegtosc odsunigcia lub
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> Jesli wpiszesz , kierunek obrécenia” — strzatki odwrdcg sie w drugg strone.

200.0000

»  Jesli wpiszesz ,Obie strony”, mozesz przesungé powierzchnie w obu kierunkach (strzatki bedg widoczne po obu
stronach powierzchni).

suniecia lub

> Jesli wpiszesz , bryta”, mozesz wygenerowac powierzchnie jako bryte po przesunieciu

> Jesli wpiszesz ,wyrazenie”, mozesz wprowadzi¢ wzér lub réwnanie, aby okresli¢ odlegtos¢ przesuniecia

powierzchni.
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SURFACEASSOCIATIVITY: Zmienna systemowa, gdy warto$¢ wynosi 1, zostanie wyswietlona opcja Wyrazenie. Ta opcja nie
aktualizuje domysinej wartosci odlegtosci przesuniecia przy nastepnym wprowadzeniu polecenia.
SURFACEMODELINGMODE: Zmienna systemowa. Gdy jej warto$¢ wynosi 1, powierzchnia bedzie powierzchnig NURBS.

6.3.20. CONVTOMESH (konwersja obiektu w siatke)

Aby przekonwertowac odpowiednie obiekty 3D na siatki, mozna wprowadzi¢ polecenie CONVTOMESH lub klikng¢ opcje

Wstgzka — Siatka — Konwertuj do siatki. Podczas konwersji obiekty te zostang jednoczesnie wygtadzone.

Narzedzia gldwne Wstaw Opis 3D Powierzchnia Siatka Uldad

' &5 ' Konwersja Ktow d0 powerzchnl "
[. & Ko Brs) \ { .
Pudetko .. P na Rzut
siathi e~ @ Konwertuj do siatki i plaski
Pierwotne Konwertr= ==+ \Ban e

# Konwertuj obiekty na siatke (CONVTOMESH)

Rysunckl* X -

Konwertu) obiekiy na siatke

Dopuszczalne obiekty obejmuja: bryty, zamkniete polilinie, regiony, Sciany 3D, powierzchnie 3D, siatki wielokatéw.

Gdy trojwymiarowe obiekty , ktére sg wyciggane, rozciggane, wyciggane i obracane za pomoca fukdw, sg konwertowane
na siatki, a liczba $cian i wierzchotkdw po konwersji nie moze by¢ wyswietlana poprawnie.

FACETERMESHTYPE: zmienna systemowa, kontroluje poziom gfadkosci podczas konwersji (jesli typ siatki nie jest
ustawiony na zoptymalizowany, konwertowany obiekt nie jest wygtadzany).

DELOBIJ : Zmienna systemowa, decyduje, czy usung¢ obiekty definiujace.

6.3.21. CONVTOSOLID

Mozesz wprowadzi¢ polecenie CONVTOSOLID, aby przekonwertowa¢ odpowiednie obiekty na bryty 3D.

Dopuszczalne obiekty obejmuja:
> Siatki 3D catkowicie obejmujace objetosé
> Powierzchnie catkowicie obejmujace objetosé

> Zamkniete polilinie i okregi o grubosci innej niz zero; szerokie polilinie muszg mie¢ jednolitg szeroko$¢
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b glowne Wstaw Opis 3D Powierzchnia Siatka

@ Konwersja obiektéw do powierzchni "

&2 Konwersja ¢
@ Konwersja obiektow do powierzchni (CON

# Konwertuj ¢

Ko Przeksztatca obiekt w bryte

Polecenie ma nastepujace ograniczenia:
»  Mozesz wybrac¢ jeden lub wiecej obiektdw, aby przekonwertowac je na bryte. Jesli ktérykolwiek z obiektéw
w zestawie zaznaczen jest nieodpowiedni dla tego polecenia, zostaniesz ponownie poproszony o wybranie obiektow.
»  Nie jest dostepny do konwersji ptaskich powierzchni lub obszaréw o sgsiadujgcych krawedziach na bryty 3D.
» Nie jest dostepny aby przekonwertowa¢ oddzielne obiekty na bryte 3D. Jesli powierzchnie otaczajg obszar
wodoszczelny, mozesz przekonwertowac na bryte za pomocg polecenia SURFSCULPT.

SMOOTHMESHCONVERT: Zmienna systemowa, obstuguje tylko wartos¢ 3. W tej wersji nie bedzie obstugiwany efekt

ptynnosci i optymalizacji.

DELOBJ: Zmienna systemowa, decyduje, czy usungc obiekty definiujgce.

6.3.22. CONVTOSURFACE (Konwersja do powierzchni)

Aby przekonwertowaé odpowiednie obiekty na powierzchnie 3D, mozna wprowadzié¢ polecenie CONVTOSURFACE lub

klikng¢ Wstazka — Siatka — Konwertuj na powierzchnie.

DiekIOw 00 pOWLSr2chn

Przaksatalica obiekly w powierzchnig

Dopuszczalne obiekty obejmuja: Bryty 2D, bryty 3D, obiekty siatkowe, ptaskie sciany 3D, regiony, polilinie o zerowe;j
szerokosci z gruboscig, polilinie o globalnej szerokosci, linie o grubosci, fuki o grubosci, zamkniete krzywe ptaskie.
SMOOTHMESHCONVERT: Ta zmienna systemowa obstuguje tylko wartos¢ 3. W tej wersji ptynnosc i efekt optymalizacji
nie beda obstugiwane.

DEOBIJ: Zmienna systemowa. Gdy warto$¢ wynosi 0/3/-3, obiekty definiujgce nie zostang usuniete . Gdy warto$¢ wynosi
-1/-2, uzytkownicy beda mieli do wyboru dwie opcje usuniecia lub nie. Gdy warto$¢ wynosi 1/2, obiekty definiujgce

zostang usuniete.

6.3.23. CONVTONURBS (Przekonwertuj do NURBS)

Mozesz wprowadzi¢ polecenie CONVTONURBS lub klikng¢é Wstgzka - Powierzchnia — Przekonwertuj do NURBS, aby
przekonwertowac bryty i powierzchnie proceduralne na powierzchnie NURBS. Mozesz rowniez przekonwertowac siatki na
powierzchnie NURBS po przekonwertowaniu ich na bryte lub powierzchnie za pomocg polecenia CONVTOSOLID lub
CONVTOSURFACE.
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Dostepna jest seria nowych funkcjonalnosci do edycji i wyswietlania wierzchotkéw sterujgcych NURBS, takich jak:
CVSHOW: Pokazuje wierzchotki kontrolne. Mozesz dostosowac powierzchnie NURBS, klikajac wierzchotki
kontrolne. W wierszu polecen i dynamicznym polu wprowadzania pojawig sie 4 opcje (Baza, Kopiuj, Cofnij, Wyjdz).

Narzedzia gldowne Wstaw Opés

@ Siatka I'Wyciagng ’
s Wyciagnigoie 7, Praekrec
Odsunigcie Stwoez

o Przeciggnigoe NURBS

Utworz v

= Rysunek1* x 4

> Baza: Przesuwa wierzchotki kontrolne zgodnie z wybranym punktem bazowym i drugim punktem.
> Kopiuj: Kopiuje nowa powierzchnie NURBS i przesuwa ja, oryginat powierzchnia nie zostanie
usunieta.

> Cofnij: Anuluje poprzedni krok.

> Wyijscie: Zatrzymuje dostosowywanie wierzchotkow

kontrolnych.

Ukryj CV: Ukrywa wierzchotki kontrolne.
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e  CVADD: Dodaje wierzchotki kontrolne. Po wybraniu obiektu otrzymasz 2 opcje (Wezty, Kierunek), aby dodaé
wierzchotki kontrolne i ustawic¢ pozycje .
>  Wstaw wezty: Wytgcza wyswietlanie wierzchotkéw kontrolnych i pozwala umiesci¢ punkt bezposrednio na
powierzchni. Ta opcja wyswietla sie tylko, jesli wybierzesz powierzchnie; nie wyswietla sie dla splajnow.
»  Kierunek: Okresla, czy doda¢ wierzchotki kontrolne w kierunku U lub V. Ta opcja wyswietla sie tylko wtedy, gdy

wybierzesz powierzchnie; nie wyswietla sie w przypadku splajndéw.

® CVREMOVE: Usuwa wierzchotki kontrolne. W kazdym kierunku sg co najmniej 2 wierzchotki kontrolne.

DELOBJ: Ta zmienna systemowa zdecydu;j, czy usungé obiekty definiujgce.

6.4. Point Cloud

GstarCAD 2026 obstuguje rozszerzenia plikdw chmury punktéw (.rcp i .rcs) jako zatacznik do rysunku. Chmura punktéow
jest wstawiana w okreslonych wspoéfrzednych, w oparciu o lokalizacje przyciggania obiektu wstawiania. Uzytkownicy mogg
zastosowac kolor obiektu i kolory skanowania RGB do wyswietlania danych chmury punktéw.

pointcioudattach
= POINICLOUDATTACH
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Gdy uzytkownicy dotgczajg dane chmury punktéw, w oknie dialogowym Dotgcz chmure punktéow zostang wyswietlone

nastepujace opcje:

Nazwa: Identyfikuje plik chmury punktow, ktéry nalezy dotgczyé.

Przegladaj: Otwiera okno dialogowe Wybierz chmure punktéw, standardowe okno dialogowe
wyboru pliku, w ktérym mozna znalez¢ i wybrac plik chmury punktéw.

Typ Sciezki:

> Petna éciezka: Uzywana jest petna éciezka okreélonego pliku,
obejmujaca folder gtdwny i wszystkie podfoldery zawierajace
plik chmury punktéw.

> Sciezka wzgledna: Uzywa Sciezki pliku wzglednej do biezacego pliku rysunku, aby odwota¢ sie do
pliku chmury punktéw.

> Brak $ciezki : Uzywa tylko nazwy pliku chmury punktéw do odniesienia. Plik musi znajdowa¢ sie w
tym samym folderze co biezacy plik rysunku.

Typ sciezki

Wzgledna sciezka w
Brak sciezki

Wzgledna sciezka
Pelna sciezka

Wstaw punkt: Okresla lokalizacje na rysunku, w ktérej zostanie dotgczony punkt bazowy chmury

Pun

punktow.

> Okreél na ekranie : Okreéla punkt wstawiania na rysunku docelowym podczas jego wstawiania.

> X, Y,Z: Ustawia wartoéci wspétrzednych punktu wstawiania.

Skala: Okresla wspotczynnik skali dla wstawionej chmury punktow.
> Okreél na ekranie: Okreéla wzgledna skale chmury punktéw podczas jej dotaczania.
> Skala: Ustawia wspétczynnik skali chmury punktéw.

Obrét: Okresla kat obrotu wstawionej chmury punktow.
> Okreél na ekranie: Okresla kat obrotu chmury punktéw przez urzadzenie wskazujace.

> Kat: Ustawia kat obrotu chmury punktéw.
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® Inne opcje:

»  Uzyj lokalizacji geograficznej: Wstawia chmure punktéw na podstawie danych geograficznych
zawartych w pliku chmury punktéw.

»  Zablokuj chmure punktéw: Kontroluje, czy dotaczong chmure punktéw moina przesuwac lub
obracat.

> Powieksz chmure punktéw: Automatyczne powiekszanie do rozmiaréw dotaczonego obiektu
chmury punktéw.

® Pokaz/Ukryj szczegéty: Obejmuje liczbe punktéw, jednostke chmury punktéw i dane chmury

.
punktow.
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6.5. Utworz regiony

Mozesz przekonwertowac zamkniety obiekt na dwuwymiarowy region. Po utworzeniu regionu mozesz go modyfikowaé
za pomocg réznych narzedzi tréjwymiarowych. Mozesz tworzyé regiony z zamknietych obiektéw, takich jak polilinie,

wielokaty, okregi, elipsy, zamkniete splajny i pierscienie.

Aby utworzy¢ region: Region

Rysuj> Region Kolor ByLayer

: . Warcane 0
Polecenie> REGION arstwa
Rodzaj linii By

1. Wybierz Rysuj > Region.

2. Wybierz obiekty, aby utworzy¢ region i nacisnij Enter.
6.6. Utworz chmure rewizyjng

Polecenie REVCLOUD tworzy lub modyfikuje chmurke rewizji. Mozesz utworzy¢ nowg chmurke rewizji, wybierajac dwa
punkty narozne lub punkty wielokatne i przeciggajac kursor.

Mozesz rowniez przekonwertowac istniejgcy obiekt, taki jak okrag, elipsa, polilinia lub splajn, na chmurke rewizji.
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6.7. Utworz linie przerwania

Generuje polilinie i wstawia symbol linii przerywanej. Aby skorzysta¢ z wiasnego bloku dla symbolu linii przerywanej,
nalezy upewnic sie, ze blok zawiera dwa obiekty punktowe na warstwie Defpoints.

Aby utworzy¢ linie przerwania:
Polecenie > BREAKLINE

Qoo
OO0

1. Wprowadz polecenie BREAKLINE w wierszu polecen.
2. Okresl pierwszy i drugi punkt dla linii przerywane;j.
3. Okresl lokalizacje dla symbolu linii przerywane;j.

6.8. Wipeout (Przykryj)

Wypetnienia typu "wipeout" tworzone sg poprzez wykorzystanie istniejgcych wielobokdw, zamknietych polilinii o
szerokosci zero, sktadajacych sie wytgcznie z odcinkdéw linii lub nowych polilinii rysowanych podczas korzystania z
polecenia WIPEOUT. Mozliwe jest réwniez wykorzystanie obiektu kotowego jako wypetnienia "wipeout" lub wybranie
zamknietej polilinii zawierajacej tuki. Przyktadowo, mozna zdekompilowa¢ blok definiujacy ksztatt (np. samochodu), a
nastepnie potgczyc¢ go jako polilinie, wyczyscic te polilinie i zgrupowac ja z definicjg bloku. Nastepnie, umieszczajac jg na

rysunku, uzyskujemy efekt "wipeout" oczyszczonej powierzchni, jak pokazano na ponizszym przyktadzie.
Aby utworzy¢ wipeout:
Rysuj> Przykryj

Polecenie> Wipeout

1. Wybierz opcje Rysuj > Przykryj z menu gtéwnego.

2. Okresl punkt poczatkowy i koncowy kazdego segmentu.

3. Po okresleniu ostatniego punktu koricowego nacisnij klawisz Enter.

6.9. Utworz tabele

Funkcja Table z grupg polecert TABLEDIT\TABLESTYLE\TABLEEXPORT umozliwia teraz tworzenie i modyfikowanie tabeli, a

takze definiowanie formatu tabeli. Mozna eksportowac tabele do pliku CVS i otwierac jg w programie Microsoft Excel

Aby narysowac tabele:
Rysuj>Tabela
Polecenie> TABLE

6.9.1. Okno dialogowe Wstaw tabele

Wprowadz polecenie TABLE i naci$nij ENTER, a zostanie otwarte okno dialogowe ,\Wstaw tabele ”.
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Styl tabeli: Wybierz styl tabeli z biezgcego rysunku, z ktérego chcesz utworzy¢ tabele. Mozesz utworzyé nowy styl tabeli,
klikajgc przycisk obok listy rozwijanej.
Podglad: Kontroluje, czy podglad jest wyswietlany. Jesli zaczynasz od pustej tabeli, podglad wyswietla przyktad stylu tabeli.

Wstawianie: Okresla lokalizacje tabeli.
Okresl punkt wstawiania: Okresla potozenie lewego gérnego rogu tabeli. Mozesz uzyé urzadzenia wskazujgcego lub
wprowadzi¢ wartosci wspoétrzednych w wierszu polecen. Jesli styl tabeli ustawia kierunek tabeli do czytania od dotu do

gbry, punktem wstawiania jest lewy dolny rog tabeli.

Okresl okno: Okresla rozmiar i lokalizacje tabeli. Mozesz uzyé urzgdzenia wskazujgcego lub wprowadzi¢ wartosci
wspotrzednych w wierszu polecen. Po wybraniu tej opcji liczba kolumn i wierszy oraz szerokos¢ kolumny i wysokos$¢ wiersza

zalezg od rozmiaru okna oraz ustawien kolumn i wierszy.

Ustawianie kolumn i wierszy: Ustaw liczbe i rozmiar kolumn i wierszy.

Ikona kolumn: wskazuje kolumny. Ikona wierszy: wskazuje wiersze.

Kolumny: Okre$la liczbe kolumn. Gdy wybrana jest opcja Specify Window
i okreslisz szerokos¢ kolumny, wybrana jest opcja Automatic, a liczba kolumn jest kontrolowana przez szerokos$¢ tabeli.
Jesli okreslono styl tabeli zawierajacy tabele poczatkowg, mozesz wybrac liczbe dodatkowych kolumn, ktére chcesz doda¢

do tej tabeli poczatkowe;j.

Szerokos¢ kolumny: Okresla szerokos¢ kolumn. Gdy wybrana jest opcja Okresl okno i okreslasz liczbe kolumn, wybrana
jest opcja Automatyczny, a szerokos$¢ kolumny jest kontrolowana przez szerokos¢ tabeli. Minimalna szerokos¢ kolumny to

jeden znak.

Wiersze: Okresla liczbe wierszy. Gdy wybrana jest opcja Okresl okno

i okreslisz wysokosc¢ wiersza, wybrana jest opcja Automatyczna, a liczba wierszy jest kontrolowana przez wysokos¢ tabeli.
Styl tabeli z wierszem tytutu i wierszem nagtéwka ma co najmniej trzy wiersze. Minimalna wysokos$¢ wiersza to jeden
wiersz. Jesli okreslono styl tabeli zawierajacy tabele poczatkowg, mozesz wybrac liczbe dodatkowych wierszy danych,

ktore chcesz dodac do tej tabeli poczagtkowe;.
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Wysokos$¢ wiersza: Okresla wysokos¢ wierszy w liczbie wierszy. Wysokos$¢ wiersza jest oparta na wysokosci tekstu
i marginesie komorki, ktére sg ustawione w stylu tabeli. Gdy wybrana jest opcja Okresl okno i okreslisz liczbe wierszy,
wybrana jest opcja Auto, a wysokos$¢ wiersza jest kontrolowana przez wysokos¢ tabeli

Ustaw style komérek: W przypadku stylow tabeli, ktére nie zawierajq tabeli poczatkowej, okresla styl komérki dla wierszy
w nowej tabeli.

Styl komérki pierwszego wiersza: Okresla styl komorki dla pierwszego wiersza w tabeli. Styl komérki Title jest uzywany
domyslnie.

Styl komorki drugiego wiersza: Okresla styl komorki dla drugiego wiersza w tabeli. Styl komorki nagtéwka jest uzywany
domyslnie.

Wszystkie inne style komorek wiersza: Okresla styl komérki dla wszystkich innych wierszy w tabeli. Styl komérki danych

jest uzywany domyslnie.

6.9.2. Okno dialogowe Styl tabeli

Biezacy styl tabeli: Wyswietla nazwe stylu tabeli, ktdry jest stosowany
do tworzonych tabel.

Style: Wyswietla liste stylow tabeli. Biezgcy styl jest wyrdzniony.

Lista: kontroluje zawartosc listy styléw.

Podglad: Wyswietla obraz podgladu stylu wybranego na liscie Style.

Ustaw biezacy: Ustawia styl tabeli wybrany na liscie Style jako styl biezgcy. Wszystkie nowe tabele sg tworzone przy uzyciu
tego stylu tabeli.

Nowy: Wyswietla okno dialogowe Utwodrz nowy styl tabeli, w ktdrym mozna zdefiniowac nowe style tabeli.

Zmien: Wyswietla okno dialogowe Modyfikuj styl tabeli, w ktérym mozna modyfikowac style tabeli.

Usun: Usuwa styl tabeli wybrany na liscie Style. Styl, ktéry jest uzywany w rysunku, nie moze zostac usuniety..

6.9.3. Okno dialogowe Utwodrz nowy styl tabeli

Okresla nazwe nowego stylu tabeli i wskazuje istniejgcy styl tabeli, na ktérym bedzie oparty nowy styl tabeli.
Nazwa nowego stylu: Podaj nazwe nowego stylu tabeli. Zacznij od: Okresla istniejacy styl tabeli, ktérego ustawienia bedg
domysine dla nowego stylu tabeli.

Kontynuuacja: Wyswietla okno dialogowe Utwdrz nowy styl tabeli, w ktdrym mozna zdefiniowac nowy styl tabeli.

6.9.4. Okno dialogowe Nowy i Modyfikuj styl tabeli

Tabela poczatkowa: Pozwala na wybranie tabeli w rysunku, ktdrg chcesz uzy¢ jako przyktad do formatowania stylu tabeli.
Po wyborze tabeli mozesz okresli¢ strukture i zawartosé, ktorg chcesz skopiowac ze wskazanej tabeli do stylu tabeli. Przy
uzyciu ikony Usun tabele, mozesz usungc tabele z aktualnie okreslonego stylu tabeli.

Ogdlne: Okresla nowy styl tabeli lub modyfikuje istniejgcy styl tabeli. Ustawia kierunek tabeli.
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Do6t: Wiersz tytutu i wiersz nagtéwkoéw kolumn sg na gorze tabeli.

Godra: Wiersz tytutu i wiersz nagtéwkoéw kolumn znajdujg sie na dole tabeli.

Style komdrek: Okresla nowy styl komdrki lub modyfikuje istniejacy styl komérki. Mozesz utworzy¢ dowolng liczbe styléw
komorek.

Utworz nowy styl komérki: Uruchamia okno dialogowe Tworzenie nowego stylu komaérki.

Zarzadzanie stylami komérek: Uruchamia okno dialogowe Zarzadzanie stylami komérek.

G

Tabela poczatkowa Style komdrek

e & B e EIRE

Ogdine Ogélne Tekst Obramowania

Kierunek tabeli: Dot e W iasciwosci
Kolor wype Inienia: EELS &
Wyrdwnanie: GS ~
Format: Ogdlne
Typ: Dane ~
Marginesy
Poziomo: 15
Pionowo: 15

(] Scalaj komdrki podczas tworzenia wiersza/kolumny

na | na

Podglad stylu komarki

na | Na

OK Anuluj Pomoc

e Karta Ogolne

Wihasciwosci

Kolor wypetnienia: Okresla kolor tta komorki.

Wyréwnanie: Ustawia justowanie i wyrownanie tekstu w komarce tabeli.

Format: Ustawia typ danych i formatowanie dla wierszy Danych, Nagtéwka kolumn lub Tytutu w tabeli. Klikniecie tego
przycisku wyswietla okno dialogowe Formatowanie komarki tabeli, gdzie mozna dalsze zdefiniowac opcje formatowania.

Typ: Okresla styl komorki jako znacznik lub dane.

e  Marginesy
Poziomo: Ustawia odlegtos¢ miedzy tekstem lub blokiem w komadrce
a lewymi i prawymi krawedziami komarki.
Pionowo: Ustawia odlegtos¢ miedzy tekstem lub blokiem w komérce
a gérnymi i dolnymi krawedziami komarki.
Scalaj komérki przy tworzeniu wiersza/kolumny: tgczy kazdy nowo utworzony wiersz lub kolumne o aktualnym stylu

komarki w jedng komarke. Mozna uzyc¢ tej opcji do utworzenia wiersza tytutu na gérze tabeli.
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e Karta Tekst

Styl tekst: Wyswietla liste dostepnych stylow tekstu.

Styl tekstu: Wyswietla okno dialogowe Styl tekstu, w ktérym mozna tworzy¢ i modyfikowac style tekstu.

Wysokos¢ tekstu: Ustawia wysokos¢ tekstu.

Kolor tekstu: Okresla kolor tekstu. Wybierz Wybierz kolor na dole listy, aby wyswietli¢ okno dialogowe Wybierz kolor.
Kat tekstu: Ustawia kat tekstu. Domysiny kat tekstu wynosi 0 stopni. Mozesz wprowadzi¢ dowolny kat miedzy -359

a +359 stopni.

e Karta Obramowania
Szerokos¢ linii: Ustawia grubos¢ linii , ktéra ma by¢ stosowana do obramowan okreslonych przez klikniecie przycisku
obramowania. Jesli uzywasz duzej grubosci linii, moze by¢ konieczne zwiekszenie margineséw komérek.
Rodzaj linii: Ustawia typ linii , ktéry ma zosta¢ zastosowany do okreslonych przez Ciebie granic. Wybierz Inny, aby
zatadowac niestandardowy typ linii .
Kolor: Ustawia kolor, ktory zostanie zastosowany do obramowan okreslonych po kliknieciu przycisku obramowania.
Na krzyz linie (Podwaéjna linia): Wyswietla obramowanie tabeli w postaci podwadjnych linii.
Odstepy: Okresla odstepy dla obramowan z podwdjng linig

7. Modyfikacja obiektow

Rozmiar, ksztatt i potozenie obiektéw mozna tatwo modyfikowac. Mozesz albo najpierw wprowadzic polecenie,
a nastepnie wybraé obiekty do modyfikacji, albo najpierw wybrac obiekty, a nastepnie wprowadzi¢ polecenie, aby je

zmodyfikowac.

7.1. Usun obiekty

Do usuwania obiektéw mozna uzy¢ polecenia ERASE, niezaleznie od metod uzywanych do zaznaczania obiektow. Aby
przywrdcic¢ usuniete obiekty, nalezy uzy¢ polecenia UNDO. Obiekty mozna usuwac przy uzyciu jednej z nastepujacych
metod: Usun obiekty za pomocg polecenia ERASE, wytnij wybrane obiekty do schowka lub nacisnij DELETE, aby usung¢

wybrane obiekty.

7.2. Kopiuj obiekty

Mozna powielac¢ obiekty w obrebie biezgcego rysunku. Domysing metodg jest utworzenie zestawu zaznaczen,
a nastepnie okreslenie punktu bazowego i punktu przesuniecia dla kopii. Aby skopiowa¢ obiekty w okreslonej odlegtosci,

mozna okresli¢ odlegtoéé bezposrednio, gdy wiaczony jest tryb Ortho lub Sledzenie biegunowe.
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Utworz tylko jedng kopie obiektu jeden raz:

Okresl drugi punkt lub 1453586 < 346°

Wybierz Modyfikuj > Kopiuj z menu gtéwnego.
Wybierz obiekty, a nastepnie nacisnij Enter.

1
2
3. W wierszu polecen wpisz O (Tryb).
4. W wierszu polecen wpisz S (Jedna).
5

Okresl punkt bazowy i punkt przemieszczenia.

Utwarz wiele kopii wybranego obiektu za jednym razem:

Wybierz Modyfikuj > Kopiuj z menu gtéwnego.

Wybierz obiekty, a nastepnie nacisnij Enter.

W wierszu polecen wpisz O (Tryb).

W wierszu polecen wpisz M (Wiele).

Okresl punkt bazowy i punkt przemieszczenia pierwszej kopii.

Okresl punkt przemieszczenia nastepnej kopii.

No s W e

Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij Enter.
7.3. Obiekty lustrzane

Mozesz okredli¢ linie bazowg, aby utworzy¢ odbicie lustrzane za pomocg polecenia MIRROR. Odbicie lustrzane jest
symetryczne wzgledem oryginatu. Tak wiec, jesli chcesz utworzy¢ obiekt symetryczny, musisz narysowac tylko potowe,

a nastepnie utworzyc¢ petny obiekt za pomocg polecenia MIRROR. Oprdcz wybierania punktu poczgtkowego

i koncowego w celu zdefiniowania osi odbicia lustrzanego, mozesz réwniez bezposrednio wybrac obiekty jako o$ odbicia

lustrzanego, takie jak linia, polilinia, linia bloku lub zewnetrzny rysunek odniesienia.

Aby odbi¢ lustrzane obiekty: NACOR e e

1. Wybierz Modyfikuj > Lustro. Linke: PoosioRgt, g | Kl 1oy ., :- P et
2. Wybierz obiekt, a nastepnie nacisnij Enter. ol

Tworay Wavzarg o0 wyliramch

3. Okresl pierwszy i drugi punkt linii lustra.

4. W wierszu polecen, jesli chcesz zachowac oryginalne obiekty, wpisz N; jesli chcesz usung¢ oryginalne obiekty, wpisz Y.
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7.4. Przesunigcie obiektu

Mozesz uzyé przesuniecia (OFFSET), aby skopiowaé wybrane obiekty i wyréwnac je przesunieciem do oryginalnych
obiektow w okreslonej odlegtosci. Mozesz tworzyé przesuniete obiekty za pomocy tukéw, okregow, elips, tukéow

eliptycznych, linii, dwuwymiarowych polilinii, promieni i linii nieskoriczonych.

Aby wykonac kopie z przesunieciem, okreslajac odlegtos¢:

Wybierz Modyfikuj > Odsun.

Okresl odlegtos¢ (wybierz dwa punkty lub wprowadz odlegtosc).
Wybierz obiekt, ktéry chcesz przesunac.

Okresl, po ktérej stronie obiektu chcesz umiesci¢ kopie réwnolegty.

vk w e

Nacis$nij Enter, aby zakoriczy¢ polecenie.

A

- Tekst
~  Odsun (OFFSET)

AnCentrycone oxre ae | Dzywe b

Aby wykonac kopie przesunieta przechodzaca przez punkt:

Wybierz Modyfikuj > Odsun.
W wierszu polecen wpisz T (PrzezPunkt).
Wybierz obiekt, ktéry chcesz przesunac.

Okresl punkt, przez ktory obiekt ma przechodzic.

vk W

Nacisnij Enter, aby zakoriczy¢ polecenie.

7.5. Tworzenie szyku obiektéw

Mozliwe jest utworzenie kopii obiektéw utozonych w szyk prostokatny, kotowy lub wzdtuz sciezki. Kopia ta jest

dynamicznym blokiem, ktéry moze by¢ edytowany w kazdej chwili przy pomocy wstazki lub uchwytow.

= Fywunshi® »

Aby wykona¢ szyk prostokatny:

Zmiana > Szyk prostokatny, Polecenie > ARRAYRECT
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1. Wybierz Zmiana > Szyk prostokatny.
2. Wybierz obiekt, ktéry ma zostaé powielony w szyku, a nastepnie nacisnij klawisz "Enter".
3. W podgladzie tablicy dostosuj odstepy oraz liczbe wierszy

i kolumn.

UWAGA:
Mozesz takze zmieni¢ wartosci w karcie ARRAY w wstgzce.

Aby wykonac szyk biegunowy:
Zmiana > Szyk biegunowy
Polecenie > ARRAYPOLAR

1. Wybierz Zmiana > Szyk biegunowy z menu gtéwnego.

2. Wybierz obiekt, ktory ma zosta¢ powielony w szyku, a nastepnie nacisnij klawisz "Enter".
3. Okresl punkt sSrodkowy (podglad macierzy zostanie wyswietlony).

4. Wprowadz ,,i” (elementy), a nastepnie wprowad? liczbe elementéw w szyku.

5. Wprowadz? ,,a” (kat miedzy), a nastepnie wprowadz kat wypetnienia.

UWAGA:
Edycja tablicy jest réwniez mozliwa poprzez wybranie uchwytu

Aby wykona¢ szyk wzdtuz $ciezki:

Najlepszym sposobem korzystania z szykow wzdtuz sciezki jest utworzenie ich na poczatku. Nastepnie mozna uzy¢ narzedzi
lub "Witasciwosci" wstazki, aby je zmodyfikowac.

Zmiana > Szyk wzdtuz Sciezki

Polecenie > ARRAYPATH

1. Wybierz Zmiana > Szyk wzdtuz sciezki z menu gtéwnego.

2. Wybierz obiekt, ktdry ma zosta¢ powielony w szyku, a nastepnie nacisnij klawisz "Enter".

3. Wybierz obiekt (takie jak linia, polyline, 3D polyline, spline, helisa, tuk, koto lub elipsa), ktéry bedzie stuzyt jako Sciezka
dla szyku.

4. Okresl sposdb roztozenia elementéw wzdtuz Sciezki.

5. Przesuwaj kursor wzdtuz Sciezki, aby dostosowac elementy.

6. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

7.6. Przesun obiekty

Obiekty mozna przenosi¢ w nowe miejsce bez ich zmiany. Mozna wykonac polecenie MOVE, a nastepnie wybrac obiekt

(1) do przeniesienia; okresli¢ punkt bazowy (2) i punkt przemieszczenia (3). Obiekt zostanie przeniesiony z punktu 2 do
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Przesun (MOVE)

= Rysunek1*
Preesuwa obekty na clredony odleglosd w okrefionyrm kiemunku

Aby przesungc¢ obiekty:

Narzedzia gtéwne > Zamiana > Przesun
Polecenie > MOVE

1. Wybierz polecenie Zamiana > Przesur z menu gtéwnego.
2. Wybierz obiekty, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.
3. Okresl punkt bazowy i punkt przesuniecia.

Aby przesung¢ z punktem bazowym:

Narzedzia gtéwne > Zamiana > Przesun
Polecenie > MOVE

1.Wybierz obiekt.
2.Kliknij punkt bazowy, aby go zaznaczyé.

3.Przeciagnij obiekt w miejsce, w ktdre chcesz go przeniesc i nacisnij przycisk Kliknij, aby zwolni¢.
7.7. Przekre¢ obiekty

Wybrane obiekty mozna obraca¢ wokét okreslonego punktu. Kat obrotu mozna okresli¢ poprzez wskazanie punktu na
rysunku lub bezposrednie wprowadzenie wartosci kata. Kierunek obrotu obiektéw zalezy od wprowadzonej wartosci

dodatniej lub ujemne;j.

Trvinnn ¥

+, Przekrec (ROTATE)

Obraca obisay wokdl punkiu bazoweqo

Aby przekreci¢ obiekty:
1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Obrét z menu gtéwnego.

2. Wybiez obiekt do zmiany i nacisnij klawisz ENTER.
3. Okresl punkt bazowy i kat obrotu.
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Aby obracié zbior zaznaczen wzgledem kata bezwzglednego:

Wybierz Modyfikuj > Obrét z menu gtéwnego.
Woybierz obiekty, a nastepnie nacisnij Enter.
Okresl punkt bazowy.

W wierszu polecen wpisz R (Odniesienie).

A A -

Okresl odniesienie i nowy kat.
7.8. Dopasowanie obiektow
Za pomocg polecenia ALIGN mozna wyrownywac obiekty wzgledem siebie, przesuwajac je lub obracajac.

Narzedzia gtéwne Wstaw Opis Powierzchnia Siatka

NG A- |

v

Linia Prostokat Okrag  kuk N~ Wyréwnaj

Rysuj ¥ Zmiana ¥ « Dopasuj

co | Rysunek1* X+
Uporzadkuj

Aby wyréwnac i obiekt do innego jako odniesienie:

Wybierz Modyfikuj > Dopasuj z menu gtéwnego.
Wybierz obiekt i nacisnij Enter.
Okresl pierwszy punkt zrodtowy.

Okresl punkt docelowy.

vk W

Nacisnij Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

7.9. Skalowanie obiektow

Za pomocy polecenia SCALE mozna skalowaé proporcjonalnos¢ wybranych obiektow. Mozna wpisaé wspodtczynnik skali
lub okresli¢ punkt bazowy i odlegtos¢, aby powiekszy¢ obiekty. Wspotczynnik skali wiekszy niz 1 powieksza obiekt, a

wspotczynnik skali mniejszy niz 1 pomniejsza obiekt.

Narzedaia glowne Wstaw Opis

Lirea  Prostokat Okrag Luk

Rysuj ¥

=— Rysunekl* X -

—_— |

swobodna skala
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Aby skalowa¢ o okreslong wartos¢:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Skala z menu gtéwnego
2. Wybierz obiekt i nacisnij klawisz ENTER

3. Okresl punkt bazowy.

4. Okresl wspétczynnik skali

7.10. Przedtuzenie obiektow

Mozna zmieni¢ dtugos¢ elementdw lub kat zawarty w tukach. Rezultaty sg podobne do rozszerzania i przycinania.

Polecenie to nie ma wptywu na zamkniete elementy.

Aby zmieni¢ dtugos¢ obiektu przez przecigganie:

1. W wierszu polecen wpisz LENGTHEN.

2.W wierszu polecen wpisz DY (Dynamicznie).
3.Wybierz obiekt, ktéry chcesz zmienic.

4.0kresl nowy punkt koncowy lub kat witgczenia.

7.11.  Rozcigganie obiektow

Podczas rozciggania obiektow, nalezy okresli¢ punkt bazowy oraz punkt przemieszczenia. Zaleca sie wykorzystanie
narzedzia przecinajacego zaznaczenie do wybrania pozgdanych obiektéw. Mozliwe jest rdwniez rozcigganie obiektow za

pomocg edycji uchwytow.

Rozclagni] (STRETCM)

NOZciagi COMKLY pezacie

Aby rozciggna¢ obiekt:

1.Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Rozciggnij z menu gtéwnego lub wprowadz polecenie STRETCH.
2.Wskaz obiekt i nacisnij klawisz ENTER.
3.0kresl punkt bazowy.

4.0kresl punkt przemieszczenia.

Aby rozciggnac obiekt za pomocg uchwytéw:

1.Wybierz obiekt.
2.Kliknij uchwyt, aby go aktywowac.
3.Przeciggnij uchwyt.

4 Kliknij, aby zwolnic.
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7.12.  Utnij obiekty

Mozliwe jest przyciecie lub obciecie obiektéw w taki sposéb, aby konczyly sie na jednej lub wielu domniemanych
krawedziach ciecia okreslonych przez inne obiekty. Mozliwe jest przyciecie tukéw, okregdw, linii, niezamknietych polilinii

oraz promieni.

Ry ¥

Utnlj (TRIM)

= Rysunek?* »

Przycina abisity o napotkana raweda inmych obseitaw

Aby ucigc obiekt:

1. Wybierz Modyfikuj>Utnij z menu gtéwnego.

2. Zaznacz jedng lub wiecej krawedzi tnacych, a nastepnie nacisnij Enter.
3. Wybierz obiekt do przyciecia.

4. Nacisnij Enter, aby zakoniczy¢ polecenie.

Aby przycig¢ kilka obiektéw przy uzyciu metody zaznaczania krawedzi:

Wybierz Modyfikuj > Utnij z menu gtdwnego.

Wybierz jedng lub wiecej krawedzi tnacych, a nastepnie nacisnij Enter.
W wierszu polecen wpisz F (Plot).

Okresl pierwszy punkt krawedzi.

Okresl drugi punkt krawedzi.

A e o

Nacisnij Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

7.13.  Wydtuzenie obiektow

Obiekty mozna rozszerzac tak, aby konczyty sie na granicy zdefiniowanej przez inne obiekty. Mozna rozszerzac¢ tuki, linie,

dwuwymiarowe polilinie i promienie. tuki, okregi, elipsy, linie, splajny, polilinie, promienie, nieskoriczone linie i rzutnie na

karcie Uktad mogg dziata¢ jako krawedzie graniczne.

= Rysumek1* x

Wydluz (EXTEND)

Widiiza oblekty dO Krawodz! (nmyeh Obeednon
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Aby wydtuzy¢ obiekty:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Wydtuz (EXTEND) w menu gtéwnym.
2. Wybierz obiekt do ktérego obiekty beda wydtuzane i nacisnij klawisz ENTER.
3. Wybierz obiekty wydtuzane

4. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

Aby wydtuzyé do domysinej granicy:

1. Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Wydtuz w menu gtéwnym.

2. Wybierz jedng lub wiecej krawedzi granicy, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.
3. W linii polecent wprowad? E (Edge).

4. W linii polecen wprowadz E (Extend).

5. Naciénij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

Aby rozszerzy¢ kilka obiektéw przy uzyciu metody wyboru krawedzi:

. Wybierz Narzedzia gtéwne > Zmiana > Wydtuz w menu gtéwnym.

. Wybierz jedng lub wiecej krawedzi granicy, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.
. W linii polecen wprowad? F (Fence).

. Okresl punkt poczatkowy linii granicznej.

. Okresl punkt zatamania linii krawedzi (jezeli wymagany)

. Okresl punkt koncowy linii krawedzi.

N o o A WN

. Nacisnij klawisz "ENTER", aby zakonczy¢.

7.14. Przerwanie obiektu

Mozesz tamac tuki, okregi, elipsy, linie, polilinie, promienie i linie nieskoriczone. Podczas tamania jednostek musisz
okresli¢ dwa punkty tamania. Domyslnie punkt, ktérego uzywasz do zaznaczenia jednostki, staje sie pierwszym punktem
tamania; mozesz jednak uzy¢ opcji pierwszego punktu tamania, aby wybra¢ punkt tamania inny niz ten, ktéry zaznacza

jednostke.

= Rysumekl® x

obiekt miedzy dwoma punktami

Aby przerwac obiekt:

1. Wybierz Modyfikuj > Przerwij (BREAK) z menu gtéwnego.
2.  Woybierz obiekt.

3. Okresl drugi punkt przerwania.
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Aby wybra¢ obiekt, a nastepnie okresli¢ dwa punkty przerwania:

1. Wybierz Modyfikuj > Przerwij (BREAK) z menu gtéwnego.
2. Wybierz obiekt.

3. W wierszu polecen wpisz F (Pierwszy punkt).

4. Okresl pierwszy i drugi punkt przerwania.

7.15. Tworzenie fazowania

Mozesz potgczy¢ dwa nieréwnolegte obiekty, wydtuzajac je lub przycinajac, a nastepnie tagczac je linig, aby utworzyc Scietg
krawedz. Mozesz fazowac linie, polilinie, promienie i linie nieskoriczone. Podczas tworzenia fazy mozesz okresli¢, jak
daleko przycigé obiekty od ich przeciecia (metoda odlegtos¢- odlegtosé ) lub mozesz okresli¢ dtugosc fazy i kat, jaki tworzy
wzdtuz pierwszego obiektu (metoda odlegtosé-kat).

Podczas fazowania polilinii mozna fazowac wiele segmentéw znajdujacych sie pomiedzy dwoma wybranymi segmentami
polilinii lub catg polilinie.

Narzedaia gidwie Opis 3D wierzchnia - Uidad Widok

Linia Prostokat Okrag  tuk  — LI T-kst  Wyrniar

- - -

Rysuy ¥ Zmia Opis ¥

=  Rysunek!* X -

Fazu] (CHAMFER)

SCina wrawedzie abeekidw

Aby sfazowaé dwa obiekty za pomoca metody odlegtos¢-odlegtosc:

Wybierz Modyfikuj > Fazuj (CHAMFER) z menu gtéwnego.
W wierszu polecen wpisz D (Odlegtosé).

Okresl pierwszg odlegtos¢ fazowania.

Okresdl drugg odlegtos¢ fazowania.

Wybierz pierwszy obiekt do fazowania.

AN o

Woybierz drugi obiekt do fazowania.

Aby sfazowaé dwa obiekty za pomoca metody odlegtosci i kata:

1. Wybierz Modyfikuj > Fazuj z menu gtéwnego.
2. W wierszu polecen wpisz A (Kat).

3. Okresl dtugosc fazowania w pierwszym wierszu.
4. Okresl kat fazowania w pierwszym wierszu.

5. Wybierz pierwszy obiekt do fazowania.

6. Wybierz drugi obiekt do fazowania.
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Aby sfazowac¢ wybrane wierzchotki polilinii:

1. Wybierz Modyfikuj > Fazuj z menu gtéwnego.
2. Wybierz segment polilinii, w ktérym chcesz rozpoczaé fazowanie.

3. Wybierz drugi segment polilinii, w ktérym chcesz zakonczy¢ fazowanie.
Aby sfazowac wszystkie wierzchotki polilinii:

1. Wybierz Modyfikuj > Fazuj z menu gtéwnego.
2. W wierszu polecen wpisz P (Polilinia).
3. Wybierz polilinie.

7.16. Tworzenie zaokraglenia

Mozesz utworzy¢ zaokrgglenie za pomocg polecenia FILLET. To polecenie mozna zastosowac do obiektow takich jak tuki,
okregi, elipsy, linie, polilinie, promienie, splajny lub linie konstrukcyjne. Zaokraglenie to tuk, ktéry tgczy dwa obiekty
ptynnie i ma okreslony promien. Przed utworzeniem zaokraglen nalezy upewnié sie, ze odlegtos¢ miedzy kazdym
wierzchotkiem jest wystarczajgco dtuga, aby pomiesci¢ promien zaokraglenia w celu wstawienia tuku zaokraglenia. Gdy
promien zaokraglenia jest ustawiony na O, nie sg wstawiane zadne tuki zaokraglenia. Jesli dwa segmenty polilinii sg

rozdzielone jednym segmentem tuku, system usuwa ten segment tuku i wydtuza linie, aby sie przecinaty.

Uktad Widok

St Wymiar

Za0krao
Rysu1 ¥ r/ | Ops ¥

Rysunek1® X -4 Fan | Zaokragl (FILLET)

Zsokragla krawedzie obiekiow

Aby utworzy¢ zaokraglenie:

1. Wybierz Modyfikuj > Zaokragl z menu gtéwnego.
2. W wierszu polecen wpisz R (Promien).
3. Okresl promien zaokraglenia.

4. Wybierz pierwszy i drugi obiekt

Aby zaokragli¢ cafg polilinie:

1. Wybierz Modyfikuj > Zaokragl z menu gtéwnego.
2. W wierszu polecen wpisz P (Polilinia).

3. Wybierz linie tamana.

133



Aby zaokragli¢ wybrane wierzchotki polilinii:

1.Wybierz polecenie Modyfikuj > Zaokragl z menu gtéwnego.
2.Wybierz segment polilinii, w ktérym chcesz rozpocza¢ zaokraglenie.
3.Wybierz drugi segment polilinii, w ktédrym chcesz zakoriczyé zaokraglenie.

7.16.1. Przycinanie i wydtuzanie obiektéw zaokraglonych

Podczas wykonywania zaokraglenia mozna wybra¢ opcje Przytnij, aby zdecydowa¢, czy wybrane krawedzie zostang
przedtuzone do punktéow koricowych tukéw zaokraglenia. Domyslnie wszystkie obiekty z wyjatkiem okregéw, elips,
zamknietych polilinii i splajnéw sg przycinane lub rozszerzane podczas wykonywania zaokraglania.

7.16.2. Kombinacje linii zaokraglenia i polilinii

Jesli obiektami do zaokraglenia sg linia i polilinia, linia lub jej przedtuzenie musi przecinaé sie z jednym z segmentow
polilinii. Przy wigczonej opcji Utnij (TRIM), zaokraglone obiekty tgczg sie z zaokraglonym tukiem, tworzac nowg polilinie.

7.16.3. Zaokragl linie réwnolegte

Mozesz zaokraglac linie rownolegte, promienie i linie nieskoriczone. Pierwszy element musi by¢ linig lub promieniem, drugi
element moze by¢ linig, promieniem lub linig nieskoriczona. Srednica tuku zaokraglenia jest zawsze réwna odlegtosci

miedzy elementami réwnolegtymi. Biezgcy promien zaokraglenia jest ignorowany.

7.16.4. Odwroéc zaokraglenie

Odwrdcone zaokraglenie ma bardzo szeroki zakres zastosowan, szczegdlnie w budownictwie i przemysle meblarskim.

Polecenie FILLET oferuje teraz nowg opcje o nazwie Odwrdc. Za pomoca tej opcji mozna utworzy¢ odwrotne zaokraglenie.

7.17. Rozdzielenie obiektow ztozonych

Poprzez polecenie EXPLODE mozesz przekonwertowac ztozony element, taki jak blok lub polilinia, z pojedynczego bytu na
jego czesci sktadowe. Rozbicie polilinii, prostokata, pierscienia, wielokata, wymiaru lub linii odniesienia redukuje go do
zbioru pojedynczych elementéw linii i tukdw, ktdre nastepnie mozesz modyfikowaé indywidualnie. Bloki s3 konwertowane

na pojedyncze obiekty, ewentualnie wigczajac inne, zagniezdzone bloki, ktére tworzyty oryginalny byt.
Z ponizszymi wyjgtkami, rozbicie obiektu zazwyczaj nie ma widocznego wptywu na rysunek.:

- Jesli oryginalna polilinia miata szerokos¢, informacja o szerokosci zostanie utracona podczas jej rozbicia.

- Jesli rozbijesz blok zawierajacy atrybuty, atrybuty zostang utracone, ale oryginalne definicje atrybutéw zostang
zachowane.

- Kolory, typy linii , grubosci linii i style drukowania przypisane metodg BYBLOCK mogg sie réznic¢ po rozbiciu jednostki,

poniewazprzyjma domyslny kolor, typ linii, grubos¢ linii i styl drukowania do momentu wstawienia do innego bloku.
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7.18. Modyfikacja polilinii

Obiekty takie jak prostokaty, wielokaty i pierscienie, a takze obiekty tréjwymiarowe takie jak piramidy, walce i kule, s
edytowalnymi poliliniami. Aby zmodyfikowaé polilinie, wykonaj polecenie PEDIT. Dostepne opcje réznia sie

w zaleznosci od tego, czy wybrana polilinia jest obiektem dwuwymiarowym czy tréjwymiarowym. Jesli wybrany obiekt
nie jest polilinig, narzedzie Edytuj polilinie zapewnia opcje przeksztatcenia go w polilinie. Mozesz przeksztafci¢ tylko tuki i
linie w polilinie. Jesli kilka tukéw lub linii jest potgczonych punktami koricowymi, wszystkie mozna zaznaczy¢

i przeksztatci¢ w jedna polilinie.

7.19. Modyfikacja multilinii

Mozesz uzy¢ metod, takich jak typowe polecenia edycji, polecenie edycji wielolinii i style wielolinii, aby edytowac
wielolinie lub ich elementy. Mozesz uzy¢ polecenia MLEDIT, aby doda¢ lub usuna¢ wierzchotki dla wielolinii, kontrolowa¢
sposéb, w jaki dwie wielolinie sie przecinajg (ksztatt krzyza i litery T, ktére mozna zamkng¢, otworzy¢ lub scali¢), dodac styl
wielolinii lub ustawié wielolinie z istniejgcego stylu wielolinii, takiego jak liczba elementdw, kolor, typ linii, grubosc linii i

przesuniecie kazdego elementu.

7.20.  Clip (Przytnij)

Polecenie CLIP przycina blok, odniesienie zewnetrzne, obraz, obszar widoku i podktad (PDF lub DGN) do okreslonej granicy.
Mozna go uzy¢ do zastgpienia polecen XCLIP, IMAGECLIP, VPCLIP, PDFCLIP, DGNCLIP.

7.21. Dodaj wybrane

Za pomoca tej funkcji mozna utworzy¢ nowy obiekt tego samego typu i o takich samych wiasciwosciach (takich jak kolory,
warstwy, grubos¢ linii , rodzaj linii i wspdtczynnik skali) jak zaznaczony obiekt, ale z innymi wartosciami geometrycznymi.
Na przyktad podczas tworzenia obiektow na podstawie wybranych okregdw wykorzystywane sg ogdlne wiasciwosci

okregu, takie jak kolory i warstwy, ale uzytkownik jest proszony o podanie srodka i promienia nowego okregu.

Kroki korzystania z ADDSELECTED:
1. Wybierz obiekt, na ktdrym bedzie bazowat nowy obiekt.
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2. Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz ,,Dodaj wybrane”.
3. Utwdrz obiekt podobny do wybranego obiektu zgodnie z instrukcjami.

7.22.  Multiple (Wiele)

Wykonuje polecenie powtarzalnie, unikajac naciskania klawisza enter lub spacji. Poniewaz to polecenie powtarza tylko
nazwy polecen, wszystkie parametry muszg by¢ okreslone za kazdym razem. Jesli chcemy narysowaé wiecej niz jeden
okrag, mozemy wpisa¢ MULTIPLE, nacisna¢ ,ENTER”, a nastepnie wpisa¢ CIRCLE i ,,ENTER”, mozemy narysowac wiele

okregdw bez koniecznosci wpisywania ponownego polecenia.

7.23.  SETBYLAYER (Ustaw wedtug warstwy)

Zmienia nadpisania wtasciwosci wybranych obiektéw na ByLayer, w tym kolor, typ linii, grubos¢ linii i materiaty.

7.24. MKSHAPE

Polecenie MKSHAPE tworzy definicje ksztaftu na podstawie wybranych obiektow. Mozesz tatwo tworzyé niestandardowe
typy linii. Jesli utworzysz ksztatt, ktéry przekracza 2200 bajtéw danych, MKSHAPE utworzy ztozone ksztatty geometryczne,
aby utworzy¢ pojedynczy ksztatt.

1. Utwodrz obiekt poliliniowy, np. linie, prostokat, okrag lub obiekt zamkniety.

2. Wpisz polecenie MKSHAPE, aby zapisac plik .shp z prawidtowg nazwa ksztattu.

3. WprowadZ nazwe ksztattu i wartos$¢ rozdzielczosci (nizsza warto$¢ oznacza zdegradowany ksztatt polilinii, wyzsza

wartos¢ oznacza podobny ksztatt do oryginalnej polilinii).
4. Okresl punkt wstawiania w obszarze rysunku, wybierz utworzong linie famang i nacisnij Enter.
5. Jesli chcesz wstawi¢ utworzony nowy ksztatt, wykonaj polecenie SHAPE i wprowadz jego nazwe.

6. Okresl punkt wstawiania, skale i obrot.

8. Opisy i etytkiety

8.1 Tworzenie tekstu

Tworzenie tekstu, tekstu wielowierszowego oraz jednowierszowego oraz wielolinii odniesienia.

8.1.1 Tekst jednowierszowy

Polecenie TEXT umozliwia tworzenie tekstu jedno- lub wielowierszowego. Kazda linia tekstu jest niezaleznym obiektem,
ktory mozna modyfikowac. Przed wpisaniem tekstu okresla sie styl tekstu oraz sposéb jego wyréwnania w monicie

polecenia TEXT.
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Po wpisaniu znakéw nalezy nacisngé¢ ENTER, a nastepnie wprowadzi¢ znaki dla kazdego kolejnego wiersza tekstu. Podczas

tworzenia tekstu jednoliniowego mozliwe jest réwniez rozciggniecie lub $cisniecie okreslonego obiektu tekstowego w

zadanej przestrzeni poprzez wybranie opcji Align lub Fit w monicie polecenia TEXT.

Aby utworzy¢ tekst:

1. Wybierz > Tekst > Jednowierszowy z menu gtéwnego

2. Okresl punkt poczgtkowy tekstu.

3. Okresl wysokos$¢ tekstu.

4. Okresl kat obrotu tekstu.

5. Wpisz tekst, a na koricu kazdej nowej linii naci$nij Enter.
6. Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij ponownie Enter.

Aby okresli¢c wyréwnanie tekstu jednowierszowego:

1. Wybierz > Tekst > Pojedynczy tekst z menu gtéwnego.

2. W wierszu polecen wpisz J (Justifytext) i nacisng¢ ENTER.

3. Wybierz opcje wyréwnania BR, aby wyréwnac tekst do
prawego dolnego rogu.
4. Wpisz tekst, a na konicu kazdej nowej linii nacisng¢ Enter.

5. Aby zakonczyé polecenie, nacisnij ponownie Enter.

8.1.2  Tekst wielowierszowy

Jedenowierszowy

TREAMET  Wysokiadd tekatus 1 5NN Oplemgs  Kie

Tekst wielowierszowy sktada sie z jednej lub kilku linii tekstu albo akapitow, ktére mieszczg sie w okreslonej szerokosci

ramki. Podczas tworzenia tekstu wielowierszowego nalezy najpierw okresli¢ szerokos¢ ramki akapitu poprzez wskazanie

przeciwlegtych naroznikdw prostokata. Tekst zostaje automatycznie zawiniety, aby zmiescit sie w obrebie tej ramki. Po

zdefiniowaniu obramowania tekstu zostaje otwarty edytor tekstu w miejscu (In-Place Text Editor), ktéry sktada sie z pola

tekstowego oraz paska formatowania tekstu. W polu tekstowym mozna wpisaé tekst oraz zmienic jego styl za pomoca

paska formatowania.
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Aby utworzy¢ tekst wielowierszowy:

1. Wybierz Tekst > Tekst wielowierszowy z menu gtéwnego.
2. Zaznacz pierwszy i drugi naroznik obszaru tekstowego.
3. W oknie Tekst wielowierszowy wpisz zgdany tekst.

4. Aby utworzy¢ akapity, nacisnij Enter i kontynuowac pisanie.

Uwaga: Pozostate funkcje tekstu opisane sg w podreczniku narzedzi Express.

W pasku narzedzi nalezy wprowadzi¢ nastepujgce zmiany formatowania:

1. Aby zmieni¢ czcionke zaznaczonego tekstu, wybierz czcionke z listy.

2. Aby zmieni¢ wysokos$¢ zaznaczonego tekstu, wybierz nowg wartos¢ w polu Wysokos¢.
3. Aby zastosowac kolor do zaznaczonego tekstu, wybierz kolor z listy Kolor.

4. Kliknij OK na pasku narzedzi lub nacisnij Ctrl + Enter.

Wyréwnanie tekstu wielowierszowego: Mozna okresli¢ punkt zaczepienia w lewym gérnym rogu, na srodku u goéry, w
prawym goérnym rogu, po lewej stronie na srodku, na srodku, po prawej stronie na srodku, w lewym dolnym rogu, na
srodku u dotu lub w prawym dolnym rogu. Tekst wielowierszowy moze by¢ uktadany od lewej do prawej, od prawej do

lewej, z géry na dot lub z dotu do géry.

Formatowanie znakéw w teksécie wielowierszowym: Podczas
tworzenia tekstu wielowierszowego mozna przypisaé¢ nowe wartosci do
zaznaczonych elementow, aby zastgpi¢ ustawienia domysine. Mozna
okresli¢ podkreslenie, pogrubienie, kolor i czcionke dla pojedynczych

lub wielu znakdw oraz rézng wysokosc tekstu.

00 oo 0o

Woeciecie tekstu wielowierszowego i uzycie tabulatoréw: Mozina

kontrolowaé wyglad obiektéw tekstowych oraz tworzyé listy poprzez u
okreslenie pozycji tabulatorow i wciec tekstu |e OWIGFSZOwy

= Porklcty i nune

Okreslenie odstepu miedzy wierszami: Odstep miedzy wierszami tekstu wielowierszowego to Al oy mese

odlegtos$¢ miedzy linig bazowa jednego wiersza a linig bazowg nastepnego. Mozna klikngc '
prawym przyciskiem myszy w polu tekstowym i wybra¢ Akapit, aby okreslic zgdany odstep

miedzy wierszami, gdy kursor znajduje sie w ramce tekstowe;j.




Tworzenie znakéw ukfadanych jeden nad drugim: Tekst uktadany jeden nad drugim to tekst lub utamek stosowany do
oznaczania tolerancji lub jednostek miar. Przed utworzeniem tekstu uktadanego nalezy uzyé specjalnych znakéw, ktére
wskazujg miejsce uktadania dla wybranego tekstu. Ponizej —© '™~ '

Betaoy o w0, a2

przedstawiono specjalne znaki i sposéb tworzenia tekstu o
), Aextaon

Sl sk (ataw bietac

uktadanego: i u~=-~ o =
-Slash (/): Uktada tekst pionowo i oddziela go pozioma linia. o

- Znak kratki (#): Uktada tekst diagonalnie i oddziela go linia

ukosna . e Banacs s StA

Ddberdcors Vgt larem aroveh e

- Daszek (*): Tworzy stos tolerancji, ktory jest uktadany

pionowo i nie jest oddzielony linia. AaBbCC . bt

Mozna réwniez uzy¢ przycisku Stos na pasku narzedzi, aby

Larbon Porsas

utworzy¢ tekst uktadany jeden nad drugim.

8.2 Praca ze stylami tekstu

Styl tekstu jest stosowany do obiektdw tekstowych. Styl tekstu umozliwia kontrolowanie czcionki, rozmiaru, kata, kierunku
oraz innych cech tekstu. Domyslnie aktualnym stylem tekstu jest STANDARD, a aby zastosowac inne style, nalezy ustawic
je jako aktualne. Styl tekstu STANDARD posiada nastepujace wiasciwosci domysine:

- Nazwa stylu — Nazwa stylu moze sktadaé sie z maksymalnie
255 znakéw

- Nazwa czcionki — Nazwa fontu wykorzystanego w stylu

G S teksty

.. . .. . . , . Baacy sy iy Sardlad
- Uzyj wielkiej czcionki — Pozwala zastosowaé powiekszong  aw
Caoorda

Aevvddhve I e Lintaw ey

czcionke w stylu - 'f,:.;:x«. - —;n
- Rozmiar — Wysokos¢ tekstu
- Kat pochylenia — Pozwala okresli¢ kat pochylenia tekstu "": e

- Odwrdécony — Pozwala obrdcié tekst

Warytee orbe

- Wstecz — Pisze tekst od tytu Beraze nazn Sos

Ochardoory

AaBbCc [

Voo arnd saerckoko

- Pionowy — Pisze tekst w pionie

Aby utworzyc styl tekst

1. Wybierz Format > Styl tekstu z menu gtéwnego.

2. Kliknij Nowy, wpisz nazwe nowego stylu tekstu, a nastepnie kliknij OK.

3. W sekcji Pomiar tekstu okres| wysokos¢ tekstu, wspotczynnik szerokosci oraz kat pochylenia.
4. W sekcji Czcionka tekstu wybierz nazwe i styl czcionki, ktére majg by¢ uzyte.

5. Kliknij Zastosuj, a nastepnie OK.
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8.3 Tworzenie wielolinii odniesienia

8.3.1 Odniesienia

Odniesienie to linia lub krzywa (spline) z grotami strzatek na jednym koricu oraz adnotacjami (Mtext, blokami oraz
tolerancjami) na drugim koricu. Zazwyczaj grot strzatki umieszcza sie w punkcie poczgtkowym. Adnotacja, utworzona jako

tekst wymiarowy, znajduje sie bezposrednio obok punktu koricowego.

Aby utworzy¢ odnosnik i adnotacje:

1. Wybierz Wymiar > Linia odniesienia z menu gtéwnego.

2. Okresl punkt poczgtkowy linii odniesienia.

3. Okresl punkt kornicowy segmentu linii odnosnika.

4. Okresl dodatkowe punkty koricowe segmentdw linii odniesienia.

5. Po okresleniu ostatniego punktu koricowego nacisnij Enter.

6. Wpisz adnotacje i nacisnij Enter, aby przejs¢ do kolejnej linii tekstu adnotacji.

7. Naci$nij Enter, aby zakonczy¢ polecenie.

8.3.2  Wielolinia odniesienia

Wielolinia odniesienia (Multileader) stuzy do dotgczania adnotacji do wielu linii odnosnika. Wielolinia odniesienia moze
by¢ uzywany do przekazywania dodatkowych informacji lub specjalnych instrukcji w okreslonym punkcie lub obszarze
rysunku. Posiada takze rozszerzone mozliwosci, takie jak uzycie tekstu wielowierszowego lub blokéw jako zawartosci
odnosnika na rysunku. Ta wersja obstuguje peten zestaw opcji wielolinii odniesienia, takich jak Dodaj odniesienie, Usun

odniesienie, Dopasuj oraz Zbierz.

WIELOLINIA

thowy 1indl odnlestents
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Tebds [ Wyodnt

Edycja wielolinii

8.4 Edycja tekstu

8.4.1 Zmiana tekstu

Wszystkie obiekty tekstowe mozna przesuwac, obraca¢, usuwac oraz kopiowaé, tak jak inne obiekty. Ich wtasciwosci

mozna zmienia¢ w panelu Wtasciwosci. Do modyfikacji tekstu jednowierszowego dostepne sg dwie metody:

- Aby zmienic tylko zawartos¢ tekstu, uzyj polecenia DDEDIT.
- Aby zmienic styl tekstu, potozenie, rozmiar i zawartos¢, uzyj polecenia PROPERTIES, ktére otwiera palete Wtasciwosci,

umozliwiajacg wprowadzenie odpowiednich ustawien.

Aby edytowac tekst jedno- lub wielowierszowy:

1. Wpisz DDEDIT i nacisnij Enter.

2. Wybierz tekst jedno- lub wielowierszowy.

3. W przypadku wyboru tekstu jednoliniowego pojawi sie okno Edycji tekstu, w ktorym nalezy edytowac tekst, a
nastepnie nacisnij Enter.

4. W przypadku wyboru tekstu wielowierszowego pojawi sie edytor tekstu lokalnie, gdzie mozna edytowac tekst zgodnie

z potrzebami.
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Aby zmieni¢ wfasciwoséci tekstu jedno- lub

wielowierszowego:

epaneracje wodslo,

1. Zaznacz obiekt tekstu jedno- lub wielowierszowego.

rolocenia

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy na zaznaczony

obiekt, a nastepnie wybierz Wiasciwosci z menu
kontekstowego.

3. W palecie Wtasciwosci wybierz nowy tekst w polu Zawartos¢ tekstu, a nastepnie zmien formatowanie i inne wiasciwosci
wedtug potrzeb.

4. Mozna réwniez dwukrotnie klikng¢ tekst wielowierszowy, aby otworzy¢ Edytor tekstu lokalnie, w ktéorym mozna
modyfikowaé zawartos$¢ i formatowanie tekstu.

Mopertace

rins Wimwhizacis 20

Winaslizacss 3D

Matemat

Natres

Tkt
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9. Wymiary i tolerancje

Wymiary wskazujg wartosci pomiarowe obiektéw (np. dtugos¢ lub
szerokosé), odlegtosci lub katy pomiedzy obiektami oraz odlegtos¢ miedzy
punktem charakterystycznym, a okreslonym punktem odniesienia. Mozna
tworzy¢ pie¢ podstawowych typéw wymiaréw: liniowe, katowe,
promieniowe, srednicowe i wspétrzednosciowe. Wymiary sktadaja sie z

kilku charakterystycznych elementéw: tekstu wymiarowego, linii

wymiarowych, grotéw strzatek oraz linii pomocniczych.

W

1. Tekst wymiarowy: Cigg znakdw, ktéry zazwyczaj wskazuje warto$¢ pomiarowg, zawiera réwniez przedrostki, przyrostki,

tolerancje itp.

2. Linia wymiarowa: Wskazuje kierunek i zakres wymiaru. Dla wymiaréw liniowych wyswietla sie jako linia, a dla

wymiaréw katowych jako tuk.

3. Groty strzatek: Zazwyczaj wyswietlane na obu koncach linii wymiarowej. Mozna okresli¢ rézne rozmiary i ksztatty

grotéw strzatek lub znakéw zaznaczenia.

4. Linie pomocnicze: Prowadzg od obiektu do linii wymiarowej w celu okreslenia zakresu wymiaru.

9.1 Tworzenie wymiaréw

Mozna tworzy¢ wymiary poprzez wybranie obiektu do zwymiarowania i okreslenie potozenia linii wymiarowej albo

poprzez wskazanie punktow poczgtkowych linii pomocniczych oraz potozenia linii wymiarowe;j.

9.1.1 Tworzenie wymiaréw poziomych i pionowych

Podczas tworzenia wymiardw liniowych system automatycznie stosuje wymiar

poziomy lub pionowy, w zaleznosci od wskazanych punktéw poczgtkowych linii

pomocniczych lub miejsca, w ktérym zaznaczono obiekt. Istnieje jednak mozliwos¢

utworzenia wymiaru poprzez jawne okreslenie, ze ma by¢ on poziomy lub pionowy. . 60

Aby utworzy¢ wymiar poziomy lub pionowy:

1. Wybierz Wymiar > Liniowy z menu gtéwnego.

{onzoma

133

2. Naci$nij Enter, a nastepnie zaznaczy¢ obiekt do zwymiarowania lub wskaza¢ pierwszy i drugi punkt poczgtkowy linii

pomocniczych.

3. Okresl potozenie linii wymiarowej.
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9.1.2 Tworzenie wymiaru dopasowanego

W wymiarach dopasowanych linia wymiarowa jest réwnolegta do linii
przechodzgcej przez punkty poczatkowe linii  pomocniczych. Wymiar
dopasowany jest rowniez rownolegty do wskazanych obiektéw. Linie pomocnicze

sg tworzone automatycznie przez system.

Aby utworzy¢ wymiar dopasowany:

1. Wybierz Wymiar > Normalny (Dopasuj) z menu gtéwnego.

10?

(<))

2. Nacisnij Enter, a nastepnie zaznaczy¢ obiekt do zwymiarowania lub wskaza¢ pierwszy i drugi punkt poczatkowy linii

pomocniczych.

3. Okresl potozenie linii wymiarowe;j.

9.1.3 Tworzenie wymiaréw ciggtych i bazowych

Zarowno wymiary bazowe, jak i ciggte to wielokrotne wymiary liniowe. Wymiary bazowe sg mierzone od tej samej linii

bazowej, natomiast wymiary ciggte sg rozmieszczane kolejno, jeden za drugim. Przed utworzeniem wymiaréw bazowych

lub ciggtych nalezy utworzy¢ wymiar liniowy, wyréwnany lub katowy.

Aby utworzy¢ liniowy wymiar bazowy:

1. Wybierz Wymiar > Baza (Odbazy) z menu gtéwnego.

2. Wskaz drugi punkt poczatkowy linii pomocnicze;j.

3. Zaznacz kolejny punkt poczgtkowy linii pomocniczej.

4. Kontynuuj wybieranie punktéw poczatkowych linii pomocniczych w razie
potrzeby.

5. Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij dwukrotnie Enter.

Aby utworzy¢ liniowy wymiar ciagty:

1. Wybierz Wymiar > Kontynuuj z menu gtéwnego.
2. Aby wybra¢ wymiar poczatkowy, nacisnij Enter.
3. Zaznacz kolejny punkt poczgtkowy linii pomocniczej, a nastepnie nacisnij Enter.

Lub nacisnij Enter, a nastepnie wybierz istniejgcy wymiar do kontynuacji.

5. Aby dodac kolejne wymiary ciggte, kontynuuj wybieranie punktéw poczatkowych

linii pomocniczych.

6. Aby zakonczy¢ polecenie, nacisnij dwukrotnie Enter.

60
40
B
20
A
20 17
A B
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9.1.4 Tworzenie wymiaréw odwréconych

Mozna utworzy¢ wymiary obrécone pod zadanym katem, korzystajgc z opcji Obrécony w
poleceniu DIMDIAMETER. Przyktad wymiaru obréconego przedstawiono na ponizszej

ilustracji. W tym przyktadzie zadany kat wymiaru obrdconego jest réwny katowi otworu.

9.1.5 Tworzenie wymiaru katowego

Wymiary katowe stuzg do mierzenia kata pomiedzy liniami lub trzema punktami.
Mozna zwymiarowac obiekty takie jak okregi, tuki i linie. Podczas tworzenia wymiaru
katowego mozna zmodyfikowaé zawartos¢ tekstu oraz jego wyrdwnanie przed

umieszczeniem linii wymiarowej.

Aby zwymiarowac kat pomiedzy dwiema liniami:
1. Wybierz Wymiar > Kgtowy z menu gtéwnego.
2. Wybierz pierwszg linie.

3. Wybierz drugg linie.

4. Okresl potozenie linii wymiarowe;.

Aby zwymiarowac kat zawarty w tuku:

1. Wybierz Wymiar > Kgtowy z menu gtéwnego.

2. Wybierz tuk.

3. Okresl potozenie fuku wymiarowego.

9.1.6 Tworzenie wymiaru promienia

Mozna tworzy¢ wymiary promieniowe dla okregdw lub tukdw w celu zmierzenia ich

promienia. Wymiar promieniowy to linia z grotami strzatek wskazujgca na okrag lub tuk.

Aby utworzy¢ wymiar promienia:

1. Wybierz Wymiar > Promien z menu gtdwnego.
2. Wybierz tuk lub okrag.

3. Okresl potozenie linii wymiarowej.

e

161®
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9.1.7 Wymiar uciety

Wymiar z uciety to inaczej wymiar promienia z zatamaniem, nazywany réwniez ,wymiarem promienia ze skalg”.
Uzytkownik moze okresli¢ potozenie srodka, aby umiesci¢ poczatek wymiaru w zastepstwie rzeczywistego Srodka okregu
lub fuku w wymiarze promieniowym. Polecenie DIMJOGGED jest przydatne podczas tworzenia wymiardw, gdy srodek
okregu lub tuku znajduje sie poza obszarem rysunku i nie moze by¢ wyswietlony w rzeczywistej pozycji.

Aby utworzy¢ wymiar uciety:

1. Wybierz Wymiar > Uciety z menu gtéwnego.
2. Wybierz okrag lub tuk. Q_’],ﬁ
3. Okresl potozenie linii wymiarowej.

4. Okresl potozenie srodka zastepczego (punktu poczatku wymiaru).
9.1.8 Tworzenie wymiaru Srednicy

Mozna tworzyé wymiary Srednicowe dla okregéw lub tukdw w celu zmierzenia ich $rednicy. Tworzenie wymiarow
srednicowych jest podobne do tworzenia wymiardw promieniowych. Mozna utworzy¢ rézne wymiary srednicowe w

zaleznosci od potozenia i rozmiaru okregdw lub tukéw oraz ustawien stylu wymiarowania.
Aby utworzy¢ wymiar $rednicy:
1. Wybierz Wymiar > Srednica z menu gtéwnego. @AA

2. Wybierz tuk lub okrag.

3. Okresl potozenie linii wymiarowej.

9.1.9 Tworzenie wymiaru wspétrzednego

Wymiary wspétrzedne stuzg do mierzenia prostopadtej odlegtosci od punktu odniesienia, zwanego bazg (datum), do
elementu, takiego jak np. otwor w czesci. Wymiary te sktadajg sie z linii odniesienia zawierajacej wartos¢ X lub Y, a linie

odniesienia sg rysowane w kierunku ortograficznym zgodnie z biezgcym UCS.

4417,13
444419
4470,05

58

Aby utworzy¢ wymiar wspétrzedny:

4497

1.Wybierz wymiar > Wspotrzedne z menu gtéwnego.

173384
2. Wybierz punkt, dla ktérego ma zostaé¢ utworzony wymiar V47— ‘
wspotrzedn 1715,97 |
PO 1706,16

3. Okresl punkt koncowy linii odniesienia.
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9.1.10 Tworzenie szybkiego wymiaru (Quick Dimension)

Tworzy lub edytuje serie wymiaréw w szybki sposéb za pomoca polecenia QDIM.

Aby utworzy¢ szybki wymiar:

) [ B oy [ 18 _
1. Wybierz Wymiar > Szybki wymiar z menu gtéwnego.
2. Zaznacz geometrie do zwymiarowania, a nastepnie nacisnij Enter.
3. W wierszu polecen zostanie wyswietlone: ,,Okresl potozenie linii a\s

wymiarowej lub

[Ciagly/Przesuniety/Bazowy/Wspdtrzednoéciowy/Promieri/Srednica/Punkt bazy/Edytuj/Ustawienia] <Ciagty>:".
Mozesz wykonac¢ zadang operacje. Domysing opcja jest Ciagly.

9.1.11 Tworzenie wymiaru dtugosci tuku

Wymiar dtugosci tuku stuzy do mierzenia dtugosci tuku lub segmentu tuku polilinii. GstarCAD domyslnie tworzy wymiar
dtugosci fuku poprzez bezposrednie wskazanie potozenia linii pomocniczej po wybraniu tuku. Wymiar dtugosci tuku
oznaczany jest symbolem tuku, co odréznia go od wymiardéw liniowych i kgtowych.

40
Aby utworzy¢ wymiar dtugosci tuku:
1. Wybierz Wymiar > Dtugos$¢ tuku (Dtugtuku) z menu gtéwnego. ¥ A |
2. Wybierz tuk lub segment tuku polilinii. = B

3. Okresl punkt, w ktédrym ma zosta¢ umieszczony wymiar dtugosci tuku.

9.1.12 DIMREASSOCIATE

Mozna uzy¢ polecenia DIMREASSOCIATE, aby
powigza¢ Ilub ponownie powigza¢c wybrane

wymiary z obiektami lub punktami na obiektach.

Po uruchomieniu polecenia DIMREASSOCIATE pojawi sie monit o wybranie konkretnych

obiektéw wymiarowych do powigzania lub o powigzanie wszystkich niepowigzanych obiektéw

na rysunku, jeden po drugim.

Jesli zostanie wybrana opcja DIMREASSOCIATE
Wszystkie wymiary, ktore majg niepowigzane punkty definiujgce wzgledem geometrii na rysunku, zostang wybrane do
powigzania lub ponownego powigzania jeden po drugim. Mozna nacisng¢ klawisz Esc, aby przerwac polecenie —

dokonane wczesniej powigzania zostang zachowane.

147



Jedli zostanie wybrany obiekt wymiarowy
»  Gdy punkt definiujacy wybranego wymiaru nie jest powigzany z geometria, wyswietlany jest znak [X.

» Gdy punkt definiujgcy wybranego wymiaru jest powigzany z geometrig, wyswietlany jest znak [X.
-Jesli nacisniesz Enter lub wybierzesz opcje ,,Nastepny”, przejdziesz do kolejnego punktu poczgtkowego linii
pomocniczej.'

-Jesli wybierzesz opcje ,Wybierz obiekt”, mozesz wybra¢ obiekt geometryczny do powigzania z wymiarem.

-Jesli nacisniesz Esc, polecenie zostanie przerwane, ale wykonane juz powiazania zostang zachowane.
9.1.13 Znacznik $rodka i linia sSrodkowa

Funkcje Znacznik $rodka i Linia Srodkowa zwiekszajg efektywnosé pracy, umozliwiajgc szybkie umieszczanie znacznikéw
srodka na okregach, tukach i tukach polilinii, a takze automatyczne tworzenie linii Srodkowych pomiedzy pozornymi
srodkami dwach linii lub polilinii. Zarzgdzanie warstwami i typami linii odbywa sie automatycznie na podstawie

zdefiniowanych ustawien, co zapewnia spojnosc i oszczednos¢ czasu.

Uwaga: Funkcja bedzie dostepna w GstarCAD 2026 SP1.

center  Centerdine

Mark

Conterlines

9.2 Style wymiarowania

Mozna kontrolowac wyglad wymiardw, zmieniajac odpowiednie ustawienia w celu zachowania zgodnosci ze standardami

wymiarowania. Ustawienia te mozna zapisa¢ w stylach wymiarowania.
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9.2.1 Style wymiarowania

Mozna tworzy¢, zapisywaé, przywraca¢ i usuwacé nazwane style

wymiarowania. Style wymiarowania umozliwiaja zmiane rdznych
ustawien kontrolujgcych wyglad wymiaréw. Mozna zmieni¢ miedzy
innymi:

- Linie pomocnicze, linie wymiarowe, groty strzatek, znaczniki lub linie
srodkowe oraz odstepy miedzy nimi.

- Potozenie poszczegdlnych elementdw wymiaru wzgledem siebie oraz
orientacje tekstu wymiarowego.

- Zawarto$¢ i wyglad tekstu wymiarowego oraz jednostki wartosci

wymiarowej.

Aby utworzy¢ styl wymiarowania:

1. Wybierz Wymiar > Styl wymiarowania z menu gtéwnego.

2. W oknie dialogowym Menedzer styléw wymiarowania kliknij Nowy.
3. Wpisz nazwe nowego stylu wymiarowania, wybierz styl bazowy oraz
rodzaj

uzywanego wymiaru, a nastepnie kliknij Kontynuuj.

4. W oknie dialogowym Nowy styl wymiarowania zmien ustawienia
wymiarow

wedtug potrzeb. Powtdrz ten krok dla kazdej zaktadki, jesli to konieczne.

5. Aby zakoniczyé polecenie, kliknij OK.

Aby zmieni¢ nazwe stylu wymiarowania:

1. Wybierz Wymiar > Styl wymiarowania z menu gtéwnego.

2. Na liscie styléow wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

-Kliknij dwukrotnie wybrany styl.

-Kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe wybranego stylu, a nastepnie
wybierz Zmien nazwe.

3. Wpisz nowg nazwe.

4. Kliknij Zamknij, aby zakonczy¢.

Aby usungc styl wymiarowania:

1. Wybierz Wymiar > Styl wymiarowania z menu gtéwnego.
2. Na liscie stylow kliknij prawym przyciskiem myszy nazwe wybranego
stylu i wybierz Usun.

3. Kliknij Zamknij, aby zamknac¢ okno
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Aby wyswietli¢ informacje o biezacym stylu: G Porawny style wymarowania X
Pormneg  Sanced
1. Wybierz Wymiar > Styl wymiarowania z menu gtéwnego. e |15025
2. W oknie Menedzera styléw wymiarowania kliknij Poréwnaj. Frugran GearC A0 malact 2 s i
3. W oknie dialogowym Poréwnanie styléw wymiarowania wybierz ten Ons Znone. | Sandard | 150-
Jocatkoma dokladnzdd lolerany OIMALTID 2 3
sam styl wymiarowania z list rozwijanych ,,Poréwnaj” i ,,Z". Wszystkie Socatkoma precyds DIMALTD 2 3
Jocatkony wepdiczynrk Rosanky DIMALTH 2400 002
wtasciwosci danego stylu zostang wyswietlone. Soklednont OiMDEC 4 2
Sokladnodd taerancd DIMTDEC 4 2
4. Jesli chcesz porownad réznice miedzy dwoma stylami, wybierz jeden mrakdtest offset DIMGAP 00300 (62
- »
styl w polu Poréwnaj, drugi w polu Z, a réznice zostang pokazane w [ Zaied =

zaktadce ponize;j.

5. Kliknij Zamknij, aby zamkna¢ okno.

g Soviie i maahs Tesst  Dopess o oM awane  Jeiih) oo e Tidoury

9.2.2 Edycja linii wymiarowych P Trvied st wyriieonanly Saadend
e wywuasne
K W e
W karcie Linia w oknie dialogowym Edycja stylu wymiarowania mozna ... P
ustawic¢ kolor linii wymiarowych, grubosé linii, znaczniki poza liniami == - pns
Foe i dew
pomocniczymi, odstep linii bazowych oraz widocznos¢ linii. TN e
Fove 2w | e
9.2.3 Edycja linii pomocniczych L
Rodeu s | L% 2 X
Fodex ow 2 Btk
Linie pomochicze majg nastepujgce wtasciwosci: kolor, grubosé linii, — s ——— e

Pt Pown Wy ws 1 P b wm 3

dtugosé odcinka poza linig wymiarowga, odsuniecie od poczatku linii
pomocniczej oraz widocznos¢. Wiasciwosci te mozna ustawié¢ na
karcie Linia w oknie Modyfikuj styl wymiarowania

- Dtugos¢ odcinka poza linig wymiarowg okresla, jak daleko linie
pomocnicze wychodzg poza linie wymiarowa.

- Odsuniecie poczgtkowe to odlegtos¢ miedzy punktem poczatkowym

Faed | dee

Ocmrigas od pesiade

Faks Shral e poex

gl

linii pomocniczej, a jej faktycznym poczatkiem, nazywana réwniez odsunieciem poczatku linii pomocniczej.

9.2.4 Zmiana grotow strzatek wymiarowych R
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Aby wybra¢ grot strzatki:

1. Wybierz Wymiar > Styl styl wymiarowania z menu gtéwnego.

2. W oknie Menedzera styldw wymiarowania wybierz styl, ktéry chcesz zmienié, i kliknij przycisk Zmien.

3. W oknie Zmien styl wymiarowania kliknij karte Symbole i strzatki.

4. Wybierz odpowiednie opcje w sekcji Strzatki.

5. Kliknij OK, a nastepnie Zamknij, aby wyjs¢.

9.2.5 Dopasowanie tekstu wymiarowego

e

wed (11w e oty SDpechieyt

Swbioks | mraly  Teast  Depasd  duat) podtsssws Seduat dadebons  Tokaecgs

T )

Gdy przestrzen miedzy liniami pomocniczymi jest niewystarczajaca,

Jotoh bk e By Luednd Sek et | MR
Lty ComRCTICETN WA yw st
g Jrosast 0oos i wyriasee

O R tux di Brabn Fepecns desaresr |

aby zmiesci¢ zaréwno tekst wymiarowy, jak i groty strzatek, nalezy

dostosowac potozenie jednego lub obu elementéw. Domysinie system

automatycznie dopasowuje

je w najlepszy mozliwy sposdb,

uwzgledniajgc dostepng przestrzen. Mozna okresli¢ inne metody ich

rozmieszczenia w karcie Dopasowanie w oknie Modyfikuj styl

wymiarowania.

Aby sformatowac wymiary:

ERTES

e

T | Al

Zawwre watar inbt roptsy Wi worseve

Mot raakie, juctel e reweacIy e w W
reveccrein

Fotpoeme sty

1. Wybierz Wymiar > Styl wymiarowania.

Jooh Wb 108 e oyl Od KD e

s ww gy
B W RS TN

e e L

2. W oknie Menedzera styléw wymiarowania wybierz styl, ktory chcesz zmieni¢, i kliknij Zmien.

3. W oknie Zmien styl wymiarowania kliknij karte Dopasuj.

4. W sekcji Opcje dopasowania i potozenie tekstu wybierz odpowiednig opcje.

5. Kliknij OK, a nastepnie Zamknij, aby wyjsc¢.

9.2.6 Dopasowanie tekstu wymiaru Srednicy

e

Opmemy
Sy wyrmry 2 Alan
O Gty win %
Dczewna pecTme
Waaw e o sz

Lavuse yu i wets; e wynesers

Mozna tworzy¢ réozne wymiary Srednicowe, bazujac na umieszczeniu tekstu, opcjach dopasowania oraz wyborze opcji

,Zawsze wstaw tekst miedzy linie pomocnicze” w karcie Dopasu;.

5 Zreaeh styl symarcaaniy Standand
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Orcte copwesania
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placement text outside
circle, center mark,
no forced interior line

4

User defined honzontal
placement dimension line
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Text and arrows inside
with inside horizontal
option selected
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G Imien sty wymisrowania: Standard x

9.2.7 Dopasowanie tekstu wymiarowego

Liie  Synbcle imzalis Tek®  Dopasy  Jednowhk pedmawowe  Jednosth dodatkowe  Tolemncia

Wyglad sekwu
Niezaleznie od tego, czy tekst znajduje sie wewnatrz, czy St Stardsrd
na zewnatrz linii przedtuzajacych, nie wptywa to na | == B Ceervony

Wokor wypelnea Zwdorvy

wyréwnanie tekstu wymiarowego. Mozna wybraé, czy

Wysokoid tekaty 0 =

tekst ma by¢ wyréwnany z liniami wymiarowymi, czy

Suala wysokcea ulamka

pozosta¢ w pozycji poziomej.
|| Rywg ramkog woko! tekoty

Podotorse febodu Wyrtranarse tehaty
Prorowe Cortrum Pepms
Aby dopasowac tekst wymiarowy z linia wymiarowa: Pesione ey
© Zgodre 1 Wrig wymimonag
Rerumek wedoio 0d lewey do pawe
1. Wybierz opcje Wymiar > Styl wymiarowania. Chdaragcse od Ik wyraswe) ags  * Mo 150

2. W oknie dialogowym Menedzer stylow

wymiarowania wybierz styl, ktéry chcesz zmieni¢,

i kliknij Zmien.

3. W oknie dialogowym Zmien styl wymiarowania przejdz do zaktadki Tekst.
4. Dokonaj odpowiednich wybordw.

5. Kliknij OK i wybierz Zamknij, aby zakoriczyc.

9.2.8 Ustawianie tekst wymiarowego w pionie G Zmieh sty wimriscomania: Scanderd X

Lese  Sywbderstawie Te  [Donamy  Jechodhi poddamows  Jednosthi doddbone  Toerece

Wygiyd ted
Potozenie tekstu w pionie okresla pozycje tekstu wzgledem TR i
wymiaru. Tekst mozna umiesci¢ powyzej, ponizej lub w srodku oy tebsty [ To——

linii wymiarowej albo zastosowa¢ wymiary zgodne ze s e Wi Adary

Wynok oac sy

standardem JIS.

Shals wroack 2 ulanka

Rynyg raeshg woblo! lebost

Wirdwranes tedooty

9.2.9 Ustawienie tekstu wymairowego w poziomie ftane
Nad Tpae g v
! g © Zgodrm 1 irvg myrsarong

D proves 30 lewey|

- Nosra 150

Potozenie tekstu wzdtuz linii poziomej jest okreslane wzgledem | Pmmese odismmmsy aes

linii przedtuzajgcych. Dostepne ustawienia to: Centrum, Przy 1
pom. linii wym., Przy 2 pom. linii wym., Nad 1 pom. linii wym.

oraz Nad 2 pom. linii wym..

9.2.10 Jednostki podstawowe

Mozna okresli¢ wyglad i format gtéwnych oraz alternatywnych jednostek wymiarowych. Mozna réwniez ustawi¢ gtdwne
jednostki dla wymiardow liniowych i kgtowych, w tym format jednostek, precyzje liczbows itp.. Te ustawienia kontrolujg

wyswietlanie wartosci wymiarow.
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. ) G Tmied syl wymiscowania: Stanclaed X
Aby zaokragli¢ wymiary:
L  Sprbie i dtrzalke  Teket  Dopamy Jednosthl podstawoms  Judnodh dodetkowe  Toberancis

Viymsary invowe

1. Wybierz z gtéwnego menu opcje Wymiar > Styl Fomat wdnagek: | Driessty

wymiarowania. Dekladrate 0000 ]

[\

Format ulamkow

2. W oknie dialogowym Menedzer stylow
. . . . L Seporator domoety
wymiarowania wybierz styl, ktéry chcesz zmieni¢, i

Zackragierss
kliknij Zmien. RS
3. W oknie dialogowym Zmien styl wymiarowania Prayecetet

Skala wymisrowansa)

przejdz do zaktadki Jednostki podstawowe.

Wapstozynnic skab .

4. W polach Wymiary liniowe i Wymiary katowe wpisz Zastoms tybo do wymeerion w ke Wriery Ketowe
Porsperse ders -
lub wybierz najblizszg wartos¢, do ktérej chcesz IWsdeaon o [ P Format pdromek: Rocrse doesstne
. . Lciba jednostes Pk dadadh
zaokragli¢ wymiary. nar030 g

Fomgerss 2oe
Wodacegn
" ¥ofoowego

5. Kliknij OK i wybierz Zamknij, aby zakoriczy¢.

Dznaczere mdnostek rumeego raedy

9.2.11 Jednostki dodatkowe

Mozna tworzy¢ wymiary w dwdéch systemach miar jednoczes$nie. Ta funkcja jest przydatna, gdy konieczne jest dodanie
wymiarow w stopach lub calach na rysunku utworzonym w jednostkach metrycznych. Dodatkowe jednostki pojawiajg sie
w nawiasach kwadratowych ([]) w tekscie wymiarowym. Dodatkowe jednostki mozna stosowac tylko do wymiaréw

liniowych. Precyzja dla dodatkowych jednostek okresla liczbe miejsc dziesietnych.

G Zeven styl wymisrowania: Standand X

Aby utWOrZVC alternatywny Wymlar: L Syrboke s drzalhe  Teht  Dopasy  Jedroshi poddawmems  Jodnodth dodadurwe  Tulerarca
Wkwiet ednceiu dodathone
. . . . . oatel dodko
1. Wybierz opcje Wymiar > Styl wymiarowania. e e
- . , . . Fomat fegmoes
2. W oknie dialogowym Menedzer styléw wymiarowania
Dok ladnods

wybierz styl, ktéry chcesz zmienic, i kliknij Zmien.
Wepd!. dla wezysiich jednostes

3. W oknie dialogowym Zmien styl wymiarowania )
Zackragle odstepy do

przejdz do zaktadki Jednostki dodatkowe.

Praedeoatel

4. Zaznacz pole wyboru Wyswietl jednostki dodatkowe. Prayosisk

5. Dokonaj odpowiednich wyborow. Frrrqan 1w Petoserse
6. Kliknij OK i wybierz Zamknij, aby zakonczy¢. iy

Omaciers jedeadek ndslego riedu

9.2.12 Wyswietlanie tolerancji

Tolerancja okresdla wartos¢, o ktérg zmierzona odlegtos¢ moze sie rézni¢. Mozna kontrolowacé stopienn doktadnosci
wymagany dla elementu, okreslajgc tolerancje w procesie produkcyjnym. Tolerancje wymiarowe wskazujg najwiekszy i
najmniejszy dopuszczalny rozmiar. Mozesz rowniez stosowac tolerancje geometryczne, aby wskazaé¢ odchylenia ksztattu,

profilu, potozenia oraz orientaciji.
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Tolerancje odchylenia sg przedstawiane za pomocg wartosci plus i minus, ktére sg dotgczane do wartosci wymiarowych.
Jesli tolerancje odchylenia sa réwne, poprzedza je znak * i sg one okreslane jako symetryczne. W przeciwnym razie wartos¢
plus znajduje sie nad wartoscig minus.

Potozenie pionowe wartosci tolerancji wzgledem gtéwnego tekstu wymiarowego mozna okresli¢. Na przyktad mozna

wyrownac tolerancje z gorg, srodkiem lub dotem tekstu wymiarowego.

SYMMETRICAL

DEVIATION
0
PR 2420.5
— e - -
ER—— Tosirs sk dodabosnsh 354ma 35°%s 35 o
| — -— — - - -
b |
e
e
TOP MIDDLE DOWN

9.2.13 Ustawienie skali dla wymiaréw

Ustawienie skali wymiaréw zalezy od metody uzytej do rozmieszczenia i wydruku rysunkow. Skala wymiarowania wptywa
na wielko$¢ geometrii wymiaréw wzgledem obiektéw w rysunku. Oprécz wysokosci tekstu i rozmiaru grotéw strzatek,
skala wptywa réwniez na odsuniecia w wymiarze, takie jak przesuniecie poczatku linii odniesienia. Podczas tworzenia
wymiarow zaleca sie ustawienie rozmiaréw i odsunieé na wartosci odpowiadajgce rzeczywistym wymiarom na wydruku.
Jednak tolerancje, dtugosci pomiarowe, wspétrzedne i katy nie podlegajg ogdlnemu wspodtczynnikowi skali. Metoda

tworzenia wymiaréow w uktfadzie rysunku przedstawia sie nastepujgco:

- Wymiarowanie w przestrzeni modelu do wydruku w przestrzeni modelu. Aby utworzy¢ wymiary, ktdre bedg poprawnie
przeskalowane do wydruku, nalezy ustawi¢ zmienng systemowga DIMSCALE na odwrotnos¢ docelowej skali wydruku. Na

przyktad, jesli skala wydruku to 1:4, ustaw wartos¢ DIMSCALE na 4.

- Wymiarowanie w przestrzeni modelu z przeznaczeniem do wydruku w przestrzeni papieru. Aby tworzy¢ wymiary, ktdre
sg automatycznie skalowane do wyswietlania w uktadzie przestrzeni papieru, musisz ustawi¢ zmienng systemowg
DIMSCALE na 0. Ta metoda jest przydatna, gdy napotykasz nastepujgce sytuacje: wymiary w rysunku muszg by¢ uzywane
jako odnosniki w innych rysunkach (XREF); gdy tworzysz wymiary izometryczne w izometrycznych widokach 3D. Aby
zapobiec wyswietlaniu wymiaréw z jednej rzutni uktadu w innych rzutniach ukfadu, zaleca sie utworzenie warstwy

wymiarowania dla kazdej rzutni uktadu, ktdra jest zamrozona we wszystkich innych rzutniach ukfadu.

-Wymiary w ukfadach (layouts). Mozna tworzy¢ wymiary w przestrzeni papieru, wybierajgc obiekty z przestrzeni modelu

lub wskazujgc punkty charakterystyczne (OSNAP) na obiektach w przestrzeni modelu. Wymiary utworzone w uktadzie
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przestrzeni papieru nie wymagaja dodatkowego skalowania: nie ma potrzeby zmiany domysinej wartosci zmiennych
DIMLFAC i DIMSCALE.

9.3 Edycja istniejacych wymiaréow

Mozna modyfikowa¢ wszystkie elementy istniejacych obiektéw wymiarowych na rysunku —indywidualnie lub za pomoca

styléw wymiardw.

9.3.1 Edycja stylow wymiarowania

Mozna modyfikowa¢ wszystkie wtasciwosci
istniejgcych wymiaréw w rysunku za pomoca
styldbw wymiarowych. Istnieje réwniez mozliwosé

utworzenia nadpisania stylu wymiarowego, ktére

pozwala tymczasowo zmieni¢ zmienng systemowg

wymiarowania bez modyfikacji aktualnie -

obowigzujgcego stylu wymiarowego. W przypadku —

zmiany stylu wymiarowego wymiary powigzane

z tym stylem aktualizujg sie automatycznie.

9.3.2 Tworzenie wymiaru pochylonego

Linie wymiarowe pomocnicze sg zazwyczaj tworzone pod katem prostym
wzgledem linii wymiarowej. Mozna jednak zmienic¢ ich kat nachylenia, tak

aby byty pochylone wzgledem linii wymiarowe;.

Aby utworzy¢ skosne linie wymiarowe pomocnicze:
1. Wybierz z gtéwnego menu opcje Wymiar > Pochyl.
2. Wskaz wymiar liniowy, a nastepnie nacisnij Enter.

3. Wprowadz kat nachylenia i ponownie nacisnij Enter.

Uwaga: Aby wyrdwnac kat, gdy nie znasz doktadnej wartosci, skorzystaj

z punktoéw charakterystycznych (OSNAP), wybierajac dwa punkty na

obiekcie.
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9.3.3 Wymiar liniowy z zatamaniem

Polecenie DIMJOGLINE umozliwia dodanie lub usuniecie symbolu zatamania
w wymiarach liniowych. Domyslnie symbol zatamania jest umieszczany w
punkcie $rodkowym miedzy pierwszg linia wymiarowg pomocnicza a
tekstem wymiaru. Aby zmieni¢ potozenie symbolu zatamania, mozina
dostosowac pozycje tekstu wymiarowego lub po ponownym zaznaczeniu

wymiaru okresli¢ nowe miejsce umieszczenia symbolu.
Aby doda¢ zatamanie do wymiaru liniowego:
1. Wybierz z gtéwnego menu opcje Wymiar > Uciety liniowy.

2. Zaznacz wymiar liniowy.

3. Wskaz punkt na linii wymiarowej, ktéry okresli potozenie symbolu

zatamania, lub nacisnij ENTER, aby umiesci¢ symbol w miejscu domysinym.

9.3.4 Kontrola wymiaréw

Kontrola wymiardw stuzy do przekazywania informacji o czestotliwosci kontroli
wymiarowane] czeéci, przy czym warto$¢ wymiaru oraz tolerancja czesci musza EXTECQIO0%:
miesci¢ sie w okreslonym zakresie. Kontrola wymiaréw sktada sie z ramki oraz
tekstu wewnetrznego i moze zawiera¢ maksymalnie trzy pola informacyjne:

znacznik inspekcji, wartosé wymiaru oraz czestotliwos¢ inspekgji.

Znacznik wymiaru, stuzgcy do oznaczenia tekstu kontroli wymiaru, znajduje sie po

EnpamaSoitant woemdsom

lewej stronie wewnatrz ramki inspekcji. B

Wartos¢ wymiaru to wartosc przed dodaniem kontroli wymiaru, umieszczona w

centralnej czesci wymiaru inspekcyjnego, obejmujaca tolerancje, tekst oraz

wartos¢ pomiaru.
Czestotliwosc inspekcji wyrazana jest w procentach i znajduje sie po prawej stronie wewnatrz ramki inspekcji, wskazujac

wymagang czestotliwos¢ kontroli wytwarzanej czesci.

Aby utworzy¢ Kontrole wymiaréw:

1. Wybierz z gtéwnego menu opcje Wymiar > Kontrola.

2. W oknie dialogowym Wymiar sprawdzajacy kliknij przycisk ,Wybierz wymiary”.

3. Zaznacz wymiary, do ktérych chcesz dodac kontrole wymiarowa, a nastepnie nacisnij ENTER, aby zakoriczyé wybor i
wréci¢ do okna dialogowego.

4. Wybierz ksztatt ramki z opcji ,,Symbol”.

5. Kliknij opcje ,,Etykieta”, aby wpisac tekst etykiety w polu tekstowym.

6. Kliknij opcje ,,Szybkos¢ sprawdzania”, aby wpisa¢ wartos¢ w polu tekstowym.
7.Kliknij OK.
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Aby usung¢ kontrole wymiaréw:

1. Wybierz z gtéwnego menu opcje Wymiar > Kontrola. , 77,94 it

2. W oknie dialogowym Wymiar sprawdzajacy kliknij przycisk ,Wybierz 77
wymiary”.

3. Zaznacz wymiary, z ktérych chcesz usung¢ kontrole wymiarows, a

nastepnie nacisnij ENTER, aby zakonczy¢ wybdr i wréci¢ do okna ¥ / DSOS
dialogowego. 4
4. Kliknij przycisk “Usun”.

5.Kliknij OK.

9.3.5 Dostosowanie odstepéw wymiarowych

Po utworzeniu wielu réownolegtych
wymiarow liniowych lub kgtowych
mozna wyréwnac odstepy pomiedzy 40.69
tymi liniami, ustawiajgc jednakowa 36.77
wartos¢ — domysing lub okreslong
przez uzytkownika. Polecenie
DIMSPACE automatycznie
dostosowuje odstepy miedzy

rownolegtymi wymiarami liniowymi

lub katowymi oraz wymiarami naktadajgcymi sie, gdy oryginalne odstepy nie sg rowne. Jezeli podczas regulacji odstepow

wartos$¢ ustawiona zostanie na 0, wybrane wymiary zostang wyréwnane wzdtuz linii wymiarowej.

9.4 Dodawanie tolerancji geometrycznych

Tolerancje geometryczne okreslajg dopuszczalne odchyitki ksztattu, profilu, orientacji oraz potozenia. Dodaje sie je w

ramkach kontroli cech, ktdre zawierajg wszystkie informacje dotyczace tolerancji dla pojedynczego wymiaru. Tolerancje

geometryczne mozna tworzy¢ zaréwno z liniami wskazujgcymi, jak i bez
nich, uzywajac polecern TOLERANCE lub LEADER.

@.505-.525
[4 @.005@[A[D@[B]
LT N WY

Tersary Dotamn

Ramka kontroli cechy skiada sie z dwdch lub wiecej elementow.

Daram Madersal

Pierwszy element ramki zawiera symbol reprezentujacy ceche M Cardrion Mod

geometryczna, ktérej dotyczy tolerancja, na przyktad potozenie, profil, ‘ ‘ N ::‘Xl':r

ksztatt lub orientacje. Tolerancje ksztattu kontroluja prostoliniowos¢, A\ O\ “;::7".3: P

cienkos¢, okragtosé i cylindrycznosé; tolerancje profilu dotycza linii i “ Tokrance

powierzchni. D Takesaecs Zong *
_ Gomenic Chassciesstc

Syminol
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9.4.1 Okno dialogowe tolerancji gemetrycznych

Okresla symbole i wartosci uzywane w ramce kontroli cechy.
. Symbol Charakterystyki Geometrycznej (menu)
. Forma strefy tolerancji (przetgcznik)

. Wartos¢ stanu tolerancji

. Symbol stanu materiatu (menu)

. Odniesienie do punktu odniesienia 1z 3

. Odniesienie do punktu odniesienia 2 z 3

. Pole tolerancji

. Wysokos¢

O 00 N O 1 B W N -

. Identyfikator elementu odniesienia

9.4.2 Symbole tolerancji gemetrycznych

Ponizej przedstawiono symbole tolerancji geometrycznych oraz odpowiadajgce im cechy.

Pozycja (Potozenie) Ptaskos¢ (Orientacja)
Koncentrycznosé lub wspdtosiowosé (Potozenie) Okragtos¢ (Ksztatt)
Symetria (Potozenie) Prostoliniowos¢ (Ksztatt)
Réwnolegtos¢ (Orientacja) Profil powierzchni (Profil)
Prostopadtosé (Orientacja) Profil linii (Profil)

Katowos¢ (Orientacja) Bicie promieniowe (Runout)
Cylindryczno$¢ (Orientacja) Catkowite wybicie (Runout)

9.4.3 Warunki materiatowe

W zaleznosci od typu kontroli, przed wartoscig tolerancji mozna doda¢ symbol $rednicy, a za tg wartoscig okresli¢ symbol

warunku materiatowego. Warunki materiatowe stosuje sie do cech, ktdrych rozmiar moze sie zmieniac.
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9.4.4 Uktady odniesienia

Odniesienie do punktu odniesienia sktada sie z wartosci i symboli modyfikujgcych. Punkt odniesienia to teoretycznie
doktadne odniesienie geometryczne, ktére stuzy do pomiaru i weryfikacji teoretycznie doktadnego punktu, osi lub
ptaszczyzny. System umozliwia uzycie do trzech liter oznaczajgcych punkty odniesienia oraz odpowiadajgcych im symboli,
po ktérych nastepuje wartosc¢ tolerancji..

9.4.5 Projektowanie strefu tolerancji

Projektowane strefy tolerancji kontrolujg wysokos¢ statej prostopadtej czesci obszaru rozszerzenia oraz precyzje
tolerancji poprzez tolerancje pozycyjne. Przed ustawieniem symbolu przewidywanych stref tolerancji nalezy okresli¢

warto$é wysokosci, ktéra definiuje minimalng przewidywang strefe tolerancji.

9.4.6 Tolerancja ztozona

Tolerancja ztozona sktada sie z dwdch tolerancji, ktére sg stosowane do tej samej cechy geometrycznej obiektu lub do
cech, ktére majg rézne wymagania dotyczgce baz odniesienia. Przed utworzeniem wymiaru i dodaniem tolerancji ztozonej
do rysunku nalezy najpierw okresli¢ pierwsza linie ramki kontroli cechy, a nastepnie wybrac¢ ten sam symbol cechy
geometrycznej dla drugiej linii ramki. Okreslony zakres symboli geometrycznych jest rozszerzany na obie linie. Nastepnie

mozna utworzy¢ drugg linie symboli tolerancji.
Aby doda¢ tolerancje geometryczna:

1. Wybierz Wymiar > Tolerancja z menu gtéwnego.

2. W oknie dialogowym Tolerancja geometryczna kliknij pierwszy kwadrat pod kolumng Sym, a nastepnie wybierz
symbol do wstawienia.

3. W sekgcji Tolerancja 1 kliknij pierwsze czarne pole, aby wstawi¢ symbol srednicy.

4. W polu Tekst wpisz pierwszg wartos¢ tolerancji.

5. Aby dodac stan materiatu, kliknij drugie czarne pole, a nastepnie wybierz odpowiedni symbol.

6. W sekcji Tolerancja 2 powtédrz kroki 3—5, aby dodac drugg wartosc tolerancji.

7. W sekcjach Ident. 1, Ident. 2 i Ident. 3 wpisz litery oznaczajace punkty odniesienia.

8. Kliknij czarne pole obok kazdego punktu odniesienia, aby wstawi¢ symbol stanu materiatu.

9. W polu Wysokos¢ wpisz wartos¢ wysokosci dla rzutowanej strefy tolerancji, jesli jest to wymagane.
10. Aby wstawic¢ symbol rzutowanej strefy toleranc;ji, kliknij pole Rzutowana strefa toleranciji.

11. W polu Identyfikator punktu odniesienia wpisz wartosc¢ identyfikatora, a nastepnie kliknij OK.

12. Na rysunku wskaz miejsce, w ktdorym ma zosta¢ wstawiona ramka kontroli cechy.
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10. Bloki, atrybuty i odniesienia

Cloany Zuawarm

O Defregs thosu
Marwa
10.1 Tworzenie i wstawianie blokéw i

|1kl ra skrarse Chrwd e scwrve [«

:
x 0

Blok to kilka obiektéw potaczonych w jeden, ktére mozna
wstawi¢ do rysunku i manipulowaé nimi jak pojedynczym -
obiektem. Bloki mogg pomdc lepiej zorganizowac¢ prace,

Ust ntarse

szybko tworzy¢ i poprawiaé rysunki oraz zmniejsza¢ rozmiar

Vewwarry
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10.1.1 Tworzenie blokéw

Blok moze sktada¢ sie z widocznych obiektéw, takich jak linie, tuki i
okregi, a takze widocznych lub niewidocznych danych zwanych
atrybutami. Bloki s3 przechowywane jako czes¢ pliku rysunku. Mozesz
uzy¢ kilku metod, aby utworzy¢ bloki:

- taczenie obiektdw w celu utworzenia definicji bloku w biezgcym
rysunku.
- Tworzenie pliku rysunku i pdzniejsze wstawianie go jako bloku do

innych rysunkow.

Aby utworzy¢ blok do wykorzystania w biezagcym rysunku:

1. Wybierz Rysuj > Blok > Utwérz z menu gtédwnego.
2. W oknie dialogowym Definicja bloku wprowadz nazwe bloku w polu
Nazwa.

3. Kliknij przycisk Wskaz punkt, aby okredli¢ punkt wstawiania bloku w
obszarze rysunku.

4. Kliknij przycisk Wybierz obiekty, aby wybraé obiekty dla bloku, a

nastepnie nacisnij Enter po wybraniu. Nastepnie kliknij przycisk OK.

10.1.2 Utwdrz zagniezdzone bloki
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U Wikt punit A Wbz cbekty s
x 0 © Zgpamista
Proshasteld na blok
Ugud £ ymrb
o /By e wytrano obsektow

Y o

Napce doclome

Mazwa plku | polosenie

Jedrouths wilaweria  Mimetry

R ey
"5 =
S e
?.,:.«.m.::, :\
WEecncsiacis F e

Mozesz zdefiniowaé bloki i inne bloki jako zagniezdzone, aby uprosci¢ organizacje skomplikowanych blokéw. Za pomoca

zagniezdzonych blokéw mozesz zbudowac pojedynczy blok z kilku komponentéw. Ale powinienes zauwazy¢, ze bloki,

ktore odwotujg sie do siebie, nie mogg by¢ wstawiane.
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10.1.3 Utworz pliki rysunkéw do wykorzystania jako bloki

Mozna zapisac blok jako osobny plik rysunku, ktéry mozna wstawia¢ do innych rysunkéw.

Aby zapisac blok jako osobny plik rysunku:

1. W wierszu polecen wpisz WBLOCK.
2. W obszarze zréodtowym wybierz jedng z nastepujgcych opcji:

- Blok: Zapisuje istniejacy obiekt bloku w oddzielnym pliku rysunku.
- Caty rysunek: Zapisuje caty rysunek w oddzielnym pliku rysunku.

- Obiekty: Zapisuje wybrane obiekty w oddzielnym pliku rysunku.

3. W obszarze Miejsce docelowe wpisz nazwe pliku rysunku, ktéry chcesz utworzyé i wybierz $ciezke zapisu, a nastepnie

kliknij przycisk OK, aby zapisac.

10.1.4 Zmiana punktu bazowego rysunkéw, ktére maja by¢ uzywane jako bloki

Podczas wstawiania pliku rysunku do innego rysunku jako bloku, domyslnie system uzywa poczatku (0,0,0) WCS jako
bazowego punktu wstawiania. Aby okresli¢ inny punkt wstawiania, mozesz uzy¢ polecenia BASE. Nastepnym razem, gdy

wstawisz ten sam blok, system domysinie uzyje nowego punktu wstawiania.

10.1.5 Aktualizacja zmian w oryginalnym rysunku

Po wstawieniu pliku rysunku do innego rysunku jako bloku, oryginalny rysunek rowniez ulega zmianie. Jednak wstawiony
blok nie ulegnie zmianie. Jesli blok ulegnie zmianie wraz z oryginalnym rysunkiem, nalezy dotgczy¢ go jako odniesienie

zewnetrzne, ale nie jako blok.

10.1.6 Uzyj obiektow przestrzeni papieru w blokach

Obiekty utworzone w przestrzeni papieru nie sg zawarte w bloku podczas wstawiania go do rysunku. Mozesz
przekonwertowad obiekty w przestrzeni papieru jako blok lub zapisa¢ jako pojedynczy plik rysunku przed wstawieniem

do innych rysunkow.
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10.1.7 Wstaw bloki

Mozesz wstawiaé bloki i inne rysunki do biezgcego rysunku. Gdy wstawiasz blok, jest on traktowany jako pojedynczy
obiekt. Gdy wstawiasz rysunek, jest on dodawany do biezgcego rysunku jako blok. Nastepnie mozesz wstawiac¢ wiele kopii
danego bloku bez ponownego tadowania

G Werw X

oryginalnego pliku rysunku. Jesli zmienisz oryginalny l'-‘"“‘ =

plik rysunku, zmiany te nie bedg miaty wptywu na %=se

biezacy rysunek, chyba ze ponownie zdefiniujesz blok, [Fr e e

B Yeas re s WWVeT 1) e

ponownie wstawiajgc zmieniony rysunek.

Aby wstawic blok:

Eran o Acuny Forog

1. Wybierz Wstaw > Blok z menu gtéwnego.

2. W oknie dialogowym Wstaw, kliknij Nazwa.

3. W polu Nazwa wybierz nazwe bloku, ktéry chcesz wstawid.

4. Jesli chcesz uzy¢ urzadzenia wskazujgcego, aby okresli¢ punkt wstawiania, skale i obrot, wybierz Wybierz na ekranie.
W przeciwnym razie wprowadz wartosci w polach Punkt wstawiania, Skala i Obrét.

5. Kliknij OK, aby wstawic.

Aby wstawic caty rysunek do biezgcego rysunku:

1. Wybierz Wstaw > Blok z menu gtéwnego.
2. Kliknij Przegladaj, aby okresli¢ plik z okna dialogowego Wstaw PO |
blok. "

3. Mozesz uzy¢ domysinego punktu wstawiania, skali i obrotu lub

wybraé Wybierz na ekranie i wprowadzi¢ wartosci w polach Punkt futa
wstawiania, Skala i Kat obrotu. ; 7 =
4. Jesli chcesz, aby obiekty w bloku zostaty wstawione jako

pojedyncze obiekty, a nie jako pojedynczy blok, wybierz Rozbij. Warunkiem wstepnym jest, aby utworzony blok miat
zaznaczong opcje Pozwdl rozbi¢ podczas tworzenia bloku.

5. Kliknij OK, aby wstawic.

10.1.8 Modyfikowanie definicji bloku

Mozesz ponownie zdefiniowac wszystkie definicje bloku w biezgcym rysunku. Aby ponownie zdefiniowaé blok, ktory
zostat utworzony w biezgcym rysunku, utwdrz nowy blok o tej samej nazwie. Mozesz zaktualizowac wszystkie bloki w
biezgcym rysunku, ponownie definiujac blok. Jesli blok zostat wstawiony z oddzielnego pliku rysunku, ktéry zostat

nastepnie zaktualizowany, wstaw ponownie ten blok, aby zaktualizowa¢ wszystkie inne wystgpienia w biezgcym rysunku.
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Aby zdefiniowaé ponownie blok w biezgcym rysunku:

1. Wybierz Rysuj > Blok > Utwoérz z menu gtéwnego.
2. W oknie dialogowym Definicja bloku wpisz nazwe bloku, e
ktéry chcesz zdefiniowac ponownie w polu Nazwa. FJ.L:‘ o S
3. Kliknij przycisk Wskaz punkt, aby okresli¢ punkt jako punkt Y Wess

o - i 1° jest jut okreslony jako blok. Co choesz
wstawiania bloku w obszarze rysunku. - Zrobie? o

4. Kliknij przycisk Wybierz obiekty, aby wybra¢ obiekty dla - SEWS ) SR R B MW RN

Taks Prandefinag blck Ne Ner prasdelmowywar Sloku

bloku, a nastepnie nacisnij klawisz Enter po dokonaniu

U yweree Tak MNie

wyboru. s
5. Kliknij OK. Hoestacts
6. Kliknij przycisk Tak w wyswietlonym oknie monitu, aby Comirz ' adptorae bioky , ey s

zdefiniowaé ponownie blok w biezgcym rysunku.

Unan

v nasehey
O “wac eww, w e e
¥, Wy o i

10.1.9 Usun definicje blokow

Zbyt wiele definicji blokéw w pliku rysunku moze wptyna¢ na rozmiar rysunku. Aby
zmniejszy¢ rozmiar rysunku, mozesz usungé nieuzywane definicje blokéw. Wymazanie

odniesienia do bloku z rysunku moze usung¢ odniesienie do bloku, ale zachowac¢ definicje

blokéw w tabeli definicji blokéw. Uzycie polecenia PURGE moze pomdc w usunieciu

nieuzywanych odniesie do blokéw z rysunku w celu zmniejszenia rozmiaru rysunku.

Bt nmes o erer

Przed usunieciem definicji bloku usur wszystkie odniesienia z bloku. ity

werare ooy

Lpwratrzee wme o orei

10.1.10 Definiowanie i uzywanie atrybutéw bloku e

Atrybut to konkretny obiekt, ktéry mozna zapisa¢ jako czes¢ definicji bloku. Atrybuty sktadajasie z danych tekstowych.

Atrybutdw mozna uzywac do Sledzenia takich rzeczy, jak numery @ Defngs atybutu o
czesci i ceny. Wartosci atrybutdw sg state lub zmienne. Tob oyad
taewdocTy Enykieta
Saty
Mont
.« . - Vierffomabrry
Aby zdefiniowa¢ atrybut: oA 5
Wilgerve ustamory Conpsry -
8 Zabiok polosenie
. . P , Weve brn Opcie tekoty
1. Wybierz Rysuj > Blok > Zdefiniuj atrybut z menu gtéwnego. 3 Piybwrarse Lo
. . .. , Purkt wil awerss <
2. W obszarze Atrybut wpisz Etykieta, Monit i Domysiny tekst. B ks e s I ekt Qs
Yo A | Opisowe

3. W obszarze Punkt wstawiania okresl lokalizacje atrybutu lub

Wyschoodd tebsta 43
kliknij przycisk Wybierz na ekranie, aby wybra¢ punkt na rysunku. e o X
4. W obszarze Tryb wybierz opcjonalne tryby atrybutéw.

5. W obszarze Opcje tekstu okresl cechy tekstu.

6. Aby dodac atrybut do rysunku, wykonaj jedng z nastepujacych R T S
czynnosci:

- Kliknij przycisk Definiuj, aby doda¢ atrybut i pozostawi¢ okno dialogowe aktywne, aby mozna byto zdefiniowac inny
atrybut.

- Kliknij przycisk Definiuj i wyjdz, aby dodac atrybut i zakonczy¢ polecenie.
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Aby edytowac¢ definicje atrybutu:

1. W wierszu polecen wpisz DDEDIT.

2. Wybierz tekst definicji atrybutu, ktéry chcesz edytowac.
3. W wyswietlonym oknie Edycja definicji atrybutu zmien Etykiete,

Monit i Wartos¢.
4. Kliknij przycisk OK.

10.1.11 Modyfikuj atrybuty bloku

Mozesz uzy¢é Menedzera atrybutow blokéw, aby zmodyfikowac atrybuty w definicjach blokéw. Na przyktad mozesz

zmodyfikowaé nastepujgce elementy:

- Atrybuty blokéw mogg by¢ wyswietlane po modyfikacji.
- Wiasciwosci tekstu, ktore definiujg sposdb wyswietlania tekstu atrybutu

na rysunku.

- Wiasciwosci, ktére definiujg warstwe, na ktérej znajduje sie atrybut,

a takze kolor, grubosc i typ linii atrybutu.

Aby edytowac atrybut dotgczony do bloku:

1. W wierszu polecen wpisz DDATTE.

> Edycja definigji atrybutu

Etykieta: STEW
Manit: small stew
Wartosé:

G Rozsswrzony edytor stryh

Bk 2
Evhieta STEW

Ephonta 1}

STEW

Wartes: IS

2. Wybierz blok do edycji. Okno dialogowe Edycja atrybutu wyswietla wszystkie

atrybuty dotgczone do wybranego bloku.

3. W razie potrzeby edytuj wartosci atrybutéw. Nastepnie kliknij OK.

10.1.12 Wyodrebnianie danych atrybutéw bloku

Wprowadz EATTEXT, aby rozpocza¢ ekstrakcje
atrybutéw, jesli bloki na rysunku zawierajg atrybuty.
Mozesz wyodrebni¢ informacje o bloku zgodnie z
monitem kreatora i wygenerowac liste, aby przejrzec¢
informacje o atrybutach blokéw. Mozesz uzyskac
informacje pomocnicze z kreatora, dopdki nie
zakonczysz wybierania rysunkow, blokéw i atrybutow

blokdéw.

=

b Ooce iebenu  Wiasorwodos
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Dzieki funkcji wyodrebniania danych atrybutéw bloku mozna tatwo utworzy¢ liste przy uzyciu danych rysunkowych,
wyodrebniajac informacje o atrybutach i eksportujac je do plikéw zewnetrznych.

10.1.13 Synchronizacja atrybutéw

Polecenie ATTSYNC stosuje zmiany atrybutéw w definicjach blokéw do wszystkich odniesier do blokéw o tej samej nazwie.
Mozesz uzy¢ tego polecenia, aby zaktualizowaé wystapienia blokéw zawierajgcych atrybuty, ktére zostaty zdefiniowane
ponownie za pomocg polecen.

BLOCK lub BEDIT. Polecenie ATTSYNC nie zmienia zadnych wartosci przypisanych do atrybutéw w istniejgcych blokach.
Polecenie ATTSYNC usuwa wszystkie zmiany formatu lub funkcji wprowadzone za pomoca polecen ATTEDIT lub EATTEDIT.
Usuwa rowniez wszystkie rozszerzone dane powiagzane z blokami i moze mie¢ wptyw na bloki dynamiczne i bloki

utworzone przez aplikacje innych firm.

10.2 Odnosniki do innych plikéw rysunkéw (XREF)

Odniesienia zewnetrzne zapewniajg dodatkowe mozliwosci niedostepne podczas wstawiania rysunku jako bloku. Jednak
po dotgczeniu odniesienia zewnetrznego wszelkie zmiany wprowadzone w oryginalnym pliku rysunku sg odzwierciedlane
w rysunkach, ktére sie do niego odwotujg. Odniesienia zewnetrzne sg przydatne do sktadania rysunkéw gtéwnych z
rysunkéw komponentéow. Uzywaj odniesien zewnetrznych, aby koordynowac swojg prace z innymi w grupie. Odniesienia

zewnetrzne pomagajg zmniejszy¢ rozmiar pliku rysunku i zapewniajg, ze zawsze pracujesz z najnowszg wersjg rysunku.

10.2.1 Dotaczanie odniesien zewnetrznych

Gdy plik jest dofgczony do biezgcego rysunku jako odniesienie zewnetrzne, zostanie on potgczony z rysunkiem. Wszelkie
zmiany w odniesionym rysunku mogg wptyna¢ na odniesienie zewnetrzne w biezgcym rysunku. Odniesienia zewnetrzne
sg wstawiane do rysunku jako definicje blokéw i uzywane jako pojedyncze obiekty, ale nalezy odrdzni¢ odniesienia

zewnetrzne od blokow.

Aby dotaczy¢ odwotanie zewnetrzne:

1. Wybierz Wstaw > Odniesienia do pliku DWG z menu gtéwnego.
2. Kliknij ikone DWG w lewym gdérnym rogu okna.

3. W oknie dialogowym Wybierz plik odniesienia okresl plik rysunku, Narat: || Ay oty

ktory chcesz dofaczyé, a nastepnie kliknij Otworz. Fesze oo Tefeusk

Vit ra s

4. W oknie dialogowym Dotgcz odnosnik, w obszarze Typ odnosnika,

wybierz sposéb wstawienia rysunku: | — Mt e
- Dotgczony: Wstawia kopie rysunku i uwzglednia wszelkie inne U— “

Fiest wwomerra

odniesienia do rysunkow.

Wtsers rw shoarm

- Naktadkowy: Naktada kopie rysunku na oryginalny rysunek. Tro odndrie ¢ 0w e

5. Dokonaj wszelkich dodatkowych wybordw, a nastepnie kliknij OK. ‘ -

6. Jesli zaznaczytes opcje Wybierz na ekranie dla jakichkolwiek
elementow, postepuj zgodnie z monitami, aby dotgczy¢ odniesienie

zewnetrzne.
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10.2.2 Kontrola wiasciwosci warstw plikow referencyjnych

Mozesz kontrolowa¢ widocznosé, kolor, typ linii i inne
wiasciwosci warstw XREF i uczynic te zmiany tymczasowymi lub

statymi. Jesli zmienna VISRETAIN jest ustawiona na 0, te zmiany

dotyczg tylko biezacej sesji rysowania. Mozesz réwniez
kontrolowac przejrzystosé¢ wyswietlania za pomocg XDWGFADECTL zmienna. Ponadto mozesz kontrolowa¢ wtasciwosci
warstwy XREF bezposrednio w oknie dialogowym Wtasciwosci Menedzera Warstw.

10.2.3 Przycinanie granic pliku Xref

Mozesz kontrolowac, czy wyswietla¢ granice przycinania odnosnika
XREF poprzez ustawienie zmiennej systemowej XCLIPFRAME.
Mozesz rowniez przycina¢ odnosniki XREF, wybierajac opcje na
pasku menu: Modyfikuj > Przytnij > Odnosnik.

10.2.4 Zagniezdzanie i naktadanie zewnetrznych odniesien

Odnosniki zewnetrzne mozna zagniezdza¢ w innym odnosniku zewnetrznym i dotgcza¢ do biezgcego rysunku. Podczas

dotgczania mozna wybra¢ pozycje wstawiania, wspoétczynnik skalowania i kat obrotu.

T mawy m da pharrn

10.2.5 Wiazanie odnosnika zewnetrznego z rysunkiem i Lo B
Cenine
DOnleca..

Aby udostepni¢ kopie rysunku zawierajgcego odniesienia zewnetrzne, nalezy réwniez

UsuA 7 pamien
udostepni¢ wszystkie pliki odniesieri zewnetrznych. Powiazanie odniesieri zewnetrznych Ry

pv- g

sprawig, ze stajg sie one staftg czescig rysunku, co jest podobne do wstawiania sl

Treies' by Snincks

oddzielnego rysunku jako bloku. Mozna powigza¢ odniesienia zewnetrzne, klikajgc

prawym przyciskiem myszy wybrany plik XREF. G Wigzanie podidadéw Xret/DGN %
Typ ustalenia
©Q Ustal
Anuluj
() Wstaw

10.2.6 Odswiezanie plikow Xref

Mozna odswiezy¢ odnosnik zewnetrzny, klikajgc przycisk Odswiez znajdujacy sie w gornej czesci okna dialogowego
Odnosniki.
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10.3 Podkfad DGN

[} Y.

W GstarCAD obstugiwane s3 petne pliki DGN oraz powigzane s i L
polecenia, takie jak DGNIMPORT, DGNATTACH, DGNADJUST,

DGNMAPING itp. Teraz mozna importowac i dotacza¢ natywny format
Microstation.

=
2]
gl |
10.4 Podkiad DWF
GstarCAD obstuguje podktad DWF, mozna wstawi¢ plik DWF jako @~
podktad. " .
-
T
E

10.5 Podktad PDF

W przypadku projektu w formie pliku PDF, mozna ponownie wykorzysta¢ dane z pliku PDF we wtasnych plikach rysunkéw
GstarCAD.

= i PR L)
a -
B ™
== ] == Jar
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Po wstawieniu pliku PDF jako podkfadu mozna rozpoczaé rysowanie

lub umieszczanie geometrii w okreslonym punkcie podktadu.

Co wiecej, za pomocg palety wiasciwosci mozna dostosowaé wyswietlanie podktadu, takie jak kontrast, zanikanie,

monochromatycznosc i kolory tfa.

10.6 Przycinanie podktadow

Granica przycinania moze by¢é okreslona jako
ograniczona czes¢ zewnetrznego pliku odniesienia,
odniesienia do bloku, grafiki, widoku lub podktadu.
Mozna przycigé zewnetrzne odniesienie, takie jak
DGN, DWF, IMAGE, PDF i inne podktady lub
odniesienia do bloku. Mozna uzyé granicy

przycinania, aby okresli¢ sekcje zewnetrznego

odniesienia lub odniesienia do bloku, ktorg chcesz

wyswietli¢, lub ukry¢ zbedne czesci odniesienia

wewnatrz lub na zewnatrz granicy za pomoca ponizej opisanych metod.

Granicg moze by¢ polilinia, prostokat lub wielokat, ktérego wierzchotki sg ograniczone w globalnym uktadzie podktadu.
Mozna modyfikowac granice grafiki, ktdra ma zostaé przycieta. Podczas przycinania grafiki nie mozna zmienié¢ obiektu w

odniesieniu zewnetrznym lub bloku. Mozna zmieni¢ jedynie sposéb ich wyswietlania.

T i & | —
o, i s i
— R B | R i

10.7 Edycja pliku odniesienia

Funkcja REFEDIT umozliwia edycje blokéw jako odniesienie. Uzytkownicy mogg uzyska¢ dostep do tej funkcji z paska

narzedzi w klasycznym interfejsie oraz w panelu edycji odniesienia w interfejsie wstazki. W panelu edycji odniesienia
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uzytkownicy moga wybieraé opcje, takie jak zapisywanie zmian, odrzucanie zmian, dodawanie do zestawu roboczego i
usuwanie z zestawu roboczego na podstawie modyfikacji bloku. Teraz mozesz edytowac odnosnik lub definicje bloku
bezposrednio w biezgcym rysunku.

> Edygja odniesienia X

Identyfikuj odniesienie  Ustawienia

Mazwa odniesienia: Podglad

=4 o Rysunek 1
“wd £y Rysunek 1laf

Sciezki  Cr\lUsers\1\Documents'\Rysunek 1 dwg
© Automatycznie zaznaczaj wszystkie obiskty zagniezdzone

() Maonituj o zaznaczenie obisktéw zagniezdzonych

Anuluj Pomoc

Obiekty z wybranego odnosnika lub bloku sg tymczasowo wyodrebniane i udostepniane do edycji w biezgcym rysunku.
Zestaw wyodrebnionych obiektow nazywa sie zestawem roboczym, ktéry mozna modyfikowaé, a nastepnie zapisywaé z

powrotem, aby zaktualizowa¢ definicje odnosnika lub bloku.

Okno dialogowe edycji odniesienia

> Ldyge odnesens

Karta Identyfikuj odniesienie: Zawiera pomoce wizualne . 4. coemes

Jeavena

utatwiajgce identyfikacje elementdw, ktére nalezy edytowac oraz Marwe odremmeis
1o N
kontrole sposobu ich wyboru. it Rynek 1

Nazwa odniesienia: Wyswietla odniesienia wybrane do edycji i

wszelkie odniesienia zagniezdzone w wybranym odniesieniu. Jesli

wyswietlanych jest wiele odniesien, wybierz konkretny XREF lub
Sced  C\Usens\1\Docussrty Sparch | deg
blok do zmodyfikowania. Tylko jedno z nich moze byé edytowane PR T ,..l,,.::..-, e
Moty ¢ ramacerse cbathidw 2a0rveddionme

naraz.

Y

Podglad: Wyswietla podglad aktualnie wybranego odniesienia, . s

tak jak zostato zapisane w ostatnim rysunku. Obraz podgladu odniesienia nie jest aktualizowany po zapisaniu zmian.
Sciezka: Wyswietla lokalizacje pliku wybranego odniesienia. Jesli jest to blok, $ciezka nie jest Wyswietlana.
Automatycznie zaznaczaj wszystkie obiekty zagniezdzone: Okresla, czy zagniezdzone obiekty sg automatycznie
uwzgledniane w edycji odniesienia.

Monit o zaznaczenie obiektéw zagniezdzonych: Okresla, czy zagniezdzone obiekty muszg by¢ wybierane pojedynczo w

sesji edycji odniesienia.
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Karta Ustawienia
Utwérz unikalne nazwy warstw, styléw i blokédw: Kontroluje, czy warstwy i inne nazwane obiekty wyodrebnione z
odniesienia sg unikalnie zmieniane. Jesli zaznaczone, nazwane

(3 Edyga odrvesiena x

obiekty w odnosnikach zewnetrznych sg zmieniane (nazwy sa .
dertyiikig odrvesenm | Uslawiena

poprzedzone prefiksem $#S), podobnie jak s3 zmieniane podczas AR e
wigzania odnosnikéw zewnetrznych. Jesli wyczyszczone, nazwy =N

warstw i innych nazwanych obiektéw pozostajg takie same jak w 8 Bokug obiskty paza mstawem boctym
rysunku odniesienia. Nazwane obiekty, ktére nie sg zmieniane,

aby byty unikatowe, przyjmuja witasciwosci tych w biezgcym

rysunku hosta, ktére majg takg sama nazwe.

Wyswietl definicje atrybutéw do edycji: Kontroluje, czy wszystkie

definicje atrybutéw zmiennych w odniesieniach blokéw s3

% Aoy Pomoo

wyodrebniane i wyswietlane podczas edycji odniesienia. Jesli
wybrano opcje Wyswietl definicje atrybutéw do edycji, atrybuty (oprécz atrybutdw statych) stajg sie niewidoczne, a
definicje atrybutow sg dostepne do edycji wraz z wybrang geometrig odniesienia. Gdy zmiany sg zapisywane z powrotem
w odniesieniu do bloku, atrybuty oryginalnego odniesienia pozostajg niezmienione. Nowe lub zmienione definicje
atrybutéw wptywaja tylko na kolejne wstawienia bloku; atrybuty w istniejgcych wystgpieniach bloku nie s3 zmieniane.
Odnosniki zewnetrzne i odniesienia blokow bez definicji nie sg zmieniane przez te opcje.

Blokuj obiekty poza zestawem roboczym: blokuje wszystkie obiekty nie w zestawie roboczym. Zapobiega to
przypadkowemu zaznaczeniu i edytowaniu obiektéw w rysunku hosta w stanie edycji odniesienia. Zachowanie
zablokowanych obiektéw jest podobne do obiektéw na zablokowanej warstwie. Jesli sprobujesz edytowac zablokowane

obiekty, zostang one odfiltrowane z zestawu wyboru.

10.8 Import i eksport PDF

Mozna importowaé tekst TrueType, geometrie i obrazy rastrowe z pliku
PDF lub podkfadu do biezgcego rysunku jako obiekty GstarCAD.

0 Wy ahh #00

PR £I0) e

GstarCAD obstuguje rowniez eksport do formatu PDF. Mozesz uzyskac
dostep do tej funkcji za pomocg przycisku Plik > Eksportuj > PDF lub

wprowadzi¢ EXPORTPDF z wiersza polecen.
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11. Kreskowanie i obrazy rastrowe

11.1 Kreskowanie .": . ;"'T"

11.1.1 Definiowanie granicy kreskowania = e

Aby utworzy¢ kreskowanie, nalezy zdefiniowad jego granice przez i omete - o
zaznaczenie obiektdw, ktdre majg zosta¢ zakreskowane lub wybranie e . = '-'. 0 e e
punktu wewnatrz zgdanego obiektu. Granice kreskowania moga r =T

sktadac sie z potaczenia wielu obiektdw, takich jak linie, tuki, okregi i
polilinie tworzgce zamkniety obszar.

11.1.2 Kontrola kreskowania i tworzenie wysp

Mozna okresli¢ metody kreskowania obiektéw w zewnetrznej granicy jako Normalny, Skrajny i Zignoruj.

Normalny: Wypetnij wzorem od zewnetrznej granicy do wewnagtrz. Proces wypetniania wzorem zostanie zatrzymany, gdy
napotkasz wewnetrzne punkty przeciecia, a nastepnie bedzie kontynuowany, az pojawi sie drugi wewnetrzny punkt

przeciecia.

Skrajny: Wypetnij od najbardziej zewnetrznej warstwy konfiguracji i zachowaj wewnetrzng pustg przestrzen.
Zignoruj: Ignoruj wewnetrzne obiekty, wypetniaj tylko zewnetrzne obiekty.

Aby zaznaczy¢ element do kreskowania:

1. Wybierz Rysuj > Kreskuj z menu gtéwnego.

2. W oknie dialogowym Kreskowanie i wypetnienie kliknij opcje Wykrywanie wysp, a nastepnie wybierz jedng z

nastepujgcych wysp: Normana, Skrajna, Zignoruj:

() Normalny O Skrajny () Zignomj

3. Aby zachowac wszystkie nowe obiekty, ktore zostang utworzone do rysowania granicy wypetnienia wzorem, zaznacz
pole wyboru Zachowaj obwiednie w sekcji Zachowywanie obwiedni. Istniejgce obiekty sg zawsze zachowywane.

4. W sekcji Obwiednie kliknij przycisk Wybierz obiekty.
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5. W rysunku kliknij pojedynczo obiekty, ktére majg by¢ wypetnione wzorem, a nastepnie nacisnij Enter, gdy skoriczysz.
6. W oknie dialogowym Kreskowanie i wypetnienie kliknij OK.

Wybierz obszar do wypetnienia wzorem:

1. Wybierz Rysuj > Kreskowanie z menu gtéwnego.

2. W oknie dialogowym Kreskowanie i wypetnienie kliknij opcje Wykrywanie wysp, a nastepnie wybierz jedng z
nastepujgcych wysp: Normalna, Skrajna lub Zignoru;j.

3. Aby zachowaé wszystkie nowe obiekty, ktére zostang utworzone do rysowania granicy wypetnienia wzorem, zaznacz
pole wyboru Zachowaj obwiednie w sekcji Zachowywanie obwiedni opcje. Istniejgce obiekty sg zawsze zachowywane.
4. W sekcji Obwiednie kliknij przycisk Wskaz punkty.

5. W rysunku kliknij wewnatrz zamknietego obrysu granicy. Jesli chcesz, kontynuuj klikanie wewnatrz kolejnych
zamknietych obrysow.

6. Aby zakoriczy¢ wybieranie, nacisnij Enter. Nastepnie kliknij przycisk OK.

11.1.3 Wybieranie i definiowanie wzoru krreskowania (N i kit

Wzér wypetnienia sktada sie z powtarzajgcego sie uktadu linii, kropek i kresek. - "—"

Mozesz wybra¢ wzor wypetnienia z zestawu predefiniowanych wzoréw lub s ,
zdefiniowac swdj wiasny. Wzdr wypetnienia, ktéry byt ostatnio uzywany, staje sie 5 B
domysinym wzorem przy nastepnym dodawaniu wypetnienia. Program dostarcza e
predefiniowane wzory wypetnienia, ktére sg przechowywane w bibliotekach s

wzoréw wypetnienia ICAD.pat i ICADISO.pat. SPERT Bt
Aby okresli¢ predefiniowany wzér kreskowania:

1. Wybierz Rysuj > Kreskowanie z menu gtéwnego.

2. W oknie dialogowym Kreskowanie i wypetnienie kliknij karte Kreskowanie.

3. Obok pola Typ kliknij Wstepnie zdefiniowany, aby zastosowa¢ wspodtczynnik skali, ktdry powiekszy lub zmniejszy wzor
w stosunku do domyslinej wielkosci.

4. Wprowadz wspotczynnik skali jako procent domysinej wartosci.

5. Wprowadz kat w stopniach (od 1 do 360). Domyslinie kat jest zgodny z ruchem wskazéwek zegara, ale mozesz zmienic
kat dowolnego wzoru wypetnienia, wprowadzajgc wartos¢

liczbowa.

6. Wprowadz szeroko$¢ wzoru ISO. Ta opcja jest dostepna tylko 3 ' ‘
wtedy, gdy wybierzesz istniejgcy wzér wypetnienia ISO w polu ‘

Kreskowanie.

7. Aby skopiowac wtasciwosci wzoru wypetnienia z istniejgcego

wypetnienia, wybierz Wiasciwosci dziedziczone.

8. Aby przypisa¢ wzor kreskowania do jego obiektdw granicznych, wybierz opcje Zespolone w sekcji Opcje. Kreskowanie

zespolone aktualizuje sie automatycznie, jesli przesuniesz ktérykolwiek z granic.
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9. Aby kontynuowadé, dodaj kreskowanie, wybierajac obiekty lub wskazujgc punkty, aby zaznaczy¢ obszar lub granice,

ktéra chcesz pokry¢ kreskowaniem.
Aby zdefiniowaé wzér kreskowania zdefiniowany przez uzytkownika:

1. Wybierz Narzedzia > Kreskowanie z gtéwnego menu.

2. W oknie dialogowym Kreskowanie i wypetnienie kliknij karte Kreskowanie.

3. Obok pola Typ kliknij opcje Uzytkownika.

4. W polu Odstepy wprowadz odstep miedzy liniami wzoru.

5. Aby skopiowa¢ wtasciwosci wzoru z istniejgcego kreskowania, wybierz Wtasciwosci dziedziczone i wybierz wzér
kreskowania z obiektu zaznaczonego w rysunku.

6. Aby przypisa¢ wzdr zacienienia do jego granic, zaznacz pole wyboru Zespolone w sekcji Opcje. Zespolone kreskowanie
aktualizuje sie automatycznie, jesli przesuniesz ktérekolwiek z jego granic.

7. Aby kontynuowadé, dodaj kreskowanie, zaznaczajgc obiekty lub wybierajgc punkty do wybranego obszaru lub granicy,

ktorg chcesz kreskowac.

Aby uzy¢ predefiniowanego wzoru z biblioteki:

1. Wybierz opcje Rysuj > Kreskowanie z menu gtéwnego. A e oy '. _ 1y
2. Kliknij karte kreskowanie. .
3. Wybierz typ Wstepnie zdefiniowane. .
4. Aby wybraé wstepnie zdefiniowany wzor, wykonaj jedno z nastepujgcych dziatan: i

-W liscie Wzdr kliknij nazwe wzoru. ezl
-Kliknij graficzng reprezentacje wzoru. s

5. Aby kontynuowadé, dodaj wzér poprzez wybranie obiektéw lub

wskazanie punktow dla wybranej powierzchni lub granicy, ktdrg chcesz wypetnic

wzorem. r pren -

O Faleta wzoriw bieshoarse

AES 150 ooy vtgorse cwfroeey Mestanderioes

ANSE bon. Bk Seone rason o ks
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Opcje w zaktadce Gradient:

G Cresiowerss | wypeitisns x
’."" h ol m
Porzadek rysowania: Przypisuje kolejnos¢ rysowania wypetnied. Mozna oy P B Qv Vet
umiesci¢ wypetnienie za wszystkimi innymi obiektami, przed wszystkimi _—

&

Moo ‘F.ﬂd‘
8]
4

innymi obiektami, za granicg wypetnienia lub przed granicg wypetnienia.

Warstwa: Przypisuje nowe obiekty wypetnien do okreslonej warstwy, D H - -
zastepujac biezgcg warstwe. Wybierz opcje Uzyj biezacej, aby uzy¢ biezacej .::_
warstwy. (b ot b

y LR )=
Przezroczystosé: Ustawia poziom przezroczystosci dla nowych wypetnien, Wik e i:::.:
zastepujac biezgce ustawienia przezroczystosci obiektow. Wybierz opcje E:_,m_::
Uzyj biezgcej, aby uzy¢ biezgcego ustawienia przezroczystosci obiektow. o §

P T

11.1.4 Porzadek rysowania

Aby wypetnienie lub kreskowanie nie zastonito elementéw tekstowych, opiséw lub innych obiektéw w biezgcym rysunku

mozesz uzy¢ polecenia HATCHTOBACK, ktére powoduje przesuniecie kreskowania pod wszystkie obiekty znajdujgce sie na
rysunku.

11.2 Praca z obrazami rastrowymi

Mozesz wyswietla¢ i manipulowac obrazami rastrowymi oraz Sciezkami plikdw z nimi zwigzanymi w Twoich rysunkach.
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11.2.1 Dodawanie, skalowanie i odtgczanie PCX Picture PC Paintbrush Picture pex

PNG Portable Network Graphic .png
obrazéw rastrowych

TGA True Vision Raster-Based Data Format  .tga

TIFF Tagged Image File Format if or tiff

Obrazy rastrowe skfadajg sie z prostokatnej siatki
matych kwadratéw lub kropek, nazywanych pikselami. Obrazy rastrowe mozna kopiowaé, przesuwac lub przycinac jak
kazdy inny obiekt w rysunku. Mozna réwniez dostosowywac kontrast, przezroczystosé, jakos¢ obrazu oraz widocznosé
ramki obrazu. Dodatkowo, przy wstawianiu obrazéw rastrowych, format pliku zalezy od zawartosci pliku, a nie od nazwy

rozszerzenia. W tabeli powyzej przedstawiono wszystkie obstugiwane formaty plikéw obrazéw.
11.2.2 Dotaczenia obrazéw rastrowych

Aby wybrad i przypisa¢ obraz rastrowy, lub i s
pliki obrazéw binarnych, osmiobitowych _l T — | ,
szarych, o$miobitowych kolorowych lub 4 ‘ 8
dwudziestoczterobitowych kolorowych do ot

rysunku,  nalezy  uzyé  polecenia = N e e
IMAGEATTACH. ~ Plik obrazu moina 4 &

wstawiaé jako blok wiele razy po i

przypisaniu go do biezgcego rysunku,

mozna réwniez przycinac przypisany obraz

rastrowy oraz ustawiac jego jasnos¢, kontrast, rozmycie i przezroczystosc.

Aby doda¢ obraz rastrowy:

1. Wybierz Wstaw > Odniesienie do obrazu rastrowego z gtéwnego
menu.

2. Wybierz plik do wstawienia, a nastepnie kliknij Otworz.

3. W oknie dialogowym Dotgcz obraz kliknij przycisk Wybierz na
ekranie. Okresl wartos$¢ kata w polu Obrét, a nastepnie kliknij

przycisk OK.

4. Wybierz punkt wstawienia.
5. Wybierz skale.

11.2.3 Skalowanie obrazéw rastrowych

W oknie dialogowym Obrazu mozna okresli¢ wspotczynnik skali, w przeciwnym razie obraz zostanie przypisany w
oryginalnym rozmiarze. Obraz rastrowy zostanie przeskalowany o okreslony wspétczynnik, a wspétczynnik skali jest

domyslnie uzywany bez jednostki.
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11.2.4 Odtaczanie obrazéw rastrowych

Obrazy rastrowe mozna odtgczaé, jesli nie sg juz potrzebne w rysunku. Okreslony obraz zostanie odtgczony od rysunku

wraz z jego wieloma kopiami, linkami i definicjami, ale oryginalny plik obrazu nie zostanie zmieniony.

11.2.5 Modyfikowanie i zarzadzanie obrazami rastrowymi

Mozesz okresli¢ wiasciwosci pliku rastrowego, takie jak wyswietlanie i przyciecie granic. Mozesz przegladac i manipulowac
dotgczonymi plikami oraz zmienia¢ zapisang $ciezke do pliku. Za pomoca polecenia IMAGEFRAME mozesz wtgczac i

wytgczac granice w biezagcym widoku zmieniajgc wartosci na 0 (wytgczone) lub 1 (wiaczone).
Aby wigczy¢ lub wytaczyé ramki obrazow dla wszystkich obrazéw:

1. Wybierz Modyfikuj > Obiekt > Obraz > Obramowanie

2. Wybierz jedng z nastepujgcych opcji, aby wtaczyé lub wytgczyé ramki:

- Wpisz wartosc¢ 1, aby wyswietlac i drukowac ramki dla wszystkich obrazéw w rysunku.
- Wpisz wartos¢ 0, aby ukry¢ wszystkie ramki na ekranie i podczas drukowania.

Aby przycig¢ obraz w ksztafcie prostokata i wielokata:

1. Wybierz Modyfikuj > Przytnij > Obraz

2. Wybierz krawedz obrazu, ktéry chcesz przyciac.

3. Wpisz N (Nowa granica), aby utworzy¢ nowa granice przycinania.
4. Jesli wybierzesz Prostokatny:

-Okresl pierwszy rog prostokata przycinania.

-Okresl drugi rég prostokata przycinania. Wybrany obraz zostanie przyciety, aby
widoczne byto tylko wnetrze prostokata.

5. Jesli wybierzesz Wielokat: <o
-Wybierz punkty wielokata, a nastepnie nacisnij Enter,

gdy wielokat bedzie kompletny. Wybrany obraz zostanie

przyciety, aby widoczne byto tylko wnetrze wielokata.
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11.2.6 Zmiana jasnosci, kontrastu i zaciemnienia obrazu rastrowego

Uzyj polecenia IMAGEADJUST, aby dostosowac wyswietlanie, jasnos¢, kontrast i zaciemnienie zwigzane z efektem
wyswietlania i drukowania przy drukowaniu rysunkéw. Polecenie IMAGEADJUST nie wptywa na oryginalny obraz rastrowy

ani na inne instancje obrazu.

& Dopasyl obraz X

deenodd Sowenshot_1
Jaaréd . Jadrvey <
Kantian

Nk a . Whyska %

2w

Jaorodé . Jaanodc 0

Beoes ok [Tea] P

11.2.7 Poprawa wyswietlania obrazéw rastrowych

Mozesz dostosowac szybkos¢ wyswietlania, ustawiajac jakos¢ obrazu rastrowego. Jakosé obrazu jest podzielona na
poziomy wysokiej i szkicowej jakosci. Jesli jakos¢ jest ustawiona na szkicowa, obraz bedzie wyswietlany z nieco ziarnistymi

elementami, ale z szybszg szybkoscig wyswietlania.
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12. Ukfad, wydruk i publikowanie rysunkéw

3 Movntiv untine Srovy x

EDS Sexyubiat Nad?

12.1 Tworzenie ukladéw z wieloma widokami rysunkéw
Exdgoce mwg
Bataoe idbrwese srry S

Py

12.1.1 Ukfad

iy ml e e W

Uktad reprezentuje wydrukowang strone, na ktérej wyswietlane sg jeden lub

fuve smacrowe em

wigcej widokéw modelu. GstarCAD zapewnia dwa réwnorzedne srodowiska e 2R e S
pracy: zaktadki Model oraz Uktad. W zaktadce Model mozna tworzy¢ modele T T

AIAT b LITGa 0 DAt ere
tematyczne. W zakfadce Uktad mozina ustawié¢ wiele rzutni dla modelu. Aby - . :
yowati pery tmomIwrns towegy S e -y Fosac

przygotowac rysunek do wydruku wielu uktadéw, wykonaj nastepujace ogdline
kroki:

1. W zakfadce Model, utworz swéj rysunek.

2. Utworz nowy uktad. Mozesz uzyC istniejacej zakfadki Uktadl lub Uktad2, lub
utworzyé nowgq zaktadke Uktad.

3. Utwodrz co najmniej jeden wglad na zaktadce Ukfad. Uzyj kazdego wgladu, aby
kontrolowad, ktéry fragment rysunku zostanie wydrukowany i w jakiej skali.

4. Okres$l dodatkowe ustawienia dla ukfadu, takie jak skala rysunku, obszar druku,
tabele styléw drukowania i wiele innych.

5. Wydrukuj lub wydrukuj w formacie pliku PDF swojego rysunku.

Mozna klikng¢ prawym przyciskiem myszy na zaktadce Uktad i wybraé "Nowy ukfad", aby utworzy¢ nowy uktad, a takze
importowac uktad z szablonu.

12.1.2 Praca w zaktadkach Model i Uktad

Zaktadka Model jest zwykle uzywana do tworzenia i edytowania
rysunkéw. Przygotowania do wydruku zwykle odbywajg sie w
przestrzeni papieru, poniewaz rysunki na ukfadach sg bliskie

efektom wydruku.

Zaktadka Model to obszar, w ktorym tworzysz obiekty dwu- i
tréojwymiarowe na podstawie Globalnego uktadu wspodtrzednych

(WCS) lub witasnego systemu wspodtrzednych uzytkownika (UCS).

Zawartos¢ przestrzeni papieru reprezentuje uktad papieru Twojego
rysunku. W tej obszarze pracy mozesz tworzy¢ i uktadac rézne
widoki Twojego modelu, podobnie jak uktadasz rysunki

szczegdtowe lub widoki ortogonalne modelu na arkuszu papieru.

Zaktadka Uktad jest umozliwia dokonywanie odpowiednich

ustawien wydruku. W kazdej opcji ukfadu dostarczona jest
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przestrzen papierowa, w ktérej mozesz tworzyé wglady i okresli¢ ustawienia strony, takie jak rozmiar, Orientacja i

potozenie mogg by¢ zapisane razem z uktadem na stronie.

Mozna zapisac i nazwac ustawienia strony, a nastepnie zastosowac je do innych uktadéw podczas ustawiania stron. Mozna

takze tworzy¢ nowe uktady przy uzyciu istniejagcego pliku szablonu uktadu (DWT lub DWG).
12.1.3 Okreslenie ustawien Uktadu

Po utworzeniu rysunku na zaktadce Model, mozesz przetaczyc sie na zaktadke Uktad i ustawi¢ uktad dla drukowania, takie
jak rozmiar papieru, orientacja rysunku, itp. Mozesz klikngé prawym przyciskiem myszy na zaktadce Uktad, aby utworzyé
nowe uktady lub zaimportowac z plikéw szablonéw, a nastepnie klikng¢ przycisk Modyfikuj w oknie dialogowym

Menedzera ustawien strony, aby ustawic strone.
12.1.4 Wybor rozmiaru papieru dla Uktadu

Rozmiar papieru odnosi sie tutaj do rozmiaru rysunku. Gdy otworzysz okno dialogowe Drukuj na zaktadce Uktad, mozesz
przypisac typ papieru z listy rozwijanej pola Rozmiar papieru. Rozmiar papieru jest bezposrednio podglgdany ze szkicem
wraz z jego rozmiarem i jednostkami. Dostepne typy papieru dostarczone w liscie rozwijanej sg zdecydowane przez
aktualng konfiguracje. Jesli chcesz skonfigurowac¢ plotery do eksportu obrazéw rastrowych, musisz okresli¢ rozmiar

wyjsciowy w pikselach. Rozmiar papieru mozna dostosowaé w Edytorze konfiguracji plotera.
12.1.5 Ustalenie orientacji rysunku na Uktadzie b

Orientacja rysunku jest sortowana na Poziomo i Pionowo, ktére

decyduja o orientacji drukowania rysunku na papierze. Po okresleniu o o z
orientacji rysunku mozesz kontrolowaé, czy drukowad goérng czy

dolng czes¢ rysunku, wybierajgc opcje Drukuj odwrécony. Zmiany

ustawien w oknie dialogowym Ustawienia strony s3 nadal

zapisywane w uktadach. Niektdre ustawienia strony mozna zastgpi€ i e e mmn soes

niestandardowymi ustawieniami druku, ale ustawienia nie zostang i

zapisane w uktadzie, chyba ze klikniesz opcje Zastosuj do ukfadu.

12.1.6 Dostosowanie przesuniecia druku na Uktadzie

Mozesz przesungc geometrie na papierze, wprowadzajgc wartos$¢ dodatnig lub ujemng w polach Przesuniecie XiY. Zmiana
potozenia poczatku drukowania moze zmieni¢ pozycje rysunku na papierze. Poczatek drukowania znajduje sie w lewym
dolnym rogu obszaru drukowania z wartoscig przesuniecia 0 wzgledem kierunkow X i Y. Wybierz opcje Wysrodkuj na

papierze, jesli okreslony obszar druku jest czescig rysunku, a nie catego uktadu.
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Plot with origin (0,0) Plot with origin (10,10)

12.1.7 Ustawienie obszaru wydruku Uktadu

Mozesz ustawic obszar, ktéry ma by¢ wydrukowany w oknie dialogowym Wydrukuj. Podczas tworzenia nowych uktaddw,
domyslng opcjg wydruku jest granica rysunku, co oznacza, ze wszystkie obiekty znajdujgce sie na papierze rysunku zostang
wydrukowane. Punkt odniesienia uktadu wydruku znajduje sie w lewym dolnym rogu strony i ma wspoétrzedne (0,0).
Mozesz wybraé jeden z nastepujgcych sposobéw wyboru obszaru

wydruku: R i e sy g

- Uktad: Wydrukuje wszystkie obiekty na papierze rysunku. - fon
- Okno: Ustala skale wydruku dla uktadu i wydrukuje tylko wybrany .
fragment rysunku. Aby wybraé obszar do wydruku, kliknij przycisk
Okno i uzyj urzadzenia wskazujgcego, aby wybrac¢ dwa przeciwlegte

rogi obszaru, a nastepnie wré¢ do okna dialogowego Wydrukuj.
- Zakres: Wydrukuje czgs$¢ rysunku, ktora znajduje si¢ w aktualnej [ s —

przestrzeni roboczej. s wa M S

- Ekran: Wydrukuje zawartos¢ wyswietlang na ekranie.

12.1.8 Skala wydruku i grubosci linii w Uktadzie

Podczas wyboru skali do wydruku rysunku, mozna wybrac opcje Dopasuj do arkusza, aby zmniejszy¢ rysunek i dopasowac
go do wybranego rozmiaru papieru. Zwykle obiekty w przestrzeni modelu s3 wyswietlane w skali ustawionej w oknach
widoku ukfadu. Aby wydrukowac obiekty w skali ustawionej w uktadzie, musisz ustawi¢ skale na 1:1. Nawet jesli skale
wydruku w uktadzie ustawisz na inng wartos¢, wcigz mozesz skalowaé grubosc linii. Skalowanie grubosci linii nie ma nic
wspolnego ze skalg wydruku rysunku i stuzy gtéwnie do skalowania grubosci linii zawartych w obiektach, ktére majg by¢

wydrukowane.

12.1.9 Przenoszenie i kopiowanie Uktadow

Mozesz klikngé prawym przyciskiem myszy na zaktadce Uktad, a nastepnie wybraé
opcje Przenie$ lub Kopiuj. W oknie dialogowym Przenies lub Kopiuj mozesz wybrac
uktad, ktéry chcesz umiesci¢ po biezgcym ukfadzie. Aby utworzy¢ kopie biezgcego
uktadu, wybierz uktad i zaznacz opcje Utwdrz kopie. Skopiowany uktad zostanie
umieszczony przed wybranym przez Ciebie

0 Proceicd v wpy ~x

uktadem. aczesied Ab gorchn wbvare Ay

Prans vk
R
Pasac bl

Clutwars haog
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12.1.10 Tworzenie Uktadu z szablonu

Kliknij prawym przyciskiem myszy na karcie Uktadu,

a nastepnie wybierz opcje "z szablonu", aby R B padon -
bezposrednio zaimportowaé plik DWG lub DWT, Yy TS
wykorzystujac informacje z istniejgcego szablonu do

stworzenia nowych uktadéw. System dostarcza pliki -

szablonéw z rozszerzeniem .dwt. Szablony uktadéw z -

dowolnych szablonédw rysunkédw moga by¢

Moy Mt i P 11

(VPN L

importowane do biezgcego rysunku.

v St

Aby utworzy¢ nowy uktad z istniejacego pliku:

1. Wybierz Wstaw > Ukfad > Uktad z szablonu.
2. W oknie dialogowym wybierz pozgdany plik szablonu, a nastepnie kliknij Otwdrz. W oknie dialogowym Wstaw uktady
wybierz ukfady, ktére chcesz wstawié, a nastepnie kliknij OK. Mozesz wybrac wiele uktaddw, przytrzymujac klawisz Ctrl i

wybierajgc nazwy ukfadow.

12.1.11 Tworzenie i modyfikowanie widokéw Uktadu

W karcie Uktad mozna utworzy¢ co najmniej jeden widok uktadu, aby zobaczy¢ swoéj model. Kazdy widok uktadu jest
tworzony jako osobna jednostka, ktédrg mozna przesuwac, kopiowac lub usuwaé. Wszelkie zmiany dokonane w jednym
widoku uktadu sg natychmiast widoczne w innych widokach (jesli pozostate widoki uktadu wyswietlajg te czes$é rysunku).

Powiekszenie lub przesuniecie w biezgcym widoku wptywa tylko na ten widok.

Tworzenie widokow uktadu:

1. W wierszu polecen wpisz MVIEW.

2. Wpisz F (Dopasuj), lub utworz 2, 3 lub 4 widoki, wpisujgc
oddzielnie 2, 3 lub 4 lub okresl dwa przeciwlegte narozniki, aby
utworzy¢ niestandardowy widok.

3. Wybierz uktad widoku, wpisujgc H (Poziomy) lub V (Pionowy).
4. Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

- Aby ustawi¢ widoki tak, aby wypetniaty biezgcy obszar graficzny,
wpisz F (Dopasuj).

- Aby dopasowac¢ widoki do prostokata ograniczajgcego, okresl

narozniki prostokata.

Mozna utworzyé pojedynczy widok ukfadu lub podzielic obszar graficzny na wiele widokéow utozonych

[Poziomo/Pionowo/Powyzej/Ponizej/Lewo/Prawo].
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Aby zmieni¢ wtasciwosci widoku Uktadu:

Kliknij na obramowanie widoku uktadu, ktérego wtasciwosci
chcesz zmienié.

2. Otworz palete Wiasciwosci przez opcje menu Narzedzia >
Palety > Wtasciwosci" lub "Modyfikuj > Wtasciwosci.

3. W palecie Wtasciwosci wybierz Skale standardowa, a
nastepnie wybierz nowa skale z listy. Wybrana skala zostanie

zastosowana do widoku.

Wiaczanie lub wytaczanie widoku ukfadu:

1. Kliknij na wybrang karte Uktadu.

2. Wpisz MVIEW, a nastepnie nacisnij Enter.
3. Wpisz ON lub OFF.

4. Wybierz krawedz widoku uktadu, ktéry chcesz wigczy¢ lub wytaczyé, a nastepnie nacisnij Enter.

Tworzenie niestandardowych widokow uktadu:

Uzyj opcji Obiekt i Wielokatny MVIEW, aby utworzyé nieregularne widoki. Wybierz opcje Obiekt, aby przekonwertowad

obiekty utworzone w przestrzeni papieru na widoki. Wybierz opcje Wielokatny, aby rysowac nieregularne polilinie, w tym

tuki i linie, ktére mogg sie przecinac lub mieé co najmniej trzy wierzchotki, a polilinia zostanie automatycznie zamknieta.

12.2 Wydruk rysunku

Po ukoniczeniu rysunku mozna go wyeksportowac na papierze lub utworzy¢ plik do uzytku z inng aplikacja.

12.2.1 Ustawienia drukowania O Oniiales

——
lares >e
Podczas tworzenia rysunku wiekszosé pracy wykonuje sie Na e

\ares L

karcie Model. W dowolnym momencie mozna wydrukowaé¢  «. be

Podom. e seru agsmex

Tib e tiubs v poten

Do -

(e i ———

MG e

rysunek, aby zobaczy¢, jak wyglada na papierze. tatwo jest .. bkt 5 e . ol st
vty e O
rozpoczg¢ drukowanie, a nastepnie utworzy¢ uktady i s
Nisres paen leza ez y T A
niestandardowe ustawienia drukowania, aby poprawi¢ = wsisEe TR
. sz e e .~ B s mmam e rw de
jakos¢ wydruku. D i e iy & eboaine g
M = O e
0 Zans sy 0 latse
Ms v wB A e (8 A hem — Oremtone oete
Aby rozpocza¢ drukowanie: S . - Zinumy =)
- Wweny W ww—cte s J:m
g Svme <

1. Wybierz Plik > Drukuj z gtéwnego menu.

2. Ustaw drukarke i odpowiednie parametry, a nastepnie kliknij OK.
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12.2.2. Ustawienie rozmiaru papieru

& Creesy Ma?

Mozesz przypisa¢ typ papieru z rozwijanej listy pola

. . T .z . Movieda oy
tekstowego Rozmiar papieru. Jesli chcesz ustawi¢ rozmiar | -
papieru, powinienes najpierw skonfigurowaé plotery. ...
Wszystkie dostgpne plotery to zaréwno systemowe plotery .
skonfigurowane w systemie Windows, jak i niezalezne od = "= mershwmsena:

[ i ke 2ama e oy Aer 4 A 13m0

Ndaes e 3w pws

systemu.

crrwpackel

130 74 21000 e 33720 Y

Aby wybra¢ drukarke lub ploter:

1. Wybierz Plik > Drukuj z menu gtéwnego.
2. Z listy Nazwa w obszarze Drukarka/Ploter wybierz drukarke lub ploter, ktérego chcesz uzy¢, a nastepnie kliknij OK.

12.1.3. Ustawienie pozycji rysunku na papierze

Mozesz dostosowacé pozycje rysunku do wydruku na papierze przed drukowaniem.

Aby ustawi¢ potozenie obszaru wydruku:

1. Jedli jest to konieczne, kliknij odpowiednig karte vy = 80 Zagrsz awary w ikladse
Comavece wpdibu Pocraeh 13 chacate Subonea 1 Marsery - Ondacs et
Uktadu lub karte Modelu. x 200 ey : e Parsrae
© Porere
2. Wybierz Plik > Drukuj z menu gtéwnego. s Sakd mrersh 4 e Db scburdecsmn

3. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci w : vy
obszarze Odsuniecie wydruku: » .

- Aby wysrodkowa¢é okreslony obszar wydruku na wydrukowanej stronie, wybierz pole wyboru Centruj wydruk.
- Aby okresli¢ pochodzenie obszaru wydruku, wpisz wspétrzedne X i Y.

4. Wybierz OK, a nastepnie kliknij Zastosuj do uktadu.

Sl Lgsne

12.2.4. Ustawienie orientacji rysunku
Upge nponby
ECETTE S

B v o ok o
s g

Orientacja rysunku okresla, czy rysunek bedzie drukowany w orientacji pionowej czy .;'“"“""“:':"
poziomej. Jesli wybierzesz orientacje poziomg, rysunek zostanie wydrukowany z o "f"-M"ﬂW
dtuzszym bokiem jako poziomym. Jesli wybierzesz orientacje pionowg, rysunek zostanie e .»:‘:,:;“
wydrukowany z krétszym bokiem jako poziomym. Zmiana orientacji rysunku jest . " Ouisipaity
podobna do obracania papieru pod rysunkiem. Mozesz réwniez wybra¢, czy chcesz ,, ?:»im 5
wydrukowac¢ rysunek odwrdcony. | pers PR
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12.2.5 Ustawienie skali rysunku

Skala rysunku moze by¢ okreslona bezposrednio z listy rozwijanej Skala w g oy sy

obszarze uktadu w oknie dialogowym Uktad. Mozesz takze wybra¢ opcje (7~ va— | @l
Okreslono uzytkownika, aby ustawié¢ pozadang skale wykresu, lub wybrac

Dopasuj do papieru, aby skalowaé rysunek do wybranego rozmiaru i an looc .
papieru. Skala wykresu wraz z jednostka wykresu i jednostka rysowania

musi by¢ okreslona przed wydrukiem. Na przyktad, jesli wybierzesz rozmiar

papieru w mm, wpisanie 1 pod mm i 10 pod puste pola jednostek
powoduje, ze narysowany wykres ma kazda jednostka wykresu, ktéra reprezentuje 10 rzeczywistych milimetrow.

Aby automatycznie skalowac rysunek do drukowania:

...... [ = — e
1. Jedli jest to konieczne, kliknij wybrang karte Uktad lub karte Modelu. S B sy
2. Wybierz Plik > Drukuj z gtéwnego menu. Emm—
3. Aby skalowa¢ rysunek tak, aby pasowat na jedna strone wydruku, w Skali T
wydruku kliknij Dopasuj do arkusza. - T —TT——
4. Wybierz Zastosuj do uktadu i kliknij OK.
12.2.6 Ustawienie stylu wydruku
Nastepujgce opcje pokazujg style wydruku z instrukcjami dotyczgcymi drukowania obiektéw.
- Drukuj w tle: Okresla, ze wydruk jest przetwarzany w tle. st N s
— Drukuj szerokosci linii: Okresla, ze wagi linii przypisane do obiektéw i

Cpoje wydnbu

warstw sg drukowane.

[ Dby vt

Dridd wpetrbi bt bd

- Drukuj ze stylami wydruku: Drukuje rysunek z okreslonymi stylami
| Wy 2 pexcanacayalodeis

wykreséw. Wagi linii s3 drukowane automatycznie po wybraniu tej opcji. Jesli 80 Dk o s vk

nie wybierzesz tej opcji, obiekty sg drukowane z ich przypisanymi s @ Db sbrom parorus i by
| Uy catmedty W niteesan dn oetsnent)

wiasciwosciami, a nie z nadpisywanymi stylami wykresu.

| )70 arvidiean wypdubs
4
- Drukuj obszar papieru na koncu: Drukuje geometrie przestrzeni modelu B Zecwsz omsny w uk oo
. . . . . . .. Warenry Orertags neerku
jako pierwszg. Zazwyczaj geometria przestrzeni papierowej jest drukowana 5 PRI =
; ; © Funure —TJ
przed geometrig przestrzeni modelu. cakoiiba e - 2

- Ukryj obiekty w obszarze papieru: Powstrzymuje drukowanie obiektow

I - -

znajdujgcych sie za innymi obiektami, bez wzgledu na to, jak sg wyswietlane na ekranie. Ta opcja jest dostepna tylko w

kartach Uktadu.
- Ze znakiem wydruku: Poziomo lub pionowo umieszcza informacje stempla wykresu w wybranym rogu rysunku.
Ustawienia stempla wykres

- Zapisz zmiany w Uktadzie: Wszystkie zmiany wprowadzone w oknie dialogowym drukowania zostang zapisane dla
Uktadu.
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12.2.7 Okreslenie obszaru do wydruku

Aby okresli¢ fragment rysunku do wydruku, jesli jest to konieczne, kliknij zadany zaktadke Uktad lub zaktadke Model.

1. Wybierz Plik > Drukuj z gtéwnego menu.

2. W sekcji Obszar wydruku kliknij jedng z nastepujacych opcji:

-Ekran - drukuje obecny widok na ekranie. N - =
-Zakres - drukuje zawartos¢ w okreslonych granicach rysunku. T
-Uktad - drukuje zawarto$é¢ w okreslonych granicach rysunku lub | = _ 2
obiektéw w obszarze drukowalnym. 5 . -

-Okno - drukuje fragment rysunku zawarty w okreslonym oknie. ===

Kliknij przycisk Okno, aby za pomocg urzgdzenia wskazujacego

okresli¢ przeciwlegte narozniki obszaru do wydruku, a nastepnie s -

powré¢ do okna dialogowego Drukuj. - N

3. Zaznacz opcje Zastosuj do ukfadu i kliknij OK.
12.2.8 Podglad wydruku

Podglad rysunku przed wydrukowaniem daje wglad w to, jak rysunek bedzie wygladat po wydrukowaniu.
Aby wyswietla¢ podglady rysunku przed wydrukowaniem:

1. Jedli jest to konieczne, kliknij zadana zaktadke Uktad lub zaktadke Model.  « = - e

2. Wybierz Plik > Podglad wydruku z giéwnego menu. e, . |
3. Wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci: S E

- Aby wydrukowac rysunek, kliknij Podglad i kliknij Drukuj w lewym gérnym . = vt
rogu podgladu wydruku. o ey

- Aby powrdci¢ do rysunku, kliknij przycisk Wytacz lub nacisnij klawisz Esc. = == ,, <

12.2.9 Ustawienie stylu wydruku

Styl wydruku pomaga kontrolowaé wyglad rysunku po wydrukowaniu. Poniewaz style wydruku sg zapisywane w tabelach
styléw wydruku, ktére sg plikami znajdujgcymi sie na Twoim komputerze, mozesz ich uzywaé ponownie, aby
wyeliminowac potrzebe ponownego konfigurowania ustawien drukowania za kazdym razem, gdy drukujesz rysunek.
Rysunek moze uzywac tylko jednej tabeli stylow wydruku naraz. Istniejg dwa rodzaje tabel stylow
wydruku: T g weFina feivi ke
-Tabele stylow wydruku zalezne od koloru (CTB) zawierajg zbidr styléw wydruku opartych na A
kazdym z 255 dostepnych kolorow indeksowych w rysunku.

-Nazwane tabele stylow wydruku (STB) zawierajg zbidr stylow wydruku, ktére definiujesz. Moga

sie one rdéznic¢ niezaleznie od koloru.
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Aby przypisac tabele styléw wydruku: g s

1. Jesli jest to konieczne, kliknij zaktadke Uktad lub Model.

2. Wybierz Plik > Drukuj z gtéwnego menu. ' S
3. W sekgcji Tab. styléw wydruku (przyp. pisakéw) wybierz styl wydruku z jednej z . o -
nastepujacych opcji: ‘
-Brak: nie stosuje zadnej tabeli styléw wydruku. Obiekty s3 drukowane zgodnie zich .. RSN
wiasnymi wtasciwosciami. B
-Monochromatyczny: drukuje wszystkie kolory jako czarne.

-Nowy: tworzy nowg tabele styléw wydruku.

4. Zaznacz opcje Zapisz zmiany do uktadu, a nastepnie kliknij Zastosuj do uktadu.

Modyfikacja tabel stylow wydruku:

1. Wybierz Plik > Drukuj z gtéwnego menu.

2. W sekcji Tab. stylow wydruku (przyp. pisakéw) kliknij styl wydruku, ktéry chcesz AT e e

zmodyfikowaé, a nastepnie kliknij przycisk, aby wyswietli¢ "Edytor tabeli styléw
wydruku".

3. Kliknij zaktadke Ogdlne na Edytorze tabeli stylow wydruku, a nastepnie wykonajjedng =~ e =
z nastepujgcych czynnosci: ‘ .
- Wpisz nowy opis stylu wydruku.

- Wybierz Zastosuj globalny wspotczynnik skali dla rodzajéw linii nie-ISO, aby

zastosowac czynnik skalujgcy.

- Wpisz wspétczynnik skali, ktory ma by¢ stosowany do linii o niestandardowych typach

uzywanych dla dowolnego

stylu wydruku w biezgcej tabeli styléw wydruku.

4. Kliknij zaktadke Formularz, a nastepnie wykonaj jedng z nastepujgcych czynnosci:

- Dokonaj zmian w kolorowych stylach wydruku poprzez wybranie ich na liscie Wykres i dokonanie zmian w kolorze, typie

linii lub grubosci linii w obszarze Wtasciwosci. Twoje zmiany sg automatycznie zapisywane dla wybranego stylu wydruku.

- Dokonaj zmian w nazwanych stylach wydruku poprzez wybranie ich na liscie Wykres i dokonanie zmian w kolorze, typie

linii lub grubosci linii w obszarze Wtasciwosci. Twoje zmiany sg automatycznie zapisywane dla wybranego stylu wydruku.

- Dodaj nowy styl wydruku, klikajgc Dodaj styl. Wprowadz nowg nazwe, a nastepnie kliknij OK. Wybierz opcje dla stylu

wydruku (Dostepne tylko dla nazwanych stylow wydruku).

- Usun styl wydruku, wybierajac go na liscie Wykres, a nastepnie klikajac przycisk Usun styl (Dostepne tylko dla nazwanych

styléw wydruku).
5. Kliknij OK.

12.2.10 Eksportowanie plikow rysunkowych do innych formatow

Pliki rysunkowe mogg mie¢ rézne formaty. Mozesz wyeksportowac rysunki w dowolnym formacie obrazu za pomocga

unikalnego sterownika drukarki.
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(> Drukuj-Uktzd1 x

Ustawienia strany Tab. styléw wydruku (przyp. pisakdw)
Nazwa: <Brak:= ~ Dodaj... gcad .ctb =
Drukarka/ploter Opcje rautni cieniowanej
Nazwa: DWG To PDFpc3 ~ | Wiasciwosci... Wydiuk Jak wyswietlono
CiEniowan
Default Windows System Printer pcd Y
Ploter: DWF6 ePlot-p pc3 Jakos(d) Ogélne v
. . |DWF&ePlotpc3
Polozenie: | DWWy ePlot (XPS Compatible}p.pc3 DF| 300
Obis: DWFx ePlot (%P5 Compatible) pc3 |
pis: DWG To PDF-p.pc3 )
| DWG To PDF pc3 Opcje wydniku
Drukui do { DXB Filep pe () Druku w tle
Coc 90 a2
Druku kosé lin
Rozmiar papieru Liczba kopii e R
< [ Whydruk z przezroczystoscig
IS0 A4 (210.00 = 257.00 MM) w 1 -
B Drukuj ze stylami wydruku
Obszar wydruku Skala wydruku 8 Drukuj obszar papienu na koricu
Co wydrukowac: Dopasuyj do arkusz (") Ukryj obiekty w obszarze papien
Uktad ~ Skala: 11 " [ Ze znakiem wydruku
B Zapisz zmiany w ukiadzie
Odsuniecie wydruku (poczatek na obszarze dukowania) 1 Milimetry | = Orientaca rysunku
x. 0.00 Milimetry Centruj wydruk 1 - () Pionowo E,
" - © Poziomo
y. 0.00 Milimetry [ Skaluj szerokosé linii () Drukuj adwrécony

Podglad. .. Fastosuj do ukladu Anuluj Pomoc &



12.2.11 Publikowanie rysunkéw

Okresla arkusze rysunkéw, ktére mozna ztozy¢, zmienié kolejnos¢, zmieni¢ nazwy, skopiowaé i zapisa¢ do publikacji jako

zestaw wielostronicowych rysunkéw. Mozesz opublikowaé zestaw rysunkéw do pliku DWF, DWFx lub PDF lub wystaé go

do plotera podanego w konfiguracji strony w celu uzyskania wydruku na papierze lub jako pliku rysunkowego. W oknie

dialogowym Publikowanie wyswietlane s3g

nastepujace opcje:

G Opublikuyj #
Lista arkuszy: 3 1 2 Irformacje opcji publikowania
Brak -~ & E Palozenie: C:\Users®1%Documents™,
Opublilouj w: £
Ploter nazwany w ustawieniach strory e
B Automatycznie wezytuj wszystkie otwarte rysunki 5
6 7 & 9 10
oo 8o @ 16
Nazwa arkusza ] ] D DWF 12 Ustawienia strony 13 stan
@ Rysunek 2-Madelu IEL <Brak Domyslnie> w Brak bleddw
E‘ Rysunek 2-Uklad1 I':Cr_ <Brak Domyslnie> « Brak bledaw
@_ Rysunek2-Uklad2 ‘% <Brak Domyslnie> ! Nie zainicjalizo...
Opublikouj wymilk
Rysunek zréd... Liczba kopi: 1/ [ Dotgcz znak wydnku 19 & 20
Polozenie rys...
Nazwa ukiadu 1 = 21
= Opublileuj w tl 2
Urzadzenie dr... o 8 Opublia w e + 22
e Dokladnosé: 18 e » o
Skala wydnku S o zakonczeniu otwarz w przegladarce
Szczegol usta..

Ukryj szczeadhy 14

1. Przycisk Woczytaj liste arkuszy:

zestaw rysunkow (plik DSD)

Anuluj Pomoc

Opublikug

lub otwartych dokumentéw jest

Wyswietla okno dialogowe Wczytaj
liste arkuszy, w ktéorym mozesz
wybra¢ plik DSD lub plik BP3 (Batch
Plot) do zatadowania.
2. Przycisk Zapisz liste arkuszy:
Wyswietla okno dialogowe Zapisz
jako, w ktérym mozna zapisac
aktualnag liste rysunkoéw jako plik DSD.

3. Lista arkuszy: Wyswietla aktualny

zestaw wsadowy do drukowania (plik
BP3.

4. Opublikuj
publikacji

w: Okresla sposdb

rysunkdw. Mozna
opublikowac plik
wielostronicowy DWF, DWFx lub PDF.

5. Automatyczne wczytuj wszystkie

listy

jako

otwarte rysunki: Po wybraniu tej

opcji zawartos¢ wszystkich

automatycznie tadowana na liste
publikacji.

6. Przycisk Dodaj arkusze: Wyswietla
okno dialogowe Wybierz rysunki, w
ktorym mozna wybraé rysunki do
dodania do listy arkuszy rysunkow.
7. Przycisk Usun arkusze: Usuwa
zaznaczone arkusze rysunkéw z listy

arkuszy.
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8. Przycisk Przesuwania arkusza w
gbre: Przenosi zaznaczone arkusze
rysunkéw o jedna pozycje w gore na
liscie.

9. Przycisk Przenie$ arkusz w dot:
Przenosi zaznaczone arkusze
rysunkéw o jedng pozycje w dot na
liscie.

10. Przycisk Podglad: Wyswietla
rysunek tak, jak bedzie wygladat po
wydrukowaniu na papierze,
wykonujac polecenie PODGLAD.

11. Nazwa Arkusza: taczy nazwe
rysunku i uktadu z nazwa kreski (-).
12. Ustawienia strony / 3D DWF:
Wyswietla nazwe ustawien strony
dla arkusza. Mozna zmieni¢
ustawienia strony, klikajagc nazwe
ustawien i wybierajgc  inne

ustawienia ze listy.

13. Status: Wyswietla stan arkusza,
gdy zostanie zatadowany do listy
arkuszy.

14/15. Pokaz i wybierz szczegdty
arkusza: Wyswietla i ukrywa obszary
informacji o wybranym arkuszu i
ustawieniu

wybranym strony.

16. Opcje publikacji: Otwiera okno

dialogowe Opcje publikacji, w
ktéorym mozna okresli¢  opcje
publikacji.

17. Liczba kopii: Okresla liczbe kopii
do wydrukowania.
18.  Dokfadnos¢:
rozdzielczos¢ plikbw DWF, DWFx i

Optymalizuje

PDF dla twojej branzy: produkcja,
architektura lub inzynieria lgdowa.

19. Dofacz znak wydruku: Umieszcza
pieczatke wydruku w okreslonym
rogu kazdego rysunku i zapisuje jg do

pliku.

20. Ustawienia znaku wydruku:

Wyswietla okno dialogowe
Ustawienia pieczatki wydruku, w
ktérym mozna okresli¢ informacje,
takie jak nazwa rysunku i skala
wydruku, ktére maja by¢
zastosowane do pieczatki wydruku.
21. Opublikuj w tle:

publikowanie w tle dla wybranych

Wiacza

arkuszy.
22. Obecnie publikuje w domysinej
kolejnosci:  Wysyta arkusze do
plotera w odwrotnym porzadku
domysinym. Ta opcja jest dostepna
tylko wtedy, gdy wybrana jest opcja
Nazwany ploter w ustawieniach
strony.

23. Po

przegladarce:

zakonczeniu otwérz w
Gdy publikowanie
plik DWF,

DWFx lub PDF zostanie otwarty w

zostanie zakonczone,

aplikacji przegladarki.
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13. Tworzenie i edycja blokéw dynamicznych

Odniesienia do blokéw dynamicznych zawieraja uchwyty lub niestandardowe wtasciwosci, ktére zmieniajg sposéb ich
wyswietlania w rysunku po jego wstawieniu. Bloki dynamiczne pozwalaja na wstawienie jednego bloku, ktéry moze

zmieniac ksztatt, rozmiar lub konfiguracje, zamiast wstawiania jednej z wielu definicji statycznych blokdw.

Niektére bloki dynamiczne sg zdefiniowane w taki sposdb, ze geometria w bloku moze byé edytowana tylko do
okreslonych rozmiaréw okreslonych w definicji bloku. Gdy uzywasz uchwytu do edycji odwotania do bloku, wyswietlane
sg znaczniki na pozycjach prawidtowych wartosci dla odwotania do bloku. Jesli zmienisz wartos¢ wiasciwosci bloku na

wartos¢ inng niz ta okreslona w definicji, parametr dostosuje sie do najblizszej prawidtowej wartosci.

13.1 Edytor blokéw dynamicznych

Mozesz uzyskac dostep do Edytora bloku, wpisujgc polecenie BEDIT lub dwukrotnie klikajac blok bez atrybutu. Interfejs
wstgzki Edytora bloku zostanie wyswietlony jak ponizej, czarne strzatki oznaczajg parametry, a z6tte btyskawice to symbol
operacji.

13.1.1 Panele edytora blokéw dynamicznych

Uzywanie narzedzi w tym pakiecie narzedzi do definiowania, edytowania i modyfikowania definicji blokéw dynamicznych,

jest bardzo wygodne i szybkie.
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Zarzadzaj Zestawy parametréow

Zapisywanie rysunkow, tworzenie kopii oraz edycja. Dodawanie zestawéw  parametréw do  Blokéw

B £ dynamicznych.

|_ [
D

)
Zapisz
blok

Zarzadzaj

Narzedzia Lestawy parametrow
Definiowanie, edycja oraz aktualizacja atrybutow bloku.
Widocznos¢

Zdefiniuj Regan Palety Dodawanie i edycja widocznosci obiektu.

atrybut wiasne

MNarzedzia

stan
widocznosci

Parametry Widocznosé

Dodawanie parametréow dla Blokdw dynamicznych.
Zamknij

o s Stuzy do wyjscia z Edytora Bloku. Przed wyjsciem niektore
Parametry . - . . . .
= polecenia, takie jak zapisywanie lub otwieranie rysunku,

Parametry

moga nie by¢ dostepne.

Operacje

]
edytor bloku
Dodawanie operacji dla Blokdw dynamicznych. -

Operacje

Operacje

13.1.2 Parametry

Mozesz definiowac niestandardowe wtasciwosci dla dynamicznego bloku, okreslajac potozenie, odlegtosci i katy geometrii
w bloku. Parametry mozna dodac¢ do definicji dynamicznego bloku w Edytorze Blokéw. W Edytorze Blokéw, parametry
majg wyglad podobny do wymiardw. Parametry definiujg niestandardowe wtasciwosci dla bloku. Parametry okreslajg
rowniez potozenie, odlegtosci i katy geometrii w odniesieniu do bloku. Dodajgc parametr do definicji dynamicznego bloku,

parametr definiuje jedng lub wiecej niestandardowych witasciwosci dla bloku.

Definicja bloku dynamicznego musi zawiera¢ co najmniej jeden parametr. Po dodaniu parametru do definicji bloku
dynamicznego, automatycznie dodawane sg uchwyty zwigzane z kluczowymi punktami parametru. Nastepnie nalezy

dodac dziatanie do definicji bloku i powigzaé dziatanie z parametrem.

Parametry rowniez definiujg i ograniczajg wartosci, ktére wptywajg na zachowanie odniesienia do bloku dynamicznego w
rysunku. Niektére parametry mogg miec zestaw statych wartosci, wartosci minimalne i maksymalne lub wartosci
przyrostowe. Na przyktad parametr liniowy uzywany w bloku okna moze mie¢ nastepujacy zestaw statych wartosci: 10,
20, 30 i 40. Po wstawieniu odniesienia do bloku w rysunku, mozna zmieni¢ okno tylko na jedng z tych wartosci. Dodanie

zestawu wartosci do parametru pozwala ograniczy¢ sposdb manipulowania odniesieniem do bloku w rysunku. Mozna
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zmieni¢ okno tylko na jedng z tych wartosci. Dodanie zbioru wartosci do parametru pozwala ograniczy¢ sposdb

manipulowania odwotaniem do bloku na rysunku.

Parametr Punkt

Ikona:

Polecenie: BParametr -> O Definiuje potozenie X i Y na
rysunku. Parametr punktowy moze by¢ powigzany z akcjg

przeniesienia lub rozciggniecia.

Parametr Linia

Ikona: m

Polecenie: BParameter—->L

Pokazuje  odlegtos¢ miedzy dwoma  punktami

kotwiczagcymi.  Ogranicza ruch uchwytéw wzdtuz
ustalonego kata. Parametr liniowy moze by¢ powigzany z

akcjami przesuniecia, rozciggniecia, skalowania lub tablicy.

Parametr Biegunowy

]
"
Ikona:

Polecenie: BParameter—->P

Pokazuje odlegtos¢ miedzy dwoma punktami kotwiczenia
i wyswietla wartos$¢ kata. Mozna uzywaé uchwytéw oraz
palety Wiasciwosci, aby zmieni¢ zaréwno wartosc
odlegtosci, jak i kata. Parametr biegunowy moze byc¢
zwigzany z akcjami przesuwania, skalowania, rozciggania,

polarnego rozciggania lub tablicy.

Parametr XY

Ikona: E

Polecenie: BParameter->X
Pokazuje odlegtosci X i Y od punktu bazowego parametru.
Moze by¢ zwigzany z akcjami przesuwania, skalowania,

rozciggania lub tablicowania.

Parametr Obroét

Ikona:

Polecenie: BParameter->R
Definiuje kat. Kat obrotu moze mie¢ dowolng wartos¢ lub

by¢ zdefiniowany w zakresie lub okreslonej wartosci.

Parametr Wyréwnanie (Dopasowanie)

lkona: H

Polecenie: BParameter—>A

Definiuje potozenie X i Y oraz kat. Parametr dopasowania
zawsze dotyczy catego bloku i nie wymaga z nim zwigzanej
zadnej operacji. Parametr dopasowania pozwala na
automatyczne obracanie odwotania do bloku wokét
punktu, aby wyréwnac go z innym obiektem na rysunku.
Parametr dopasowania wptywa na wtasciwosci obrotu
bloku.

Parametr Odwraoc

lkona: n

Polecenie: BParameter->F
Parametr flip odwraca obiekty. Mozna go powigzad z akcja

"odwraoc".

Parametr Widocznosci

Ikona:

Polecenie: BParameter—->V

Kontroluje widocznos$¢ obiektow w bloku. Parametr
widocznosci zawsze odnosi sie do catego bloku i nie
wymaga przypisania operacji. W rysunku klikasz uchwyt,
aby wyswietli¢ liste stanéw widocznosci dostepnych dla

odniesienia do bloku.
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Parametr Przegladanie

lkona:

Polecenie: BParameter—>K

Definiuje niestandardowa wifasciwosé, ktéra mozesz
okresdli¢ lub ustawi¢ do oceny wartosci z listy lub tabeli,
ktérg definiujesz. Moze by¢ zwigzany z pojedynczym
uchwytem przegladania. W odniesieniu do bloku klikasz
uchwyt, aby wyswietli¢ liste dostepnych wartosci.
Parametr przeglagdania mozna powigza¢ z akcja

wyszukiwania.

13.1.3 Operacje

Parametr Punkt bazowy

Ikona:

Polecenie: BParameter—>B

Definiuje punkt bazowy dla dynamicznego odwotfania
bloku wzgledem geometrii w bloku. Nie mozina go
powigza¢ z zadnymi dziataniami, ale moze naleze¢ do

zbioru wyboru dziatania.

Definiujg, w jaki sposdb geometria bloku dynamicznego bedzie sie porusza¢ lub zmienia¢, gdy niestandardowe

wiasciwosci bloku bedg manipulowane w rysunku.

Przesun ik

Polecenie: BActionTool>M

Akcja przesuwania powoduje przesuniecie obiektéw o
okreslong odlegtos¢ i kat, na przyktad punktu, parametru
liniowego, polarnego, XY itp. przesuwa wszystkie obiekty

= g .
w zestawie wyboru w dowolnym kierunku.

Skala

Polecenie: BActionTool>S

Akcja skalowania, takiego jak liniowy, polarny, XY
parametr itp., skaluje wybrane obiekty w kierunku
parametru. Uzytkownicy mogg manipulowa¢ uchwytami
w rézny sposob, zmieniajgc witasciwosci i wartosci w

paletce Wtasciwosci.

Rozciggnij E

Polecenie: BActionTool>T

Akcja rozciggania powoduje przesuniecie i rozciggniecie
obiektéw o okreslong odlegtos¢ w okreslonym miejscu.
Akcja rozciggania skojarzona z punktem, liniowym,

polarnym, parametrem XY itp.

Rozciggniecie biegunowe

Polecenie: BParameter—->PIn

Akcja rozciggania polarnego obraca, przesuwa i rozcigga
obiekty o okreslony kat i odlegtos¢, gdy zmieniony
zostanie punkt kluczowy na powigzanym parametrze
polarnym za pomocg uchwytu lub paletki Wtasciwosci.
Akcja rozciggania polarnego moze by¢ stosowana tylko do

parametru polarnego.
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Gj

Polecenie: BActionTool>P

Obré¢

Akcja obracania jest zawsze skojarzona z parametrem
obracania. Wybrane obiekty moga by¢é obracane
swobodnie lub sposéb manipulowania uchwytami rézni

sie w paletce Witasciwosci.

Rl

Polecenie: BActionTool>F

Odwracé

Akcja odwrd¢ jest zawsze skojarzona z parametrem

przemieszczania w poziomie.

13.1.4 Ogolne kroki tworzenia bloku dynamicznego

Szyk 1]

Polecenie: BActionTool>A
Akcja serii jest skojarzona z parametrem liniowym,
polarnym, XY itp. Kopiuje i tworzy serie wybranych
obiektéw w rézny sposéb.

Przegladanie

Polecenie: BActionTool->L
Akcja przegladania moze by¢ skojarzona tylko z

parametrem wyszukiwania.

Aby uzyskac bloki dynamiczne, poprawic¢ efektywnosé edycji blokéw i unikngé powtarzajgcych sie modyfikacji, mozna

stworzyc¢ blok dynamiczny, stosujac nastepujgce kroki.

Krok 1: Planowanie

Przed utworzeniem dynamicznego bloku niezbedne jest zaplanowanie jego funkcji, wygladu, sposobu rysowania

i wymaganych parametréw i operacji potrzebnych do osiggniecia zamierzonych funkgji.

Krok 2: Narysuj figure geometryczna

Narysuj obiekt, ktéry nastepnie bedzie mozna skonfigurowac w edytorze blokdw.

Krok 3: Dodaj Parametry i Operacje

Jest to najwazniejszy krok podczas tworzenia blokéw dynamicznych. Podczas edycji parametréow i operacji, nalezy

nie tylko uwzglednic osiggniecie parametrow i operacji, ale takze uwzgledni¢ czytelnosé blokéw dynamicznych i

wygode modyfikacji. Nalezy umiesci¢ punkt operacji parametru na odpowiadajacych pikselach, a akcje blisko jego

odpowiedniego parametru. Jesli istniejg wiecej parametrow i operacji, nalezy je odpowiednio nazwac¢ dla

lepszego zrozumienia, edycji i modyfikacji.

Krok 4: Sprawdz blok dynamiczny

Zapisz i wyjdZ z edytora blokéw, rozpocznij testowanie dynamicznego bloku, aby sprawdzi¢, czy osiggnat

zamierzony efekt.

13.2 Przyktady tworzenia blokéw dynamicznych

Zobacz, co mozna zrobi¢ w edytorze dynamicznego bloku i jak uzyska¢ najlepsze rezultaty projektowe. Oto kilka

przyktadow:
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13.2.1 Parametr punktu bazowego

Wiekszos$¢ parametrow ma wptyw tylko wtedy, gdy sg dopasowane do operacji, istniejq jednak wyjatki, a parametr punktu
bazowego jest jednym z nich.

1. Definiowanie blokéw: Zdefiniuj blok i narysuj okrgg w edytorze blokéw, tak jak na rysunku
obok.

2. Dodaj punkt bazowy: Kliknij parametr "punkt bazowy" na panelu parametréw, umies¢
parametr na Srodku kota zgodnie z komunikatem systemowym, jak pokazano na ponizszych rysunkach.

)

pesie Testawy p

4 Punit hesowy (B RAMETER

Crodae pararmes ponthy becowege 35 ddhsicy bzl

3. Wstaw blok: Zapisz i zamknij edytor blokdw, a nastepnie wstaw blok do mi=se
modelu. Po dodaniu parametru punktu bazowego zauwazysz, ze staje sie on |
punktem wstawienia bloku. Nalezy zauwazyg, ze jesli ustalisz punkt wstawienia |\  ——— |

poprzez okno dialogowe definicji bloku, a dodasz réwniez parametr punktu - EEITT o N

bazowego, to punkt bazowy stanie sie domysinym punktem wstawienia.

13.2.2 Parametr widocznosci

Korzystajac z funkcji Parametru Widocznos¢, mozesz kontrolowa¢ wyswietlanie i ukrywanie okreslonego widoku w Bloku

Dynamicznym.
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1. Przygotuj widok: Przygotuj widok trzech sof i zdefiniuj je jako blok.

2. Dodaj parametr Widocznosci: WejdZ do Edytora Blokéw, dwukrotnie klikajac na blok lub klikajac prawym przyciskiem

myszy i wybierajac opcje menu, nastepnie kliknij przycisk Widocznosé w panelu Parametréw, wybierz pozycje Parametru

zgodnie z komunikatem systemowym, jak pokazano ponizej.

3. Edytuj stanu Widocznosci: Dwukrotnie kliknij przycisk Widocznosé, a pojawi sie okno dialogowe Stanéw Widocznosci.

W tym oknie mozesz zmieni¢ nazwe, doda¢ lub usung¢ Stany Widocznosci. Aby kontrolowa¢ widocznos¢ widoku trzech

sof w tym przyktadzie, kliknij przycisk Nowy dla trzech Stanéw Widocznosci, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Kliknij ponizszy przycisk, jak pokazano na obrazku, i wybierz ,,Sofa 1” z rozwijanego menu.

O]

stan
widocznosci

G Stany wiltomnede x

Sany wlocoois

B ‘
B | towr__]
AD
Sefa 3 s
Znieri narwe
Prossun w dol
O | Aovdd Pooe
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Kliknij przycisk "Zmien na niewidoczny" w panelu narzedzi Widocznosci, wybierz sofy 2 i

3, aby uczynic je niewidocznymi w stanie "Sofa 1", jak pokazano na ponizszym obrazku, po
wybraniu, nacisnij Enter, aby potwierdzi¢. Dla stanu "Car" i "Truck" ustaw je w ten sam —

sposob.

4. Przesun i dostosuj: Po zakoriczeniu edycji Stanow Widocznosci, przesun widok trzech
samochodow, aby sie naktadaty, jak pokazano na ponizszym obrazku. ===

¥ Wikccamoic

5. Sprawdz blok dynamiczny: Wstaw zmieniony Blok Dynamiczny do rysunku, wybierz Blok Dynamiczny i kliknij uchwyt
Parametru Widocznosci, wybierz jedng z pozycji z rozwijanej listy, Blok Dynamiczny automatycznie zmieni stan

wyswietlania.
13.2.3 Parametr Doposowania

Parametr Dopasowania moze nadac¢ blokom dynamicznym funkcje automatycznego wyréwnania, co pozwala zaoszczedzié

krok obracania blokow.

1. Dodaj parametr wyréwnania dla symbolu chropowatosci: Narysuj symbol chropowatosci w ;
Edytorze Blokdéw. Wybierz ikone parametru wyréwnania. Okre$l potozenie i wyrdwnang orientacje ¢

. o » Roughness
parametru zgodnie z tym, co wymaga projekt, jak pokazano na obrazku. Przerywana linia to ..

orientacja wyréwnania.

2. Sprawdz blok dynamiczny: Wstaw bloki dynamiczne v
chropowatosci, przesun uchwyty wyréwnania, symbol zostanie

wyréwnany z interfejsem wymiardw, jak pokazano na ponizszym Y N7

obrazku. Wz I:i> 7/ 7 )

Wskazowka: Kiedy uzywasz bloku "symbol chropowatosci" do oznaczania czesci zamiennych, symbol jest czasami juz w
odpowiedniej pozycji, jednak kierunek znakdéw nie jest poprawny. Mozna dodac funkcje "odwracania znakéw" (flip), aby

otrzymac poprawng etykiete.
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1. Dodaj parametr odwracania: Kliknij przycisk "odwracania" (flip), dodaj parametr odwracania zgodnie z instrukcjami,

jak pokazano na obrazku.

2. Dodaj akcje odwracania: Kliknij przycisk operacji odwracania na panelu operacji, dopasuj parametr i obiekt dla operacji.

Tutaj wybieramy "chropowatos¢" jako obiekt i umieszczamy przycisk operacji, jak pokazano na ponizszym obrazku.

.. |
l ,_,{ e Uzyj tego samego sposobu, aby W Widocanose!
n p W OoCEnGsc
v’ dodaé pare parametréw {
. T - , . . . Odwidcony Statst =] Oowedcony Stalisd
Qerounoy Rt / "odwrdcenia" i operacji dla L cawscans 0 A, Oowracaniad

,_"— Oowraeamal LR . ;

) . kierunku pionowego, jak pokazano

na ponizszym obrazku: I .

13.2.4 Parametr przesuniecia punktu

1. Narysuj rysunek: Narysuj rysunek i zdefiniuj go jako blok.

_— =

2. Dodaj parametr punktu: Kliknij przycisk parametru punktu na pasku narzedzi, zdefiniuj potozenie parametru zgodnie z

poleceniem, jak pokazano na obrazku.

A ==

3. Dodaj akcje przesuniecia: Kliknij przycisk operacji przesuniecia na panelu operacji, dopasuj parametr i obiekt dla
operacji oraz zdefiniuj potozenie. Potozenie etykiety operacji nie ma wptywu na efekt dynamicznego bloku, ale dla

zachowania estetyki i wygody sprébuj umiescic etykiete w poblizu odpowiedniego parametru.
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Select Objects Select Objects

Placed action

4. Sprawdz blok dynamiczny: Wstaw dynamiczny blok, przeciggnij niebieski
uchwyt, a nastepnie przesun wpust w prawo zgodnie z rysunkiem ponizej. &
Zauwazalnie, dynamiczny blok moze osiagna¢ oczekiwane wyniki. Nalezy jednak
zwrdci¢ uwage, ze jesli nie jest wykorzystywane ograniczenie Orto, wpust moze

porusza¢ sie w  kazdym

< -

kierunku, poniewaz kierunek ] | S {
parametru punktu jest losowy, a 3 : | 1 | I |
charakterystyka parametru 3 .

decyduje o charakterystyce operacji.
13.2.5 Ruch liniowy

W rzeczywistosci, z powodu wymagan charakterystyki mechaniki materiatowej, wpust moze byé umieszczony tylko na linii
srodkowej. Dlatego wystarczy ruch poziomy dla wpustu, a ruch w innym kierunku nie ma sensu. Nastepnie wykorzystamy

parametr liniowy do zdefiniowania kierunku ruchu wpustu na linii Srodkowej watu stopniowego.

1. Narysuj: Narysuj rysunek zgodnie z ponizszym i zdefiniuj go jako blok. . ’ ]

2. Dodaj parametr liniowy: sposéb dodawania parametru liniowego jest e

podobny do wymiarowania, oba starajg sie umiesci¢ punkt bazowy i

parametru na linii Srodkowej watu stopniowego.

3. Dodaj akcje Przesuniecia: W odréznieniu od przesuniecia punktu, po (e

okresleniu parametru, system wyswietli komunikat: Okresl parametr

zwigzany z ruchem. Wybierz prawy uchwyt parametru jako "Powigzany

punkt parametru", jak pokazano na ponizszym obrazku.

Punkt parametru, o ktérym mdwimy, odpowiada punktowi dziatania Przesuniecia. Po wyjsciu z edytora blokéw mozesz
przeciggac ten punkt, aby dynamiczny blok zmieniat sie odpowiednio. Po wybraniu powigzanego punktu parametru mozna

okresli¢ obiekty ruchu dla operacji, jak pokazano na ponizszym obrazku. Umies¢ etykiete operacji, zapisz i wyjdz
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z dynamicznego bloku.

4. Sprawdz blok dynamiczny: Wybierz dynamiczny blok i przeciagnij prawy
uchwyt parametru. Jednoczesnie, bez wzgledu na to, jak porusza sie kursor,
zamek jest ograniczony do linii Srodkowej watu stopniowego. To znaczy, ze z
ograniczeniem parametru liniowego dynamiczny blok moze porusza¢ sie tylko

w kierunku okreslonym przez parametr liniowy.

13.2.6 Liczba uchwytéw

W edytorze blokdw wybierz parametry liniowe i zmien

liczbe uchwytéw na "1" w panelu wiasciwosci.

Zapisz i wyjdz z edytora blokdw, wybierz blok dynamiczny, zauwazysz,
ze jeden uchwyt zniknat. Faktycznie, po zmianie liczby uchwytéw z
"2" na "1", pierwszg rzecza, ktéra znikneta, byt podstawowy uchwyt

parametrow, czyli pierwszy punkt podczas dodawania parametréw.

13.2.7 Kat odsuniecia

Otworz edytor bloku, w oknie Wtasciwosci operacji wybierz kat —

odsuniecia z przedziatu od 0°do 30°, zapisz i opusc¢ edytor blokdw. -

Wybierz Dynamiczny Blok, a nastepnie przesun uchwyt z prawej strony.
Zauwazysz, ze moze on poruszac sie tylko w kierunku 30°, jak pokazano L

na ponizszym obrazku. Kierunek dziatania moze zmienia¢ sie w zaleznosci od odsuniecia kata.

13.2.8 Rozcigganie liniowe

Podczas projektowania mechanicznego czesto potrzebujemy zmienic¢ potozenie i wymiary wgtebienia klucza. W tej sekcji

dodamy funkcje Liniowego Rozciggania dla klucza na watku stopniowanym.
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1. Dodaj parametr liniowy:

2. Dodaj akcje rozciggania: Kliknij przycisk operacji rozciggania na _)’. et

panelu operacji, wybierz parametr zgodnie z komunikatem i zdefiniuj 1 s

prawy uchwyt jako kluczowy punkt parametru, jak pokazano na _4.,',\15,_ s Lo S =l

ponizszym obrazku. Czarny obiekt to obiekt operacyjny operacji, L

przerywana ramka to ramka rozciggania, obiekty przecinajgce sie z s T -
1, Rorcagane

ramka rozciggania beda rozciggane, a obiekty wybrane przez ramke ;

rozciggania bedg sie przesuwac.

3. Sprawdz blok dynamiczny: Wyjdz z edytora blokéw i przeciggnij uchwyt
rozciggania, aby rozciggna¢ klucz, jak pokazano na obrazku.

13.2.9 Ustawianie wartosci parametru

W projektach mechanicznych czesto potrzebujemy doktadnie rozciggngé wyscietanie do okreslonej dtugosci. Zobaczmy
teraz, jak to zrobié. Wybierz parametr liniowy w edytorze blokdw, kliknij ramke wpisu po prawej stronie "Typ odlegtosci"

na panelu wtasciwosci, pojawi sie menu rozwijane.

4
/% Przesun
V' Odlegiosét

Opcja "Brak" jest opcja domyslng, co oznacza, ze

mozna opcjonalnie rozcigga¢. Z pozostatymi dwoma

opcjami mozna zdefiniowac odpowiednio

maksymalng i minimalna liczbe.

4 Rozciagania

"Przyrost" oznacza stopniowe rozcigganie, a po wybraniu tej opcji pojawia sie "Zestaw | & deds warteic categlose:

wartosci", jak pokazano ponizej. Jesli wybierzesz "Lista", pojawi sie zestaw wartosci, | Odegiote oo dodars
jak pokazano na ponizszym obrazku, a dynamiczny blok mozna rozciggac tylko zgodnie

Dods

z numerem na liscie.
Kliknij ramke tekstu po prawej stronie "listy wartosci odlegtosci", pojawi sie przycisk z P
trzema kropkami. Kliknij ten przycisk, wyswietli sie okno dialogowe "Dodaj odlegtos¢".
Dodaj trzy liczby "1", "1.5" i "2" w oknie dialogowym, jak pokazano na ponizszym
obrazku.

oK Ay Pomoc

Zamknij edytor blokow i przeciggnij prawy uchwyt, zobaczysz kilka szarych linii
pojawiajgcych sie po prawej stronie rowka, a rowek mozna rozciggnac tylko do pozycji na szarej linii, jak pokazano ponizej.

Oczywiscie, poprzez liste wartosci, mozna zdefiniowac okreslong liczbe rozciggnieé, aby uzyska¢ doktadne rozciggniecie.
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13.3 Symetryczne rozcigganie

Istnieje tatwy sposdb na zrealizowanie dwustronnego rozciggu, ktory

polega na dodaniu dwdch operacji rozciggania. Chociaz mozna to

osiggna¢ dwustronnym rozciggnieciem, akcja rozciggania jest 4f <>

niezalezna. Aby osiggngé rownomierny rozcigg, parametr potrzebuje

dodatkowej konfiguracji. r -z

-Pierwszy krok, to dodanie dwéch operacji rozciggania dla parametru i wybér dwéch uchwytéw dla dwdch parametrow
jako punktéw odniesienia dla kazdej operacji.

-Drugi krok, to, zmiana potozenia bazowego z "Start Point" na "Mid Point", jak pokazano na ponizszym rysunku. Zapisz i
wyjdz z edytora blokéw.

Dla wygody obserwacji efektu, narysowalismy pionowg linie srodkowa posrodku
przektadni, a nastepnie rozciggnelismy uchwyt na lewa lub prawa strone przektadni,
jak pokazano na ponizszym rysunku. W miare przesuwania uchwytéw, osiggnieto
rownomierny rozcigg w obie strony.

13.3.1 Parametr rozciggania = t Tl
Wezmy jako przyktad wat stopniowy, jesli rozciggniemy lewg cze$¢ watu stopniowego, @

klucz wcigz musi pozosta¢ na srodku mniejszego watu po rozciggnieciu. W takim

przypadku, uzyjemy witasciwosci "Mnoznik odlegtosci" w operacji, aby osiggna¢ ten P— BY o | ‘|
cel. ] ind * |
J

L osvagese

1. Dodaj parametr liniowy i akcje rozciagania dla watu ( ]

stopniowego: Ukryj prawy uchwyt punktu parametru, ramka

operacji rozciggania jest widoczna na ponizszym obrazku,

pogrubiony obiekt to obiekt operacji.

L5 Rozagess

2. Dodaj akcje przesuwania dla klucza: Podczas przesuwania

wybierz lewy uchwyt parametru liniowego, rozciggajac

odpowiednie punkty parametru. Przesun obiekty operacji i H ==

wybierz caty klucz, jak pokazano na ponizszym obrazku.
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3. Zmodyfikuj mnoznik odlegtosci operacji: Wybierz akcje
Przesuwania i zmodyfikuj domysing wartos¢ z 1 na 0,5

w wiasciwosci mnoznika odlegtosci, zapisz i wyjdz

z edytora blokdéw.

4. Przetestuj blok dynamiczny: Przeciggnij uchwyt w lewo, a wraz z jego
ruchem okaze sie, ze oS mniejszej Srednicy watka bedzie miata efekt
rozciggniecia, a zamek przesunie sie w lewo wraz z nig, zachowujac przy tym

srodek zamek na osi mniejszej Srednicy watka. Mimo, ze parametr rozciggania S — i

S TR

i przesuwania majg wspolny parametr, gdy wspdtczynnik przesuniecia jest

zmieniony na 0,5, przesuniecie moze sie rozcigga¢ tylko o potowe f |
= { : ¢
przesuniecia. { { l

13.3.2 Operacje taricuchowe

Jesli chcesz zrealizowaé symetryczne rozcigganie bez zmiany srodka zamka i jednoczesnej zmiany dfugosci osi mniejszej
srednicy, nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

1. Dodaj parametry i operacje rozciggania: Dodaj parametr rozciggania f——

i akcje dla watka stopniowego, jak pokazano na ponizszym obrazku. Tu

pogrubione obiekty wskazuja na obiekt dziatania. Poniewaz kolejne

operacje nie beda rozcigga¢ watka stopniowego przez uchwyty tego

parametru liniowego, liczba uchwytéw parametru liniowego moze zostaé

zmodyfikowana na "0".

2. Dodaj parametr liniowy dla lewej czes$ci: Ustaw pozycje

punktu bazowego parametru liniowego jako "Srodek", aby

umozliwi¢ funkcje symetrycznego rozciggania.

3. Zaznacz opcje Operacje taricuchowe dla parametru liniowego: Wybierz liniowy parametr "Odlegtosci" i zmodyfikuj

akcje tancuchowg w wtasciwosciach z "Nie" na "Tak", jak pokazano na ponizszym obrazku:

L& Ruzoagenn

Coegeit 1

15> Prasie

rasd gt
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Dodaj akcje "Rozcigganie w lewo" dla zamka zgodnie z ponizszym
obrazem. Wazne: Wybierz "Dystans" dla liniowego parametru, aby

ustawi¢ obiekty operacji na rozcigganie w lewo. Jest to niezbedna =
procedura dla operacji fancuchowe;j.

4. Sprawdz blok dynamiczny: Po przesunieciu lewej uchwytu, nie tylko

wyciecie klucza bedzie sie rozciggaé dwustronnie i symetrycznie, ale réwniez B

mniejsza $rednica watu bedzie sie automatycznie rozciggac. Jest to operacja
taricuchowa. Realizacja operacji taricuchowej ma dwie wazne procedury: Po
pierwsze, zmodyfikuj wartos¢ parametru, ktdry musi dziata¢ jako tgcznik i
zmodyfikuj wtasciwos¢ "Operacje faricuchowe" z "Nie" na "Tak”. Po drugie,
wybierz parametr obiektow, ktdre zostaty wybrane do tgczenia, aby ustawic.

13.3.3 Skalowanie obiektéw

Akcja skalowania moze by¢ dopasowana do parametru liniowego, parametru biegunowego i parametru XY, aby osiggnac

rézne efekty dynamiczne.

Skalowanie liniowe

1. Narysuj: Zakoncz rysowanie otworu dostepowego w

przestrzeni modelu i zdefiniuj go jako blok, jak pokazano na -~

ponizszym obrazku. ™ Py
1 J
gc" (g,

2. Dodaj parametr liniowy: Przejdz do edytora blokéw i dodaj parametr liniowy.
Poczatkowym punktem parametru liniowego jest Srodek kota, a liczba uchwytow jest

wybrana jako "1", jak pokazano na ponizszym obrazku.

3. Dodaj akcje: Kliknij ikone Skaluj na panelu Operacji, wybierz parametr dla Operaciji i

zaznacz caty otwor dostepowy jako obiekt Operacji, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Odeghnid?

)
L5 Skala
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4. Sprawdz blok dynamiczny: WyjdZ z trybu edycji bloku i wstaw blok

dynamiczny. Po przesunieciu uchwytu trdjkatnego, obiekty (nakretki) & .l. & ,
zmienig skale wraz z nim. e: . :, |
N\ Noas’
Parametr biegunowy ,,/ :/W‘ % ¥ Q\\
Kiedy przesuwamy uchwyt skalowania otworu dostepowego na lewo od srodka okregu, "L,fl '.|@'
czyli przesuwamy punkt bazowy parametru liniowego na lewo od s$rodka okregu, ". | /-' !
zauwazymy, ze blok nie ma odpowiadajacej mu skali, jak pokazano na ponizszym obrazku. ‘\'E\\ /@},
\\«;:5\ t i )

Przyczyna tego jest to, ze koniec parametru liniowego nie moze przekroczy¢ jego
punktu bazowego, wiec zmieniamy parametr liniowy na parametr biegunowy,

bez zmiany innych operacji, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Wyjdz z trybu edycji bloku i ponownie przesun uchwyty bloku otworu
dostepowego, zobaczysz, ze po zmianie parametru liniowego na parametr biegunowy mozemy przeciggna¢ uchwyt, aby

skalowa¢ blok dynamiczny w dowolnym kierunku.

e T 8 2.2 &
Q& a s = & .. o
. L £
0 e 2 e Q! o « » G
» . 2
ey I o) )
2 e @ »

13.3.4 Skalowanie symboli s I

W tej sekcji wyjasnione zostaty niektdére cechy skalowania przy uzyciu parametru XY i operacji skalowania.

1. Rysowanie grafiki: Narysuj grafike, ktéra wymaga dynamicznego bloku i zdefiniuj jg jako blok, jak ponizej:
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2. Dodaj parametr XY: Wejdz do Edytora blokéw, dodaj
parametr XY. Dodawanie parametru jest podobne do
parametru liniowego. Wybierz pierwszy punkt parametru
od lewego dolnego rogu prostokata jako punkt bazowy,
drugi punkt od prawego gdérnego rogu i zmien liczbe
uchwytéw na "1". Nastepnie dodaj akcje skalowania, jak

pokazano ponizej.

n

Odeglodtt

Y

-

3. Sprawdz blok dynamiczny: Po wyjsciu z edytora blokéw przeciagnij uchwyt z

prawego gornego rogu prostokata, zobaczysz, ze caty dynamiczny blok skaluje sie

wraz z przesuwaniem uchwytu. tatwo zauwazy¢, ze zaréwno koto, jak i prostokgt A

skaluja sie na podstawie punktu bazowego parametru XY.

4. Modyfikacja bazy operacji: Zmien typ bazy: wré¢ do
edytora, wybierz akcje skalowania i zmien Typ bazowy we

wiasciwosciach z domysinego "Zalezny" na "Niezalezny".

Okresl nowy punkt bazowy: kliknij w pole "Odsuniecie X
bazowego" i "Odsuniecie Y bazowego", mozesz recznie
wprowadzi¢ wartos¢ wspotrzednych lub klikngé maty
przycisk z trzema kropkami po prawej stronie pola
wejsciowego i przypigé punkt bazowy, jak pokazano

ponizej.

f A'I_ Skaln
[ 7

Odegloic2

|
|
sl

Okresl punkt bazowy za pomocg celownika i punktu srodka kotfa jako punktu

bazowego. Po wyjsciu z edytora blokéw skaluj dynamiczny blok. Po zmianie typu P

i potozenia bazy, centrum skalowania dynamicznego bloku zmienia sie z punktu

bazowego parametru XY na nowo okreslony punkt bazowy (Srodek kota). =

5. Rodzaj skali: W wtasciwosciach operacji skalowania
znajduje sie "Typ skali". Domysina wartosc¢ to "Skala XY".
Jesli wybierzesz "Skale XY", dynamiczny blok skaluje sie za
kazdym razem, gdy uchwyt skali porusza sie na osi X lub Y.
Jesli wybierzesz "Skale X", skaluje sie tylko wtedy, gdy
uchwyt skali przesuwa sie wzdtuz osi X. Podobnie, gdy

wybierzesz "Skale Y".
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13.3.5 Parametr obracania

W tej sekcji zostat uzyty parametr rotacji i akcja obracania, aby dodaé dynamiczng funkcje obracania do symboli indeksu
widoku (system angielski), ktére czesto sg uzywane w rysunkach architektonicznych.

1. Narysuj rysunek: Narysuj symbol indeksu widoku i zdefiniuj go jako blok, jak pokazano na ponizszym / 2
obrazku. Prosze zdefiniowaé numer widoku i numer rysunku jako atrybut tekstowy, aby mozna byto je tatwo LL ]
zmieni¢ w przysztosci. \ l—()l !

2. Dodaj parametr rotacji: Wybierz srodek kofa jako
pierwszy punkt parametru, system domyslnie
ustawia go jako punkt rotacji, ustaw typ kata na
"przyrost", a jego wartosc na 15 stopni, jak pokazano
ponizej.

3. Dodaj akcje obrotu: Kliknij przycisk operacji obrotu na panelu operacji, dopasuj

4 1N ) Y

parametr, obiekt i pozycje dla operacji i wybierz caty symbol indeksu jako obiekt 101 4 l(.l] ‘

operacji.

4. Sprawdz blok dynamiczny: Wyjdz z edytora blokdéw i wstaw blok, przeciggnij uchwyt rotacji, aby uzyskaé efekt obrotu,

jak pokazano na ponizszym obrazku.

13.3.6 Parametr rozciggania biegunowego

W tej sekcji wykorzystana zostanie funkcja dynamicznego skalowania rozciggania biegunowego, aby narysowac symbol

przekroju.

1. Narysuj, odbij i zdefiniuj jako blok: Ponizszy rysunek zawiera tekst atrybutu, ktéry moze by¢ modyfikowany wedtug

potrzeb. Nastepnie odbij ten rysunek i zdefiniuj odbitg czes¢ jako blok.

y_/\ a =

2. Dodaj dziatanie i parametr dla tekstu atrybutu: Dodaj parametr punktu
i Operacje "Przesun" dla tekstu oraz zmien tanicuchowe dziatanie na "Tak".
To przygotowuje nas do kolejnego kroku, czyli stworzenia tancuchowego %\

dziatania dla operacji rozcigganie biegunowe. 14 s
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3. Dodaj parametr i akcje biegunowa: Dodaj parametr biegunowy, ktérego . = 4 S
pierwszy punkt powinien by¢ centrum symbolu przekroju. Ten punkt bedzie J—— ,
centrum obrotu parametru biegunowego. Postepuj zgodnie z ponizszymi

instrukcjami: @'

1. Wybierz prawy uchwyt parametru biegunowego jako punkt powigzany z parametrem i okresl pole rozciggania (Rys. 3.1).
2. Wybierz razem obiekty do rozciggania oraz parametr punktu "pozycja", co pozwala na przemieszczanie sie tekstu i
symbolu przekroju razem (Rys. 3.2).

3. Okresl obiekty, ktore beda obracac sie tylko w operacji rozcigganie biegunowe (Rys. 3.3).

4. Okresl lokalizacje symbolu operacji (Rys. 3.4).

5. Powtodrz powyzsze kroki, aby dodac¢ ten sam parametr i kolejnos$¢ operacji dla lewej czesci.

Distaunce . Distanee

= :
' ‘ A v.,,-‘-l’r»,;i

~
{

— Fhiov

Fig 3.1 Fig 3.2

_ Distance - listance

: .o } l AT .ﬁ.mm-a
POSE : yosiT

I A_ i é_/'

3 4 ;

Z
b ;}‘ Hove

Fig 3.3 Fig 3.4

Lepiej jest ukry¢ uchwyty, ktore nie sg powigzane z parametrem rozcigganie biegunowe, jak pokazano ponize;j:

7 /| (A
9/ PolarStretchl Distancel Fal Distance 7/ PolarStretch

/ T el —-“ 4
liga i

pesit] ml—]
Z LE
9/ Nowel

’

4. Sprawdz blok dynamiczny: Otwérz grafike, ktorg
trzeba wymiarowaé i wstaw ukoniczony dynamiczny
blok (Rys. 4.1). Przeciggnij uchwyt dynamicznego

bloku, symbol przekroju moze by¢ rozciggniety na

zewnatrz i obrécony wokét srodka, a ty konczysz

znacznik symbolu przekroju (Rys. 4.2). [

e &
2
2

4 ]

208



Before nodification

o

13.3.7 Cechy operacji rozciggania biegunowego A I— —] A
Kodified

Zmodyfikuj liczbe uchwytéw polarnych parametru w dynamicznym bloku symbolu A r G ‘I A

przekroju w ostatnim przyktadzie, aby wyswietli¢ oba uchwyty polarne parametru.

Z ponizszego obrazka widaé, ze centralny uchwyt jest wyraznie inny przed i po zmianie. Przed modyfikacjg punkt centralny

byt w rzeczywistosci punktem bazowym bloku, a to byt punkt wstawienia. Po modyfikacji punktem bazowym parametru

polarnego stat sie punkt srodkowy bloku.

Klikniecie centralnego uchwytu umozliwia przesuniecie go w dowolnym kierunku. .

Jednoczesnie ciemnoniebieski punkt wstawienia bloku pojawi sie ponownie, jak A I_ _1 A
pokazano na ponizszym obrazku. Wyraznie wida¢, ze punkt wstawienia jest tylko

przykryty przez punkt bazowy parametru polarnego. Punkt bazowy parametru polarnego moze by¢ dowolnie przesuwany,
ale dla bloku wydaje sie, ze nic sie nie dzieje. Ale czy to prawda?

Aby potwierdzié, czy blok zmienia sie czy nie, przesuwamy uchwyty na X % /\A
obu koncach i mozemy zauwazyé, ze symbol przekroju nie jest Ar W TA v Ar ®
wysrodkowany na ciemnoniebieskim punkcie bazowym podczas

zmiany, ale jako punkt obrotu przyjmuje sie punkt bazowy parametru ; - o A f .

al . 1a® "

polarnego, jak pokazano na ponizszym obrazku.

Wejdz do edytora blokdw, przenies parametr i pozostate ustawienia nie zmieniaja sie.

larStreschl o T E}: U 'h:‘ rStretch
a
Zamknij edytor blokow, przesun prawg uchwytke i zobaczysz, " - \

-
ze s$rodek obracania przesuwa sie wraz z parametrem. Z Ar - \ .-lA :> Ar
powyzszych przyktadow trudno zrozumieé, ze parametr N . ‘2
polarny nie moze poruszac sie dowolnie jak parametr punktu

i liniowy, powodem jest to, ze punkt bazowy parametru polarnego okresla srodek obrotu obiektu, raz przesuniety, srodek

obrotu rowniez sie przesunie. Ten sam powdd uniemozliwia dowolne przesuniecie parametru obrotu.
13.3.8 Szyk

Do funkcji tabeli dynamicznego bloku potrzebujemy uzy¢ operacji Szyk, aby dopasowac parametr liniowy, parametr

polarny, parametr XY i osiggna¢ rézne tabele.
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Szyk liniowy

1. Narysuj: Narysuj liste czesci i zdefiniuj jg jako blok.

No.

Name

Number

Materials

Norm

Note

2. Dodaj parametr liniowy: Po dodaniu operacji Szyk, mozemy przeciggna¢ dwie uchwyty parametru, aby utworzy¢ liste

tablicowg, ale oczywiscie chcemy tylko osiggnac tablice w gére pustej belki, nie w dét, wiec aby unikngé btedow,

powinnismy ukryé uchwyt pod Parametrem, jak na ponizszym obrazku.

|

y =N

Numbar

'
‘
Materiale | Norm

Nots |

.45
E7 Takls
.'u'myiz AR
| s

Bt X

3. Dodaj akcje Szyk: Podczas dodawania operacji Szyk, system poprosi o wyznaczenie odstepu miedzy kolumnami. Odstep

miedzy kolumnami to odlegtos¢ miedzy obiektami, ktdre tworzg tablice. Tutaj szerokos¢ linii wynosi 7 mm, dla linii miedzy

liniami mozna wybrac bliska tablice, wyznaczamy, ze odstep miedzy kolumnami wynosi 7 mm.

ArrayDietance

W TanleAvray

Name

Number

Materia

lg Norm

4. Sprawdz blok dynamiczny: Wstaw blok dynamiczny, przeciggnij gérng prawg uchwytke do goéry, liczba linii listy czesci

zostanie automatycznie dodana, jak na ponizszym obrazku.

Szyk XY

Name

Materials

W poréwnaniu do szyku biegunowego, tablica XY ma tabele w kierunku pionowym.
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Szyk polarny

Oto przyktad dynamicznego bloku, po przeciggnieciu
uchwytu, efekt bedzie taki, jak na ponizszym obrazku.
Widzimy, ze mozemy nie tylko rozcigga¢ ogrodzenie, ale
takze dowolnie obracac kierunek, to jest efekt tgczacy

Rozcigganie polarnych z Szyk biegunowy.

Wejdz do edytora blokéw; rozciggnij, sposoby dodawania i [ ]
Operacji Szyk przedstawione sg na ponizszym obrazku, i
pogrubione obiekty wyrazajg zwigzek z wybrang akcja.
Parametr biegunowy bezposrednio okresla sposdb tablicy,
tablica polarna bedzie traktowa¢ kierunek parametru
biegunowego jako kierunek tablicy, osiggajgc funkcje szyku w Y ﬁ“m"
dowolnym kierunku. ?
d}— Stretch
:: —> X

" Distance
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14. Wiazania parametryczne

14.1 Wiazania geometryczne

Wigzania geometryczne zarzadzajg relacjami miedzy obiektami, umozliwiajgc automatyczne dostosowywanie innych
obiektéw po wprowadzeniu zmian. Ograniczajg one réwniez zmiany w wartosciach odlegtosci i katow, zapewniajac
precyzje projektu. Istnieje 12 typdw ograniczen geometrycznych odpowiadajgcych 12 relacjom: Przypadkowe,
Wspdtliniowe, Koncentryczne, Unieruchomienie, Réwnolegte, Prostopadie, Poziome, Pionowe, Styczne, Gtadkie,

Symetryczne i Réwne.

Uwaga: Ta funkcja jest dostepna tylko w wersji GstarCAD 2026 Plus.

14.1.1 Przypadkowe

Wymusza zbieznos¢ dwdch punktéw lub potozenie punktu w dowolnym miejscu obiektu lub jego przedtuzenia..

o

»  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny » © lub wprowadz polecenie
GCCOINCIDENT.

»  Wiersz polecen:
® \Wybierz pierwszy punkt lub [Object]: Wybierz pierwszy punkt lub obiekt, ktéry ma sie pokrywac..

® \Wybierz drugi punkt lub [Object]: Wybierz drugi punkt lub obiekt, ktéry pokrywa sie z pierwszym punktem lub

obiektem.

>  Przyktad:
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14.1.2 Wspoétliniowe

Ogranicza dwie linie do potozenia na tej samej nieskoriczonej linii.

» Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny » lub wprowad? polecenie
GCCOLLINEAR.

>  Wiersz polecen:
®  \Wybierz pierwszy punkt lub [Object]: Wybierz pierwszy obiekt lub wiele obiektow, ktére muszg by¢ wspédtliniowe;

®  \Wybierz drugi punkt lub [Object]: Wybierz jeden lub wiele obiektéw, ktére sg wspotliniowe z pierwszym
obiektem lub grupg obiektow.

>  Przyktad:

14.1.3 Koncentryczne

Ogranicza wybrany okrag, tuki lub elipsy, aby zachowadé ten sam punkt srodkowy.

>  Polecenie: Kliknij w menu gtédwnym »* Parametryzacja * Geometryczny » " lub wprowadz polecenie
GCCONCENTRIC.

>  Wiersz polecen:
® \Wybierz pierwszy punkt lub [Object]: Wybierz pierwszy obiekt, ktéry ma by¢ koncentryczny;
® \Wybierz drugi punkt lub [Object]: Wybierz drugi obiekt, ktory jest wspoétsrodkowy z pierwszym obiektem.

>  Przyktad:
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14.1.4 Unieruchomienie

Ogranicza punkt lub krzywa do statej lokalizacji i orientacji wzgledem globalnego uktadu wspétrzednych.

»  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny * ril lub wprowadz polecenie GCFIX.
»  Wiersz polecen:
®  \Wybierz punkt lub [Object]: Wybierz punkt lub obiekt, ktéry ma zosta¢ unieruchomiony;

>  Przyktad:

14.1.5 Roéwnolegte

Ogranicza dwie linie, aby zachowac ten sam kat.

>  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny * lub wprowadz polecenie
GCPARALLEL.

>  Wiersz polecen:
® \Wybierz pierwszy obiekt: Wybierz pierwszy obiekt, ktory ma by¢ réwnolegty;

® \Wybierz drugi obiekt: Wybierz drugi obiekt, ktéry jest rownolegty do pierwszego obiektu.
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»  Przyktad:

14.1.6 Prostopadte

»  Ogranicza dwie linie lub segmenty polilinii tak, aby zachowaty wzgledem siebie kat 90 stopni.

»  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny » X lub wprowadz polecenie
GCPERPENDICULAR.

»  Wiersz polecen:
® \Wybierz pierwszy obiekt: Wybierz pierwszy obiekt, ktéry ma by¢ prostopadty;
® \Wybierz drugi obiekt: Wybierz drugi obiekt, ktéry jest prostopadty do pierwszego obiektu.

>  Przyktad:

14.1.7 Poziome

Ogranicza linie lub pary punktow, aby lezaty réwnolegle do osi X biezgcego UCS..

>  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny » 7 ub wprowadz polecenie
GCHORIZONTAL.

>  Wiersz polecen:
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®  \Wybierz obiekt lub [2Points]: Wybierz obiekt lub dwa punkty, ktére maja by¢ réwnolegte do osi X.

»  Przyktad:

14.1.8 Pionowe

Ogranicza linie lub pary punktow, aby lezaty réwnolegle do osi Y biezgcego UCS..

»  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny » - lub wprowadz polecenie
GCVERTICAL.

»  Wiersz polecen:
® \Wybierz obiekt lub [2Points]: Wybierz obiekt lub dwa punkty, ktére majg by¢ réwnolegte do osi V..

>  Przyktad:

14.1.9 Styczne

Wiaze dwie krzywe tak, aby utrzymywaty punkt styczny wzgledem siebie lub swoich przedtuzen..

|'f_.\'|
»  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym »* Parametryzacja * Geometryczny * “—  lub wprowadZ polecenie
GCTANGENT.

>  Wiersz polecen:
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®  \Wybierz pierwszy obiekt: Wybierz pierwszy obiekt, ktéry ma by¢ styczny;
® \Wybierz drugi obiekt: Wybierz drugi obiekt, ktéry jest styczny do pierwszego obiektu.

»  Przyktad:

14.1.10 Gtadkie

Ogranicza splajn, aby byt przylegty i zachowywat ciggtos¢ G2 z innym splajnem, linig, fukiem lub polilinia.

»  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny » lub wprowadz polecenie
GCSMOOTH.

»  Wiersz polecen:
® \Wybierz pierwszg krzywa splajnu: Wybierz pierwszy obiekt, ktdry ma zosta¢ wygtadzony.;
® \Wybierz drugi obiekt: Wybierz drugi obiekt, ktéry spetnia warunek ciggtosci G2 z pierwszym obiektem.

> Przyktad:

14.1.11 Symetryczne

Ogranicza dwie krzywe lub punkty na obiektach, aby zachowac¢ symetrie wzgledem wybranej linii.

I
1
>  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym »* Parametryzacja * Geometryczny * —| lub wprowadz polecenie

GCSYMMETRIC.
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»  Wiersz polecen:

® \Wybierz pierwszy obiekt lub [2Points]: Wybierz pierwszy obiekt, ktdry ma by¢ réwnolegty;

®  \Wybierz drugi obiekt lub [2Points]: Wybierz drugi obiekt, ktéry jest réwnolegty do pierwszego obiektu.

®  \Wybierz linie symetrii: Wybierz o$ symetrii.

»  Przyktad:

14.1.12 Réwne

»  Ogranicza dwie linie lub segmenty polilinii, aby zachowaty réwne dtugosci, lub tuki i okregi, aby zachowaty réwne

wartosci promienia.

>  Polecenie: Kliknij w menu gtéwnym * Parametryzacja * Geometryczny » lub wprowadz polecenie
GCEQUAL.

»  Wiersz polecen:

® \Wybierz pierwszy obiekt lub [Multiple]: Wybierz pierwsze obiekty, ktére muszg by¢ rowne;

® \Wybierz drugi obiekt lub [Multiple]: Wybierz obiekty réwne pierwszemu obiektowi.

>  Przyktad:
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) Wygwietl/Ukryj
o Wyswiet] wszystko

kry) wszystko

Geometryczny

(o
- Wyswietl/Ukryj (CONSTRAINTBAR): Wybierz obiekty, aby wyswietli¢ lub ukryé powigzane z nimi wigzania

geometryczne.

O

Wyswietl wszystko: Wyswietla wszystkie wigzania geometryczne.

@
Ukryj wszystko: Ukryj wszystkie wigzania geometryczne.

X Usun wigzania (DELCONSTRAINT): Usun wszystkie wigzania powigzane z wybranymi obiektami.

4
“¥ Ustawienia wigzan (CONSTRAINTSETTINGS): Zarzgdzanie ustawieniami zwigzanymi z wigzaniami.

5 Ustawienis wigasd X

Geomstycme  Wymiamows

Uttamera wytmetlews paks wte

¢ @ Pesopades) / () Riwrciegell) Zamoct wstystholS
B Ponowe D) i @ Panosw) U wazysthold)
> @ Sycre 7 @ GladsiG2N)
v @Vimsloose® D @ Koncentnome)
@ Sremyere) @) eyl
i B Uenchorsere) Y B Uneeuchermon )

. Wkt pasek wigzorsn tylco da obaektiw w biezecs plesscayiwd)

Praefroczysodd paska wigzan(B)
w E

B Vpraet cassh wazan po tamcecwaraL matan do wybramyoh cheknom (W
8 Wrsmet casek walana po witvara: cliehin s}

oK Ay Saree

Uwaga: Polecenia GEOMCONSTRAINT mozna rowniez uzywac do ustanawiania lub utrzymywania relacji geometrycznych
miedzy obiektami lub punktami na obiektach. The order and selection points of objects can influence their relative

positions when applying a geometric constraint to a pair of objects.

Kazda opcja tego polecenia odpowiada poszczegdlnym poleceniom od (1) do (12).
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Zmienne systemowe zwigzane z wigzaniami parametrycznymi

Zmienna systemowa Opis Wartosé Opis wartosci
0 Automatycznie ukrywa paski wigzan po
Kontroluje wyswietlanie paskow zastosowaniu wigzan geometrycznych.
wigzan dla pdziniej zastosowanych " Wyswietla paski wigzan, gdy obiekty sg
CONSTRAINTBARDISPLAY wigzan geometrycznych, a takze wigzania geometrycznie.
wyswietlanie ukrytych wigzan dla Wyswietla wszelkie ukryte wigzania, ale
wybranych obiektéw. 2 tylko wtedy, gdy wigzania obiekty sg
zaznaczone.
1 Horizontal
2 Vertical
4 Perpendicular
8 Parallel
16 Tangent
Kontroluje wyswietlanie wigzan
geometrycznych na paskach wigzan. 32 Smooth
CONSTRAINTBARMODE Ustawienie wartosci 4095 moze
wyswietlaé  paski wigzan dla 64 Coincident
wszystkich typow wigzan.
128 Concentric
256 Collinear
512 Symmetric
1024  Equal
2048 Fix
Kontroluje, czy wigzania
0 Wytacz
geometryczne s  sprawdzane
CONSTRAINTINFER ) ) .
podczas tworzenia i  edycji
. 1 Sprawdzane sg wigzania geometryczne
geometrii.
0 Nazwa (przyktad, Szerokosc)
Kontroluje format tekstu dla wigzan
CONSTRAINTNAMEFORMAT )
wymiarowych. »
1 Wartosc (przyktad, 4.0000)
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2 Wyrazenie (przyktad szerokos¢ = 4.0000)

Nie zachowuje rozmiaru geometrii, gdy

Kontroluje  zachowanie  wigzan 0 . o
] ) wigzanie jest stosowane lub edytowane.
CONSTRAINTSOLVEMODE podczas ich  stosowania lub ) . B
] Zachowanie rozmiaru geometrii po
edytowania. 1

zastosowaniu lub edycji wigzania.

Kontrolui todé paské Prawidfowa wartos¢ waha sie od 10 do
ontroluje przezroczystosé paskow
CBARTRANSPARENCY o ep Y P 50 90. Wyzsza warto$¢ sprawia, ze paski
Wwigzan.
2 wigzania sg bardziej nieprzejrzyste.

14.2 Wigzania wymiarowe

Wigzania wymiarowe stuzg do kontrolowania rozmiaru i proporcji projektu, zapewniajac spéjnos¢ wymiarow i ksztattow

podczas edycji. Obejmuje:
® 7 typéw wigzan wymiarowych: Liniowe, Poziome, Pionowe, Wyréwnane, Katowe, Promier i Srednica.
® 2 funkcje pomocnicze: Form i Convert.

Uwaga: Ta funkcja jest dostepna tylko w wersji GstarCAD 2026 Plus.

Lineas  Aigned

Dimerional * Tarsactea)

14.2.1 Liniowe

Ogranicza poziomg lub pionowg odlegtos¢ miedzy punktami.

H|
»  Polecenie: Wstgzka * Parametryzacja ® Wymiarowe »* ‘ lub polecenie DCLINEAR.

>  Wiersz polecen:

® \Wybierz pierwszy punkt ograniczenia lub [Object(0)]: Okre$la pierwszy punkt obiektu, ktéry ma zostac

ograniczony.
® \Wybierz drugi punkt ograniczenia: Okresla drugi punkt obiektu, ktéry ma zostaé ograniczony.

»  Przyktad: Wybierz oba punkty koricowe linii poziomej/pionowej, aby dodaé ograniczenie liniowe, a odlegtosé

pozioma/pionowa miedzy punktami koricowymi obiektu zostanie ograniczona.
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14.2.2 Poziome

Ogranicza odlegtos¢ X miedzy punktami na obiekcie lub miedzy punktami na réznych obiektach.

Iy

»  Polecenie: Wstgzka ® Parametryzacja ® Wymiarowy * lub polecenie DCHORIZONTAL.

»  Wiersz polecen:

® \Wybierz pierwszy punkt ograniczenia lub [Object(0)]: Okredla pierwszy punkt obiektu, ktéry ma zostac

ograniczony.
® \Wybierz drugi punkt ograniczenia: Okresla drugi punkt obiektu, ktéry ma zostaé ograniczony.

»  Przyktad: Wybierz oba punkty koricowe linii poziomej, aby dodac ograniczenie poziome, a odlegto$é pozioma miedzy

punktami koricowymi obiektu zostanie ograniczona.

14.2.3 Poziome

Ogranicza odlegtos¢ Y miedzy punktami na obiekcie lub miedzy punktami na réznych obiektach..

>  Polecenie: Wstgzka * Paramatryzacja * Wymiarowe * —I or enter DCVERTICAL command.
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> Wiersz polecen:
®  \Wybierz pierwszy punkt ograniczenia lub [Object(0)]: Okresla pierwszy punkt obiektu, kidry ma zosta¢ ograniczony.
®  \Wybierz drugi punkt ograniczenia: Okresla drugi punkt obiektu, ktory ma zosta¢ ograniczony.

> Przyklad: Wybierz oba punkty koricowe pionowej linii, aby dodac pionowe ograniczenie, a pionowa odlegtos¢ miedzy punktami
koricowymi obiektu zostanie ograniczona.

14.2.4 Wyréwnanie

Ogranicza odlegtos¢ miedzy dwoma punktami na obiekcie lub miedzy dwoma punktami na réznych obiektach..

-
>  Polecenie: Wstaw > Parametryzacja * Wymiarowe * " lub polecenie DCALIGNED.

»  Wiersz polecen:

® \Wybierz pierwszy punkt ograniczenia lub [Object(0)/Point & line(P)/2Lines(2L)]: Okresla pierwszy punkt obiektu,

ktory ma zostaé ograniczony.
® \Wybierz drugi punkt ograniczenia: Okresla drugi punkt obiektu, ktéry ma zostaé ograniczony.

»  Przyktad: Wybierz oba punkty koricowe linii lub dwa punkty na réznych obiektach, aby dodaé¢ wyréwnane wigzanie,

a odlegtos¢ miedzy dwoma punktami zostanie ograniczona.
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14.2.5 Katowy

Ogranicza kat miedzy segmentami linii lub polilinii, kat zakreslony przez tuk lub segment polilinii, lub kat miedzy trzema
punktami na obiektach.

*
>  Polecenie: Wstazka * Parametryzacja * Wymiarowe * “—= |ub polecenie DCANGULAR.

>  Wiersz polecen:
® \Wybierz pierwszg linie lub tuk lub [3Point(3P)]: Okresl pierwszg linie, ktéra ma by¢ ograniczona.
® \Wybierz druga linie: Okresl drugg linie, ktéra ma by¢ ograniczona.

»  Przyktad: Select two lines to add an angular constraint, and the angle between the two lines will be constrained.

14.2.6 Priomieniowy

Ogranicza promien okregu lub tuku.

",
»  Polecenie: Wstgzka * Parametryzacja ® Wymiarowa * F lub polecenie DCRADIUS.

>  Wiersz polecen:
®  \Wybierz tuk lub okrag: Wybierz tuk lub okragg do ograniczenia.

>  Przyktad: Wybierz okrag, aby dodac ograniczenie promienia, a promien okregu zostanie ograniczony.
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14.2.7 Srednica

Ogranicza srednice okregu lub tuku.

»  Polecenie: Wstgzka * Parametryzacja ® Wymiarowe »* ® lub polecenie DCDIAMETER.

»  Wiersz polecen:
®  Wybierz tuk lub okrag: Wybierz tuk lub okrgg do ograniczenia.

»  Przyktad: Wybierz okrag, aby dodac ograniczenie Srednicy, a srednica okregu zostanie ograniczona.

14.2.8 Forma

Okresla, czy utworzone ograniczenie wymiarowe jest ograniczeniem dynamicznym czy adnotacyjnym.

»  Wiazania dynamiczne: Domyslnie ograniczenia wymiaréw sg dynamiczne. Sg one idealne do normalnego rysowania

parametrycznego i zadan projektowych. Wigzania dynamiczne majg nastepujgce cechy:
® Zachowanie tego samego rozmiaru podczas powiekszania/pomniejszania.

® Mozna tatwo wigczyé/wytgczyé globalnie na rysunku.
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® Wyswietlanie przy uzyciu statego, predefiniowanego stylu wymiaru.

® Automatycznie umieszcza informacje tekstowe i zapewnia tréjkatne punkty uchwytu, ktére mozna wykorzystac

do modyfikacji wartosci ograniczert wymiarowych.
® Nie jest wyswietlany, gdy rysunek jest wykreslany.

Uwaga: Jesli chcesz kontrolowac styl wymiaréw ograniczer dynamicznych lub jesli chcesz wykresli¢ ograniczenia

wymiarowe, uzyj palety Wtasciwosci, aby zmieni¢ ograniczenia dynamiczne na ograniczenia adnotacyjne.
»  Wiazania adnotacji: sg przydatne, gdy chcesz, aby ograniczenia wymiarowe miaty nastepujgce cechy:
® Zmiana rozmiaru podczas powiekszania lub pomniejszania.
® \Wyswietlaj niezaleznie z warstwami.
® Uzywanie biezgcego stylu wymiaru do wyswietlania.
® Zapewniajg mozliwosci punktow chwytu, ktére sg podobne do tych w wymiarach.

[4—»| [4—>|
Polecenie: Wstgzka * Parametryzacja * Wymiarowe * Dynamic Constraint Mode / /7 Annotational Constraint

Mode lub polecenie DCFORM.
»  Wiersz polecen:

® \Wprowadz formularz ograniczenia[Adnotacje (A)/Dynamic(D)]: Stosowanie adnotacji/dynamicznych ograniczen

do obiektow.

> Przyktad:

Annotational Dynamic

Uwaga: Aby wyswietla¢ tekst uzywany w adnotacjach w tym samym formacie, co w wymiarach, nalezy ustawi¢ zmienng
systemowg CONSTRAINTNAMEFORMAT na 1.
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14.2.9 Konwersja

Konwersja wymiaréw na ograniczenia wymiarowe.

4—»‘
>  Polecenie: Wstgzka * Parametrzacja » Wymiarowe »* | 1 ub polecenie DCCONVERT.

>  Wiersz polecen:

® \Wybierz wymiary asocjacyjne do konwersji: Wybierz wymiary asocjacyjne do konwersji na ograniczenia
wymiarowe.

»  Przyktad:

Dimension Dimensional Constraint

& [ Show/Hide

al & |
& a8 g | % Show All

Linear Align

v

|4 Hide Al

Dimension ¥

—»l
!WyéwietI/Ukryj (DCDISPLAY): Wybierz obiekty, aby wyswietli¢ lub ukryé powigzane z nimi ograniczenia dynamiczne.

—»l
‘ Wyswietl wszystko: Wyswietla wszystkie ograniczenia dynamiczne.

—»l
!'Ukryj wszsystko: Ukryj wszystkie ograniczenia dynamiczne.

A

'.fl'Ustawienia wymiarowe (CONSTRAINTSETTINGS): Zarzgdzanie ustawieniami zwigzanymi z ograniczeniami
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G Ustawieny wigzan

Guorwtypeme  Witiaose

FOMTER WAMANA WyTREONWeQs

Fomad naswy N
Narwa | wpnborse f—eeeeeeeee

8 Fokaz kone blokady da wigzan

@ Pokaz wknyte wiazanis dynamczne da wybranydh ookskadw

Uwaga: Polecenia DIMCONSTRAINT mozna réwniez uzywac do ustanawiania lub utrzymywania relacji wymiarowych
miedzy obiektami lub punktami na obiektach. Kazda opcja tego polecenia odpowiada poszczegdlnym poleceniom od (1)
do (9).

Zmienne systemowe zwigzane z wigzaniami parametrycznymi

Zmienna systemowa Opis Wartosé | Opis wartosci
Kontroluje, czy do obiektu stosowane 0 Dynamiczny
CCONSTRAINTFORM jest wigzanie adnotacyjne czy
dynamiczne. 1 Adnotacje
0 Nazwa (np. Szerokosc)

Kontroluje format tekstowy wigzan »
CONSTRAINTNAMEFORMAT ) 1 Wartos¢ (np. 4.0000)
wymiarowych.

2 Wyrazenie (np. Width = 4.0000)

Nie wyswietla ikony blokady obok

zadnych wigzan wymiarowych

(dynamicznych lub
Kontroluje wyswietlanie ikony adnotacyjnych).
DIMCONSTRAINTICON ] ) .
blokady dla wigzan wymiarowych. 1 Wyswietla ikone wigzan
dynamicznych.
2 Wyswietla ikone wigzan adnotacji.
. Ukrywa wigzanie, gdy obiekt jest
Wyswietla ukryte wigzania 0
zaznaczony.
DYNCONSTRAINTMODE wymiarowe podczas wybierania _ ) )
) Wyswietla ukryte wigzania, gdy
obiektéw z wigzaniami. 1

wybrane sg obiekty z wigzaniami
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wymiarowymi.

Kontroluje sposdb, w jaki wigzania i

Nie kopiuj zadnych wigzan
wymiarowych ani parametréw.
Wigzania s3 usuwane ze
skopiowanych obiektéw.
Kopiowanie wigzan wymiarowych
i parametréw. Zawsze zastepuj
wyrazenia statymi numerycznymi.
Zmien nazwe parametréow
wymiarowych, jesli wystepuje
konflikt nazw.

Kopiowanie wigzan
wymiarowych, parametréow
wigzan i parametréw

uzytkownika. Odwotuje sie do
istniejgcych parametréow

uzytkownika, jesli s3 dostepne, w

parametry uzytkownika sg przeciwnym  razie  zastepuje
obstugiwane podczas kopiowania wyrazenia statymi numerycznymi.
PARAMETERCOPYMODE

wigzanych obiektéw miedzy Kopiowanie wigzan

rysunkami, przestrzenig modelu, wymiarowych, parametrow

uktadami i definicjami blokdw. wigzan i parametréw
uzytkownika.  Odwofanie do
istniejgcych parametréw
uzytkownika, jesli sy dostepne, w
przeciwnym razie utworzenie
brakujgcych parametrow
uzytkownika. Zmiana brakujacych
ograniczen  wymiarowych na
parametry uzytkownika.
Kopiowanie wszystkich wigzan
wymiarowych, parametréow
wigzan i wyrazen. Zmien nazwe
parametrow skopiowanych
obiektéw, jesli wystgpig konflikty
wartosci dla skopiowanych
parametrow.

. . . Ukryty
PARAMETERSSTATUS Wskazuje, czy Menedzer parametrow

jest wyswietlany czy ukryty.

Wyswietlane
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14.3 Menadzer parametrow

Kontroluje parametry wykorzystywane na rysunku, w tym: tworzenie, edytowanie i usuwanie zmiennych wymiarowych,
filtrowanie wyswietlania zmiennych, sortowanie kolumn, definiowanie grup parametréw, wyszukiwanie parametrow

i podswietlanie wigzan wymiarowych itp. Po uzyskaniu dostepu z obszaru rysunku paleta Menedzer parametréw
wyswietla wszystkie dostepne zmienne asocjacyjne (zmienne wigzann wymiarowych i zmienne zdefiniowane przez

uzytkownika) na rysunku. Mozna tworzy¢, edytowac, zmienia¢ nazwy, grupowac i usuwacé zmienne asocjacyjne.

Wysakn poarameh

Wyrntenie

- Odwedt iy

Wryston 0 2 0 srydwsstluny o parsmubd

(x)
»  Polecenie: Kliknij menu gtéwne * Parametryzacja * Zarzadzaj » f'-: lub wpisz polecenie PARAMETERS.

»  Lista opcji: Wyswietlane sg nastepujace opcje.

Kolumna Domyslny typ wymiaru
Nazwa Wyswietla nazwe zmiennej
. Wyswietla liczbe rzeczywistg lub rGwnanie wyrazenia, na
Ekspresja
przyktad d1+d2
Wartos¢ Wyswietla wartos¢ wyrazenia
o Wyswietla typ ograniczenia wymiarowego lub wartos¢
yp
zmiennej
Obi Wyswietla komentarze lub notatki powigzane ze zmienng
pis

uzytkownika

»  Tworzenie zmiennej wymiarowej: Zastosuj wigzanie wymiarowe do obiektu na rysunku, aby utworzy¢ zmienng
wymiarowga. Zmienne wymiarowe sg wyswietlane pod nagtéwkiem grupy Dimensional Constraint Parameters

w panelu Menadzer Parametrow.

Zmienne uzytkownika to zmienne niestandardowe, ktére umozliwiajg tworzenie i sterowanie relacjami miedzy

obiektami. Zmienne te mogg zawierac state lub réwnania.

Kliknij ikone Utwdrz nowy parametr uzytkownika w panelu Menedzer parametrow, aby utworzy¢ zmienng
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uzytkownika. Mozesz tez klikng¢ dwukrotnie pustg komérke, aby utworzyé zmienng zdefiniowang przez uzytkownika.
Zmienne uzytkownika majg nastepujace cechy:
® Wartosci domysine to: Nazwa = userl, Ekspresja = 1 i Wartos¢ = 1.00.

® Nazwy powinny by¢ alfanumeryczne i nie moga zaczynac sie od cyfry, zawierac spacji ani przekraczac¢ 256 znakéw.
Wartos¢ ekspresji powinna wynosi¢ -1e100 to 1e100.

Edycja zmiennej wymiarowej: Nazwe zmiennej wymiarowej i wyrazenie mozna edytowac. Kroki:
® Kliknij dwukrotnie pole nazwy lub wyrazenia.
® \Wybierz wiersz i nacis$nij klawisz F2. Nacis$nij klawisz Tab, aby edytowac sgsiadujace kolumny.
® Nie mozna edytowac kolumny Wartosc.

Podczas zmiany nazwy zmiennej wymiarowe] wszystkie wystgpienia zmiennej zostang zaktualizowane na rysunku i w

panelu Menedzera parametréw.
Usun zmienng wymiarowg: Podczas usuwania zmiennej wymiaru:
® Powigzane ograniczenie wymiarowe na rysunku zostanie usuniete..

® Zmienne zachowajg wartos¢ obliczong przez wyrazenie jako statg. Ta akcja dotyczy zmiennych, do ktérych

odwotujg sie inne zmienne, i zapewnia, ze geometria nie ulegnie zmianie.
Filtrowanie wyswietlanych zmiennych: Wyswietlane zmienne mozna filtrowac do:
® Wyswietlanie wszystkich parametréw - Wyswietla wszystkie zmienne bez zastosowanego filtra..

® Parametry wyswietlania uzywane w wyrazeniach - Wyswietla wszystkie zmienne zawierajace wyrazenia

oceniajgce wartos¢ oraz zmienne zawarte w wyrazeniach.

Sortowanie kolumny: Kliknij nagtdéwek kolumny, aby posortowac zmienne w porzadku rosngcym lub malejagcym na

podstawie wtasciwosci tej kolumny.
®  Podczas sortowania wedtug typu zmiennej, kolumna Nazwa stuzy jako dodatkowe kryterium sortowania.

® Kolejnos¢ sortowania jest stata i pozostaje niezmieniona podczas dodawania zmiennych lub modyfikowania

nazw/wyrazen..
Definiowanie grupy parametréw: Grupy parametréw mozna definiowac w edytorze rysunkéw:

® Grupa parametrow to zbidér nazwanych parametrow. Moze zawiera¢ dowolny podzbiér parametrow

zdefiniowanych w biezgcej przestrzeni lub pozostaé pusta.
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®  Kliknij ikone Filter (Filtr), aby utworzy¢ grupe, co spowoduje wyswietlenie drzewa filtréw w lewym pionowym
panelu, umozliwiajac pokazywanie, ukrywanie lub rozwijanie filtréw grupy. Przeciagnij i upus$é parametry

z siatki do grupy parametréw.

®  Pole wyboru Odwrdc filtr wyswietla wszystkie parametry, ktére nie nalezg do grupy.

Opcje filtrowania wyswietlanych zmiennych:

® Wszystkie: Wyswietla wszystkie zmienne bez zastosowanego filtra.

® Wszystkie uzywane w wyrazeniach: Wyswietla wszystkie zmienne, ktére zawierajg wyrazenia do oceny wartosci,

oraz zmienne zawarte w wyrazeniach.

® Niestandardowy filtr grupowy: Wyswietla wszystkie parametry dodane w zdefiniowanej grupie parametrow.

Wyszukiwanie parametru: Parametry mozna wyszukiwa¢ wedtug nazwy, korzystajgc z pola wyszukiwania.

Podswietlanie ograniczen wymiarowych: Po wybraniu wigzania wymiarowego w Menedzerze parametrow

powigzany obiekt zostanie podswietlony na rysunku.

Jesli parametr jest ukrytym wigzaniem dynamicznym, wybranie komérki spowoduje tymczasowe wyswietlenie

i podswietlenie wigzania dynamicznego.

Shortcut Menu Options

Menu skrotow nagtowka kolumny

Ekspresja Wyswietla lub ukrywa kolumne Wyrazenie.
Wartos¢ Wyswietla lub ukrywa kolumne Wartosc.
Typ Wyswietla lub ukrywa kolumne Typ.
Opis Wyswietla lub ukrywa kolumne Opis.

L. . Wyswietla wszystkie kolumny, uzywajgc maksymalnej wartosci
Maksymalizuj wszystkie kolumny o o
w kazdej kolumnie jako podstawy.

Menu skrotow wiersza

Pokaz drzewo filtrow Rozwija i wyswietla drzewo filtréw.

Usun z filtra grupowego Usuwa wybrane parametry z filtra grupowego.

i Usuwa wybrane parametry zaréwno z rysunku, jak i z
Usun parametr . i
Menedzera parametrow..

Menu skrotow nagtowka komaorki
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Wytnij Usuwa warto$¢ komérki i wkleja jg do schowka.

Kopiuj Kopiuje wartos¢ w komaérce i wkleja ja do schowka.
Wklej Wkleja natychmiast przeniesiong wartos¢ ze schowka.
Usun Usuwa wartos¢ w wybranej komorce.
. Wyswietla liste dostepnych funkcji w kolumnie Wyrazenie
Ekspresja . A
(dostepne tylko w komérce Wyrazenie).
Menu skrotow filtra grupowego
Nowy filtr grupowy Tworzy nowy filtr grupy parametréw.
Zmiana nazwy Edytuje nazwe filtru grupowego.

Usun Usuwa filtr grupy.

Izolowanie ograniczern dynamicznych w grupie Wyswietla tylko ograniczenia dynamiczne dla filtra grupy.

15. Wymiana danych pomiedzy aplikacjami

15.1 Obstuga platformy .NET

Srodowisko .NET umozliwia zarzadzanie plikami aplikacji i rysunkéw programowo z wykorzystaniem bibliotek
udostepnianych i dostepnych dla wielu jezykéw programowania, takich jak VB.NET, C# i Managed C++. Uzytkownicy mogg
automatyzowac zadania, takie jak tworzenie i modyfikowanie obiektéw przechowywanych w bazie danych pliku rysunku

lub zmiana zawartosci pliku dostosowania.

15.2 APl ObjectARX

GstarCAD 2026 GRX jest zgodny z APl AutoCAD ObjectARX 2020, programy mogg by¢ pomysinie kompilowane, tadowane
i uzywane bez edycji kodu, co oszczedza wiele czasu w migracji aplikacji opracowanych z wykorzystaniem AutoCAD
ObjectARX.

15.3 Polecenie Copylink

Dzieki poleceniu COPYLINK uzytkownicy mogg skopiowac¢ aktualny widok rysunku do schowka, a nastepnie wkleié

zawartos¢ schowka do innego dokumentu jako obiekt OLE z linkiem.
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15.4 Lisp Debugger

Mozna wprowadzi¢ polecenie VLISP lub VLIDE lub klikng¢ przycisk na wstgzce Zarzadzaj aplikacjami, a nastepnie Edytor
Visual LISP, aby uruchomic Visual Studio Code jako Debugger Lisp w GstarCAD 2026, w ktérym mozna wygodnie edytowac
i debugowac programy Lisp.

G-DBERDREGD N w. : o -

Plik Edycia Widok Wstaw Format Marzedzia j  Tekst Wymiar Modyfikuj Okno Pomotc Express Pa

Marzedzia ghowne Wstaw Opis 3D Powierzchnia Siatka Uktad Widok Zarzadzaj

om = Edytor Visual Basic
H = =@ E s ] E 0
: &= Edytor Visual LISP
Interfejs  Edytujaliasy Edytor Do owuje Wezytaj okaz.. __ . : o rter
Aliastw roty Aplikacje i Uruchamia makro VBA warstw

Dostosowuje ustawienia Aplikacje ¥ Standardy CAD

Jesli nie zainstalowano oprogramowania Visual Studio Code, pojawi sie ostrzezenie, proszace o jego wczesniejszg
instalacje. Jesli oprogramowanie Visual Studio Code zostato juz zainstalowane na komputerze, zostanie otwarte w ciggu
kilku sekund. Mozesz odwiedzi¢ oficjalng strone internetowg VS Code
(https://code.visualstudio.com/docs/getstarted/userinterface) aby dowiedzieé sie wiecej szczegotow.

GstarLisp: To rozszerzenie dodaje obstuge plikow Lisp do Visual Studio Code. Umozliwia to edycje i debugowanie
programoéw Lisp z GstarCAD. Gdy uruchomisz VS Code przez GstarCAD, domyslnie zainstalowane zostanie rozszerzenie
GstarlLisp. Jesli pojawi sie nowa wersja rozszerzenia Gstarlisp, zostanie ono automatycznie zaktualizowane przy

nastepnym uruchomieniu VS Code przez GstarCAD. Lub mozna réwniez wyszukac i zainstalowac je na stronie Marketplace.
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1. Otwieranie plikow

Mozna otworzy¢ pliki LSP lub DCL i debugowac je, gdy VS

Code jest otwarty i zainstalowane jest rozszerzenie

GstarlLisp.

»

Kliknij ikone rozszerzenia GstarLisp, a nastepnie
ikone "Otworz folder", wybierz folder, a

pliki .Isp i .dcl zostang wyfiltrowane.

Kliknij plik na liscie, aby otworzy¢ go w obszarze

edycji.

Kliknij przycisk odswiezania, aby ponownie

zatadowac wybrany plik, jesli jest to potrzebne.

2. Edycja plikow

Co mozna zrobic, aby edytowac program z rozszerzeniem
GstarlLisp w VS Code:

>

>
>
>
>

Zwijanie kodu

Wyréznienie sktadni
Inteligentne odpowiedzi
Automatyczne uzupetnianie

Fragmenty kodu

3. Debugowanie

Basic debugging steps include:

>
>
>
>
>

Krok 1. Uruchomienie VS Code
Krok 2. Otwarcie pliku LSP lub DCL

Krok 3. Dodanie konfiguracji debugowania i edycja launch.json
Krok 4. Wybierz konfiguracje debugowania: GstarLisp-Launch lub GstarLisp-Attach

Krok 5. Kliknij Uruchom> Rozpocznij debugowanie (lub nacisnij F5)

GstarLisp-Attach:

Umozliwia dotgczenie do dziatajgcej instancji aplikacji GstarCAD, aby debugowac biezacy plik LSP lub DCL.
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o and Detng

Jesli wybierzesz konfiguracje GstarLisp-Attach, musisz wybra¢ dziatajaca instancje GstarCAD jako adapter debugowania.
Jesli nie ma dziatajgcej instancji GstarCAD na twoim komputerze, pojawi sie ostrzezenie, a plik nie bedzie mégt by¢

debugowany.

wotzrad (Tvwviewd{Triel cay St 57] - VIS )

Visual Studio Code X

8 Couldn't find a debug adapter descniptor for debug type ‘attachglisp’ (extension might have

failed o activate)

GstarLisp-Launch:

Uruchamia nowy proces aplikacji GstarCAD, aby debugowac biezacy plik LSP lub DCL.

Rum and Debus

Jesli wybierzesz konfiguracje GstarLisp-Launch, musisz okresli¢c bezwzgledng sciezke pliku gcad.exe w ustawieniach
rozszerzenia GstarLisp (format $ciezki: C: // Program Files // Gstarsoft // GstarCAD2026 // gcad.exe).

Jesli nie ustawites bezwzglednej sciezki do pliku gcad.exe, okno debugowania wyswietli monit o ustawienie sSciezki.
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GCAD doesn't exist. Verify and correct the folder path to

the product executable.

Source: GstarLisp (Extension)

4. Dziatanie debugowania

Po rozpoczeciu sesji debugowania, pasek narzedzi Debugowanie pojawi sie na gérze edytora.

>

>
>

Uwagi:

Play/Continue: Przechodzi do
nastepnego punktu przerwania.
Krok out: Wykonuje caty kod w
biezgcej funkcji i wraca do
poprzedniej funkcji, ktora
"wywotata" te funkcje.

Step In: Konczy nastepny wiersz

Step In Step Out
F11 Shift + F11
Step Over Restart

F10 Ctrl + Shift + F5

Play/Continue
F5

Stop/Disconnect
Shift + F5

kodu. Jesli ta linia zawiera funkcje, przejdz do pierwszej linii kodu funkcji i zatrzymaj sie.

Restart: Restartuje sesje debugowania.

Stop: Zatrzymuje sesje debugowania.

» W Gstarlisp, nacisnij F10, aby wykona¢ biezacg linie kodu i przej$¢ do nastepnej linii kodu, podczas gdy w AutoLisp

nacisnij F10, aby wykonac biezacg linie kodu, a nastepnie ponownie naci$nij F10, aby przejs¢ do nastepnej linii kodu.

> Po kliknieciu ikony Restart:

e Konfiguracja GstarLisp-Attach: Biezgca sesja debugowania nie zostanie zatrzymana, a debugowanie zostanie

uruchomione ponownie w biezgcej instancji CAD.

e Konfiguracja Gstarlisp-Launch: Zatrzymuje biezgcy sesje debugowania, koriczy biezacg instancje CAD (bez

pytania, czy zapisac rysunek) i uruchamia nowg instancje CAD do debugowania.

> Po kliknieciu ikony Stop:

e Konfiguracja GstarLisp-Attach: Zatrzymuje sesje debugowania, ale zachowuje biezgcg instancje CAD.

e Konfiguracja GstarLisp-Launch: Zatrzymuje sesje debugowania, konczy biezgcg instancje CAD (bez pytania,

czy zapisac rysunek).
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5. Widok uruchomiania

Po rozpoczeciu sesji debugowania, po lewej stronie edytora pojawi sie okno Widoku uruchamiania, zawierajace:

> VARIANLES

Okna Variables wyswietlajg wartosci zmiennych podczas debugowania. Okna s3
dostepne tylko podczas sesji debugowania. Okno Lokalne wyswietla zmienne
zdefiniowane w zasiegu lokalnym, ktéry zazwyczaj odpowiada biezgcej funkcji lub

metodzie.

» WATCH

Podczas debugowania mozna uzy¢ okien Watch
WATCH
do $ledzenia zmiennych i wyrazen. Okna s3 —

dostepne tylko podczas sesji debugowania.

Add Exp

Okna Watch moga wyswietla¢ kilka zmiennych

VARIABLES

Vv Locals

ression

Edit Expression

jednoczesnie podczas debugowania. Mozna

Copy Value

dodaé¢, edytowac Ilub usungé wyrazenia,

klikajgc prawym przyciskiem myszy na oknach Remove Expression

Watch.

> CALLSTACK
~ CALL STACK

Okno Call stack wyswietla liste wszystkich procedur, ktdre zostaty C:FOO
wykonane. Wyswietla nazwe funkcji lub procedury, ktéra jest obecnie na
stosie. W GstarLisp okno stosu wywotan gtéwnie wyswietla nazwe

wywotanej funkcji.

» BREAKPOINTS

Breakpoints to ustawienie, ktére mozna doda¢ do linii kodu, aby tymczasowo zatrzyma¢é
wykonywanie kodu w tej linii. Breakpoints mozna przefacza¢, klikajgc na marginesie
edytora lub uzywajgc klawisza F9 na biezacej linii. Okno Breakpoints pozwala

kontrolowa¢ wszystkie Breakpoints.

PAUSED ON STEP 5

foo.lsp 93

~ BREAKPOINTS

| Broakpalots

y Al Derakpoines
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15.5 Python

GstarCAD stale zwieksza integralno$¢ i kompatybilnos¢ GRX, .NET
i LSP, zapewniajac, ze wtdrne programy rozwojowe uzytkownikéw
dziatajg ptynnie po migracji, zmniejszajagc w ten sposéb koszty

migracji.

W GstarCAD 2026 wspieramy korzystanie z Pythona w systemie
Windows w celu rozszerzenia mozliwosci platformy GstarCAD.

Dzieki ponad 790 powszechnie uzywanym interfejsom Python,
obejmujemy codzienne scenariusze uzytkowania, takie jak tworzenie niestandardowych polecen, niestandardowych
grafik i encji, uzyskiwanie dostepu i modyfikowanie réznych danych rysunkowych oraz wdrazanie niestandardowych
algorytmow rysowania i analizy. Uzytkownicy mogg wykorzysta¢ potezne funkcje Pythona do niestandardowego rozwoju
i automatyzacji, znacznie rozszerzajgc funkcjonalnos¢ GRX. Oparte na skryptach wywotywanie interfejséw GRX wspiera

rozwoj miedzyplatformowy i obniza koszty nauki dla nowych programistow.

System Environment Requirements
»  Python3.11.8
»  Windows 10 and above

15.5.1 Instalacja Python

Pobierz pakiet instalacyjny i zainstaluj go jako administrator, skonfiguruj opcje jak ponize;j:

= Pathon 111 R (S4-Aat) et

) Install Python 3.11.8 (64-bit)

python

windows

o Pythen .01 8 Gd-tat) Sen

) Optional Features
@ Doturrertater
.LI
ﬁ D ik and OLE

python

Bace Hea Canenl

windows
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Advanced Options

E ']

% |

15.5.2 Zaimportowanie interfejsu

Uzyj polecenia Import w pliku Python, aby zaimportowaé¢ dodatkowy pakiet deweloperski:
from pygcad.core import *
from pygcad.pygrx import *
pygcad.core zawiera specyficzne dla Pythona podstawowe interfejsy, takie jak dekorator @command;

pygcad.pygrx zawiera rézne typy i metody odpowiadajgce interfejsom GRX.

15.5.3 Definiowanie niestandardowych polecen CAD

Podczas programowania, gdy funkcja zdefiniowana przez uzytkownika jest uwarunkowana @command, funkcja ta jest

automatycznie rejestrowana jako polecenie w GstarCAD, z nazwg funkcji jako domysing nazwg polecenia. Przykfad:

pygcad. core.runt ime

pyRcad. pygrx

database = godbboekingDatal

BlockTable(Geib. OperMode. kForfiead )

TAL{GLDE MIOEL SPACE, GoDb.Opendode, kForWrite)

fcodPrompt

Funkcja pyDrawLine() jest dekorowana funkcja @command(), automatycznie rejestrujgc jg jako polecenie GCAD
PYDRAWLINE.

Jesli nie chcesz uzywac nazwy funkcji jako nazwy polecenia, mozesz jg okreslic w warunkowej funkcji command().
Warunkowanie @command jest zdefiniowany w nastepujacy sposdb:

, group_name="", cmd_flags=0):

def command(local_name="", global_name=
Jesli local_name jest puste, nazwa warunkowej funkcji jest automatycznie uzywana jako local_name. Jesli global_name
jest puste, automatycznie uzywa local_name jako global_name. Jesli group_name jest pusta, wybiera global_name jako

group_name. Przyktad:
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@command(local name=

ok

print(

Definiuje to niestandardowe polecenie: PY_MY_CMD.

15.5.4 Wczytywanie aplikacji w GstarCAD

Na przyktad, uzylismy dodatkowego interfejsu programistycznego do stworzenia wiasnego polecenia PYMKENTS. Plik
Pythona to: ents.py. Po uruchomieniu polecenia program narysuje linie, okrag z czerwonym typem linii i utworzy warstwe
0 nazwie ASDK_MYLAYER.

»  Otworz GstarCAD 2026, wprowadz polecenie APPLOAD, pojawi sie okno dialogowe Wczytaj/usun aplikacje.:

> Load/Unload Applications b

Loaded Applcanans Histoey Ligt

Filw Path yoad

30xGat, ., D:\GetaxrCAD 2029 0820\pluel. .,
Unioad

A % History

elit D:\GetazCAD 2025 0520\plug
Stanup Sute
Exps, .. D
Jverk r Contertg
Cose Healp

»  Kliknij przycisk Wczytaj i wybierz plik ents.py, polecenie zostanie zarejestrowane automatycznie: PYMKENTS

G Load/Unicad Applications X

Loaded Applcatons  Hgory List

Fila Path Lcad

xSz tarCAD, grx D:\CstarCAD 2025 O0520\plugi...

Unload

Add fo History

elitools, erx D:\GetarCAD 2025 (

204\plugi. .

Startup Scule

K.

geixperience, grx  D:\CstarCAD 2025 0520\plugi.. Contentg

Jarity pry succwsshdly losded

»  Zamknij okno dialogowe i wprowadz polecenie PYMKENTS, program uruchomi sie automatycznie.
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Chapter 16_ Security

16. Bezpieczeristwo

16.1 BEZPIECZENSTWO

Komenda SECURITY ustawia poziom monitorowania bezpieczenstwa systemu oraz wyswietla lub usuwa obecny certyfikat

zaufanego wydawcy. Niezatytutowane pliki projektow VBA mogg by¢ fadowane bez ostrzezenia.

16.2 Opcje bezpieczeristwa w funkcji Zapisz jako

Mozna dodaé opcje zabezpieczen dla wskazanego pliku rysunku; zostang one zastosowane podczas jego zapisywania. Aby

otworzy¢ plik, wymagane bedzie podanie poprawnego hasta. W przypadku jego utraty odzyskanie pliku nie bedzie

mozliwe.

16.3 Podpis elektroniczny

Polecenia DIGITALSIGN i SIGVALIDATE s3 dostarczane w celu obstugi dotgczania i weryfikacji podpiséw elektronicznych,

ktore moga zapewnié niezawodne informacje oraz zweryfikowac¢ autentycznosc i integralnosé rysunkow.

Zmienna systemowa

Opis

Wartosé

Opis wartosci

SIGWARN

Kontroluje, czy okno dialogowe
Zawartos¢ podpisu cyfrowego jest
wyswietlane, gdy otwarty jest plik z

waznym podpisem cyfrowym

Informacja nie jest wyswietlana,
jesli plik ma prawidtowy podpis
Informacje sg wyswietlane, jesli plik

ma prawidtowy podpis.

Wyswietlanie informacji o podpisie cyfrowym: Plik * Opcje * Otwoérzizapisz * Srodki ochrony pliku * Wyswiet!

informacje o podpisach elektronicznych. Ma to ten sam efekt co zmienna systemowa SIGWARN.
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Jesli Twéj podpis elektroniczny jest zabezpieczony hastem, musisz wprowadzi¢ hasto najpierw.

Uwaga: Podpis cyfrowy staje sie niewazny, gdy:
e  Plik zostaje zmodyfikowany po dotgczeniu podpisu cyfrowego.

e  Plik ulega uszkodzeniu podczas transmisji lub gdy dotgczony jest

Haslo

Poda haslo by ctworye sysunek
T Usenn'\ '\ Owsbacn \Fymunek ] dng

podpis cyfrowy.

e Cyfrowy certyfikat zostat uniewazniony przez jego organ

Ady

certyfikujacy.

16.3.1 DIGITALSIGN

Mozesz uzy¢ polecenia DIGITALSIGN, aby dotgczy¢ podpis cyfrowy do rysunku, co umozliwia dostarczenie niezawodnych

informacji o pochodzeniu, tozsamosci i statusie pliku rysunku. A jesli zostanie dokonana nieautoryzowana zmiana lub

podpisany plik zostanie uszkodzony podpis cyfrowy traci waznosc.

gl Polecenia: _BCLOSE
Regeneracja modelu.
Bl Polecenia: DIGITALSIGN

Po wykonaniu polecenia DIGITALSIGN, pojawi sie okno Opcje zabezpieczen. Po wybraniu opcji "Dotacz podpis cyfrowy po

zapisaniu rysunkow" mozna wybrac cyfrowe ID i edytowac informacje o podpisie (znacznik czasowy i komentarze).
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& Opge bexpiaczefstne
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Jednakze, jesli nie masz waznego certyfikatu cyfrowego na swoim komputerze, pojawi sie okno ostrzegawcze. Poza
poleceniem DIGITALSIGN, mozna uzyé polecenia "SAVEAS" lub klikngé logo "Zapisz jako Opcje zabezpieczen", aby otworzyé

okno dialogowe "Zapisz rysunek jako" i dotgczyé podpis cyfrowy do rysunku. Okno Opcje zabezpieczen, ktére sie pojawi,
jest takie samo jak w przypadku polecenia DIGITALSIGN.

(5 Zapisz rysaned jako
Lapmi w P ety widoaineds 3L L) tedpnu v
Podglas
Macwe Data medy ks Ty o
n Latne dementy me pesgy do krylendw wynsubivene
-
Ooce

Narwe oy Fowrws d dey Dcus

Tumac il typ  ARCAD 2008 Ppsred” dugl Ay

Uwaga: Mozesz podpisac cyfrowo tylko pliki o nastepujgcych typach:

Pliki DWG i DWT zgodne z formatami plikdow rysunkéw AutoCAD 2000 i nowszych.
e  Pliki DWS.

Narzedzie do wsadowego podpisywania cyfrowego DWFX

W S$ciezce instalacji programu mozna znalez¢ aplikacje digitalsign.exe do masowego podpisywania plikdw DWFX, DWG i

DWT za pomocg podpiséw cyfrowych. W oknie dialogowym Dotgcz podpisy cyfrowe:
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4

Tpee— = “.,’.,
Pliki do podpisania: Wyswietla liste plikéw dodanych do podpisania wraz z ich folderami i statusem (puste,
podpisane, poprzednio podpisane). Liczba dodanych plikéw bedzie rdwniez wyswietlana w lewym dolnym rogu
listy.
Dodaj pliki: Zostanie wyswietlone okno dialogowe Wybierz plik, w ktorym mozna wybrac pliki, do ktérych ma
zostac dotgczony podpis cyfrowy.
Foldery wyszukiwania: Wyswietla okno dialogowe Przegladaj w poszukiwaniu folderu, w ktérym mozna wybrac
folder z plikami, do ktérych ma zostaé dotgczony podpis cyfrowy, a nastepnie klikng¢ przycisk OK.
Usun: Usuwa wybrane pliki z listy.
Lista usunietych: Oprdéznia catg liste plikdw.
Wybierz identyfikator cyfrowy (certyfikat): Wybierz identyfikator cyfrowy, ktéry zostanie dotgczony do plikow
wybranych z listy Pliki do podpisania.
Pobierz znacznik czasu: Wybierz ustuge czasu, jesli chcesz dodac¢ znacznik czasu do podpisanych plikow.
Komentarz: Dodaj dowolny dodatkowy opis do podpisywanych plikow.
Pliki znakéw: Rozpoczyna proces podpisywania, po

Podpisywanie ukoriczone X
zakonczeniu wyswietli okno dialogowe Podpisywanie C:\User|

| lloé€ podpisanych plikéw: 1

zakonczone i liczbe podpisanych plikéw. | : B

Zamknij: Zamknij okno dialogowe Dotfacz podpisy cyfrowe.
oK
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Jesli plik, ktéry ma zosta¢ podpisany, jest tylko do odczytu,
G Zawart

wyswietlone zostanie okno dialogowe Plik tylko do odczytu, w e\ T\Deskiop \Ryamek Zaiwg

Podpis cyfrowy obowigzuje.

ktérym mozna wybraé od powiednie 0pCje. Rysunek nie byt modyfikowany od momentu ztozenia podpisu
cyfrowego.
Podpiz elektoniczny
Podpizane przez: Inne pola:
1 Temat ~

wartosci:
1
Uwaga: Jesli podczas uzyskiwania identyfikatora cyfrowego

wybrano $redni lub wysoki poziom bezpieczerstwa, komunikat

bedzie wyswietlany przy kazdej probie dotaczenia podpisu cyfrowego do pliku.

Menu po kliknieciu prawym przyciskiem myszy:
» Usun: Usuwa wybrany plik.
»  Wiasciwosci: Wyswietlenie okna Wtasciwosci systemu.

> Informacje dotyczace podpisu: Pojawi sie okno Wyswietl szczegdty podpisu.

Wiaiciwasc: i S Wiadchatict Rysusek?
B Whakowetc: Ryuinet) dug X B Wadchaict Rpusekd dwy *

7iee Sawy otoes  Dtecpwcisess  Rizaeghly  Pepsettes serne

16.3.2 SIGVALIDATE

Mozena klikngé¢ ikone sprawdzania poprawnosci podpisu na pasku stanu lub wprowadzi¢ polecenie SIGVALIDATE, aby
dowiedzie¢ sie, czy podpis cyfrowy dofaczony do pliku rysunku jest wazny, czy niewazny. Zostanie wyswietlone okno

dialogowe Sprawdz poprawnos¢ podpisu cyfrowego zawierajgce informacje o podpisie cyfrowym.

Po wykonaniu polecenia SIGVALIDATE pojawi sie okno dialogowe Kontrola podpiséw elektronicznych. Gdy jest wazny:
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Nazwa: Wyswietla lokalizacje i nazwe pliku, ktérego podpis cyfrowy jest przegladany.
Status podpisu cyfrowego: Wyswietla ikone prawidtowego podpisu, jesli podpis cyfrowy jest prawidtowy, oraz ikone
nieprawidtowego podpisu, jesli podpis cyfrowy jest nieprawidtowy.
Wyswietl podpis podstawowy: Wyswietla okno dialogowe Zawartos¢ podpisu cyfrowego. Opcja jest dostepna tylko wtedy,
gdy podpis cyfrowy jest wazny.
Wyswietl rysunki Xref: Wyswietla rysunki Xref zawarte w rysunku bazowym pliku. Po sprawdzeniu, lista rysunkéw Xref
zostanie wyswietlona ponizej, o ile w aktualnie podpisanym pliku znajduja sie rysunki Xref.
Wyswietl podpis Xref: Wyswietla okno dialogowe Digital Signature Contents (Zawartos¢ podpisu cyfrowego) pliku Xref.
Mozna je kliknaé tylko wtedy, gdy plik Xref jest zaznaczony na liscie.
Okno dialogowe Zawartos$¢ podpisu cyfrowego zawiera;
» Nazwa: Wyswietla lokalizacje i nazwe pliku, ktérego podpis cyfrowy @ Zmanes sadpisu oifroweza
jest przegladany. e
B A e s s o

fros

» Status podpisu cyfrowego: Wyswietla ikone waznego podpisu, jesli

Fodps sleidoncany
Podosane proes

podpis cyfrowy jest wazny, oraz ikone niewaznego podpisu, jesli

podpis cyfrowy jest niewazny. s
> Podpisany przez: Wyswietla lokalizacje i nazwe pliku, ktérego podpis
cyfrowy jest przegladany. Kerrartars
» Inne: Wyswietla podmiot, wystawce, date waznosci, date waznosci do
i numer seryjny w polu Wartosci. h ‘ _
Distn | godona thocersn podosy Wk orzywtamy potokdd NTF
» Przedmiot: Wyswietla informacje o organizacji lub osobie, ktéra jest B ostrzeseis Xref

wiascicielem identyfikatora cyfrowego i dotgczyta podpis cyfrowy.
> Emitent: Wyswietla nazwe urzedu certyfikacji, ktory pierwotnie wydat identyfikator cyfrowy.
» Wazne od: Wyswietla dzien, miesigc, rok i doktadng godzine, cyfrowy identyfikator jest wazny od tego czasu.
» Wazne do: Wyswietla dzien, miesiac, rok i doktadng godzine, po tym czasie cyfrowy identyfikator bedzie niewazny.
> Numer seryjny: Wyswietla numer seryjny przypisany do identyfikatora cyfrowego.

» Wartosci: Wyswietla informacje o podpisie cyfrowym na podstawie elementu wybranego z listy rozwijanej Inne

pola.
» Komentarz: Wyswietla komentarze dotyczace podpisu cyfrowego dotgczonego do biezacego pliku..

> Data i godzina ztozenia podpisu: Wyswietla date i godzine dotgczenia podpisu cyfrowego do biezgcego pliku.

Data i godzina sg oparte na ustudze czasu uzywanej podczas dotgczania podpisu.
» Wykorzystana ustuga czasowa: Wyswietla ustuge czasu uzyta do dodania znacznika czasu do biezgcego pliku.
» Zamknij: Zamyka okno dialogowe.

» Pomoc: Otwiera system pomocy online, Strona gtéwna - Polecenia - S - Polecenie SIGVALIDATE.

Gdy plik rysunku nie jest podpisany:
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5 Wenyfikacja podpisdw elektronicznych x

C:iUserst1\App Data*Local Wastarsoft \WGstarC ADYWB 26pl-P L template ocadiso dwt

Brak podpisu cyfrowego
Rysunek nie zostal zapisany.
Rysunki podktadu
Whswietl podklady Whyswietl podpis podkladu

Wyswietl podpis bazowy

Mazwa Katalog Stan

Pomoc
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17. BIM

17.1 IFCIMPORT

Mozesz wpisac polecenie IFCIMPORT lub klikng¢ Menu gtéwne * ARCHLine.XP * Otwdrz pliki IFC, aby zaimportowaé
plik IFC z kompletnymi danymi BIM.

Mazwa pliku: | V| [ Citwidrz |"’]
Pliki typu: IFC File{"ifc) - Anulyj

Po otwarciu pliku IFC mozna wybrac¢ jednostke i przejs¢ do panelu wtasciwosci, aby uzyskac informacje o BIM.
XA Odniesienie do bloku - w M Hf

Wizualizacja 3D -

Materiat Bylayer

Mozna réwniez sprawdzac i zarzgdza¢ podmiotami za pomocg Panel struktury, ktéry wyswietla strukture drzewiastg
podmiotéw opartg na danych BIM.
Operacje mozna wykonywaé, klikajac przyciski w Menu gtéwne »* ARCHLine.XP lub wprowadzajagc nastepujgce

polecenia:

» STRUCTUREPANEL: Otwarty panel struktury —]
@5
» STRUCTUREPANELCLOSE: Zamkniecie panelu Otwarz  Eksport  Otwdrz panel  Zamknij panel  Altualizuj panel

plik IFC  plikdw IFC struktury struktury struktury
IFC

struktury

» STRUCTUREPANELUPDATE: Aktualizacja panelu struktury
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Menu panelu struktury: Wyswietla menu gtéwne Panelu struktury.
> BIM: Wyswietla strukture opartg na jednostkach BIM.
> Konfiguracja drzewa struktury: Otwiera okno dialogowe Konfiguruj drzewo struktury, ktére umozliwia
ustawienie konfiguracji drzewa struktury.

> Wybierz konfiguracje...: Umozliwia zatadowanie plikdw konfiguracyjnych drzewa struktury (*.gst).

bim

Elementy budynku Konfiguracja struktury drzewa

o <Budowa: Brak> (21 Wybierz konfiguracje...

Menu panelu struktury dostepne po kliknieciu prawym przyciskiem myszy:
Stuzy do zarzadzania podmiotami, mozna wykonywac¢ operacje, w tym
pokazywaé, ukrywac, izolowac, powiekszaé, rozwija¢ wszystkie, zwija¢ wszystkie

i otwierac¢ panel konfiguracji.
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P G e e R P . Konfiguracja struktury drzewa: Umozliwia uzytkownikom zdefiniowanie struktury

"k

Soty Pokat/frzenst Opie drzewa panelu struktury:
gaine
™ Bementy praestrzeniy
» Fily
B Rodza) shementy prassiry
¢ Geupa »  Plik:
B Budows
B Opis P . s . . . .
i et ® Otworz...: wybierz, aby otworzyé inny plik konfiguracyjny *.gst.
B Neowa . . . . . . . . .
3 ,_,,.","hllw ®  Zapisz jako: zapisuje biezacg konfiguracje pod inng nazwa.
. il

B0 Rodzay slementu budynk

>  Grupa/Sortuj

® Dodaj: Dodaje nowa regute lub wtasciwosc.

® Wybierz istniejgca regute, a nastepnie kliknij przycisk Dodaj lub kliknij prawym
: e przyciskiem myszy i wybierz opcje Dodaj regute z menu po kliknieciu prawym

" Slodsy blelny przyciskiem myszy.

® Nowa reguta zostanie dodana ponizej wybranej reguty.

®  Kliknij prawym przyciskiem myszy nowa regute, a nastepnie kliknij Zmien nazwe

w menu prawym przyciskiem myszy i wprowadz nowg nazwe.

® \Wybierz Filtr nowej reguty, a nastepnie kliknij przycisk Dodaj lub kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje

Dodaj wtasciwosé.

® \Wybierz Group nowej reguty, a nastepnie kliknij przycisk Dodaj lub kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz

opcje Dodaj witasciwosé...

® \Wybierz Sort nowej reguty, a nastepnie kliknij przycisk Dodaj lub kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje

Dodaj wtasciwos¢ sortowania..
® Pojawi sie okno dialogowe Wybierz wiasciwos¢, wybierz wtasciwosé, a nastepnie kliknij przycisk.
® Usun regute lub wiasciwosci: Usuwa wybrang regute lub wtasciwosc.
® Przenie$ wtasciwosci wyzej: Przenosi wybrang regute lub wtasciwos¢ w gore.
® Przenie$ wtasciwosci nizej: przenosi wybrang regute lub wiasciwos¢ w dot.

® Przetgcz negacje: Tylko wtasciwosci filtra.

> Pokai/Przesun:

Mozesz wybrac opcje, a nastepnie wybrac typy jednostek, ktére majg by¢ zgodne z wybrang opcja.
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> Opcje:

@® Lista rozwijana stuzy do wyboru tego, co dzieje sie w przestrzeni modelu po wybraniu podmiotéw w drzewie

struktury.

@® Pola wyboru stuzg do wyboru tego, co dzieje sie w drzewie struktury, gdy jednostka jest zaznaczona/odznaczona
w przestrzeni modelu. Domyslnie zaznaczone sg nastepujace opcje: Po wybraniu obiektu, wybierz w drzewie; Po

wybraniu obiektu rozwin w drzewie element nadrzedny; Odznacz obiekty po ukryciu.

& Konfiguracja struktury drzewa[bim.gsc] * (5 Konfiguracja struktury drzewalbim.gsc] >
Plik Plik
Grupa/Sortyj Pokai/Przesui  Opgje Grupa/Sottuj Pokai/Przesuri  Opcie

© Viyswietl wszystkie typy obiektow Whybierz obiekty gdy sg wshazane w drzewie

() Wyswietl tylko zaznaczone obiektdw:
=g o Py B Po wybraniu obiektu, wybierz w drzewie

() Pomir zaznaczone typy obiektdw:
B Po wybraniu obiektu rozwin w drzewie element nadrze

[ 2D Polilinia
[ Arc Dimension | [ Przy odznaczaniu obiektu, zwijaj w drzewie
[ Atrybut
[ Bryla Odznacz obiekty po ukryciu
[ Bryla 3D

[ Ciate

[ Definicia atrybutu
[] Diametric Dimension

e ok

Na podstawie importu IFC mozna teraz eksportowac pliki IFCi importowac pliki RVT z kompletnymi danymi BIM, a modut

4

STEP/IGES zostanie dotgczony do instalatora GstarCAD, nie trzeba go instalowac osobno.

17.2 IFCEXPORT

Na podstawie IFCIMPORT mozna teraz wprowadzi¢ polecenie IFCEXPORT lub przejs¢ do Menu gtéwne »* ARCHLine.XP

* Eksportuj pliki IFC, aby eksportowac rysunki w formacie IFC wraz z kompletnymi danymi BIM.
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(7 Eksport danych X
P ¥

Zapisz w: ‘ IFC v| & E]_ E:' Podglad ¥
| Nazwa a Data modyfikacji Typ Rozmiar
m [ Drzwi.ifc 18.09.2024 11:06 Plik IFC 370KB
[®] Okna.ifc 18.09.2024 11:07 Plik IFC 675 KB

Nazwa pliku: | {FC_ii‘|_91 .'rf; | Zapisz

| Zapisz jako typ: IFC4(" ifc) v Anulyj

Poza tym istnieje rowniez nowo dodana zmienna systemowa do obstugi plikow IFC w GstarCAD:

Zmienna systemowa Opis Wartos¢ | Opis wartosci

Ukrywa jednostki na rysunku IFC,

. - - . 0 ktdre nie sg powigzane
Kontroluje wyswietlanie i ukrywanie

SHOWALLIFCENTITIES jednostek w plikach IFC, ktdre nie sg

powigzane z jednostkami budynku.

z jednostkami budynku.
Wyswietla jednostki na rysunku

1 IFC, ktdre nie s powigzane

z jednostkami budynku.

17.3 RVTIMPORT

Mozesz wpisa¢ polecenie RVTIMPORT lub przejs¢ do Menu gtéwne * ARCHLine.XP * Otwieranie plikdw RVT w celu

importowania rysunkow w formacie RVT wraz z petnymi danymi BIM.
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G Wybier: plik X

Snaw | G EJE] eodonav
Podglad:
Nazwa Data modyfikach Typ 5735 o
ﬂ Zadne elementy nie pasuja do krytenow wyszukivana
=
Zrvaxdi i

LSty podotenie

.

Narwa phhu #C fieldc Owia v
Pty I P Revt" o "da ] A
17.4 STEP/IGES

STEP (Standard for the Exchange of Product Model Data) to miedzynarodowy standard ustanowiony przez
Miedzynarodowg Organizacje Normalizacyjng (I1SO), ktéry definiuje sposdb reprezentowania i wymiany informacji o
produkcie w catym cyklu zycia produktu. Formaty plikéw obejmuja .step, .stp i .ste.

IGES (The Initial Graphics Exchange Specification) to ogdlny standard wymiany informacji ANSI oparty na systemach CAD
(Computer-Aided Design) i CAM (Computer-Aided Manufacturing). Formaty plikdow obejmujg .igs lub .iges.

GstarCAD 2026 obstuguje import plikdw STEP/IGES, zwiekszajagc mozliwosci naszej platformy w zakresie danych modeli 3D.

Mozesz przej$¢ do Plik * Otworz lub Plik  * Import * Inne formaty i wybierz STEP/IGES z rozwijanej listy Pliki typow,
aby otworzyé lub zaimportowac pliki STEP/IGES. Poza tym mozna réwniez po prostu wpisac polecenie IMPORT, STPIMPORT
lub IGSIMPORT.
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18. Innowacyjne funkcje

18.1 Linia pod katem

Opcja kata (A) w poleceniu polilinia, ktérej zachowanie jest podobne do opciji linii, zostata dodana do polilinii. Nadal sg
trzy wybory dla opcji kata. Mozna poda¢ wartos¢ kata, ktory bierze pod uwage os X, oraz mozna podac kat "odniesienia
do poprzedniego" lub "kat zawarty". W oprogramowaniu CAD wiele obiektéw sktada sie z polilinii, na przyktad prostokata,
wielokata, chmury rewizyjnej, pierscienia. Teraz te funkcje sg sklasyfikowane w liscie rozwijanej polilinii, gdzie mozna do

nich szybko uzyskaé dostep.

Przyktad praktyczny:

Aby narysowaé czerwong linie na rysunku 1-1, wykonaj nastepujace
kroki:

1. Wykonaj polecenie linia

2. Okresl pierwszy punkt

3. Okre$l kolejny punkt lub [Kgt/Dtugosé/Cofnijl: a

4. Podaj kat [Odniesienie] <0>: 35 (Oprogramowanie przyjmie o$ X jako

odniesienie)
5. Dtugosc linii: 500

Aby narysowac czerwong linie na rysunku 1-2, wykonaj nastepujgce kroki:
. Wykonaj polecenie linia

. Okresl pierwszy punkt

. Okresl kolejny punkt lub [Kat/Dtugosé/Cofnij]: a

. Podaj kat [Odniesienie] <0>: r

. Wybierz obiekt linii: (wybierz linie odniesienia)

. Podaj kat: 38

. Dtugosc linii: 500

N o o A WN

Figure 1-7v
Aby narysowac czerwong linie na rysunku 1-3, wykonaj nastepujgce kroki:
1. Wykonaj polecenie linia (aby narysowac linie 1)
2. Okresl pierwszy punkt
3. Okresl kolejny punkt lub [Kat/Dtugosé/Cofnijl: |
4. Podaj dtugosé: 300
5. Podaj nastepny punkt lub [Kat/Dtugosé/Cofnij] (aby narysowad linie 2): a
6. Okresl kat [Odniesienie/odniesienie do poprzedniego/Kat zawarty] <0>: p (Tutaj
mozesz sprébowac opcji odniesienia do poprzedniego, ktéra wezmie przedtuzenie
poprzedniej linii jako odniesienie)
7. Podaj kat: 127

8. Dtugos¢ linii: 500 Figure 1-3
9. Podaj nastepny punkt lub [Kgt/Dtugos$é/Zamkniety/Cofnij]: a (aby narysowac linie
3)

10. Okresl kat [Odniesienie/odniesienie do poprzedniego/Kat zawarty] <0>: | (Sprébuj opcji kata zawartego)
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11. Podaj kat: 37
12. Dtugosé linii: 400

18.2 Polilinia pod katem

Opcja kata ANGLE (A) w poleceniu polyline, ktérej zachowanie jest podobne do polecenia line, zostata dodana do
polecenia Polyline. Nadal s3 trzy wybory dla opcji kata, mozesz wprowadzi¢ wartos¢ kata, ktory bierze os X jako odniesienie,
a takze mozesz wprowadzi¢ kat "odniesienia do poprzedniego" lub "kat zawarty". W oprogramowaniu CAD wiele obiektow
sktada sie z Polyline, na przyktad prostokat, wielokat i chmura rewizyjna, pierscien. Teraz te funkcje sg sklasyfikowane w

liscie rozwijanej Polyline, gdzie mozna do nich szybko uzyskaé dostep.
18.3 Odwrdécony prostokat

Opcja OBLIQUE(O) jest nowa dodang opcja do rysowania i obracania prostokata. Zachowanie ;) /,/

{5) -

opcji oblique jest podobne do zachowania w poleceniu line. Dzieki opcji mozesz okreslic kat [ | O

. ., , i . 3 Polilinia Okrag tuk =
dolnejliniii jej dtugos¢, aby uzyskac obrécony prostokat. Mozesz narysowaé nachylony prostokat, v v v

ktory ma okreslony kat w stosunku do osi X i poziomy lub ma losowy kat w odniesieniu do ) Polilinia

dowolnej linii.

l:l Prostokat

Przyktad praktyczny: ~ \ Rotated Rectangle

Aby narysowac obrécony prostokat na rysunku 1-4, wykonaj nastepujace kroki: <:\/ Wielobok
1. Wykonaj polecenie RECTANG i wprowadz opcje oblique lub kliknij ikone obréconego o
O Pierscien

prostokata na panelu wstazki

2. Okresl pierwszy punkt

3. Okresl kolejny punkt lub [Kat]: a (Wprowadz opcje kata)
4. Podaj kat [Odniesienie] <0>: 20

5. Podaj szerokosc¢ prostokata: 800

6. Podaj wysokos¢ prostokata: 350

Aby narysowac obrdcony prostokat, gdy istnieje linia odniesienia na rysunku 1-

5, wykonaj nastepujace kroki:

1. Wykonaj polecenie RECTANG i wprowadz opcje oblique lub kliknij ikone
obrdconego prostokata na panelu wstazki

. Okresl pierwszy punkt

. Okresl kolejny punkt lub [Kat]: a

. Podaj kat [Odniesienie] <0>: r

. Wybierz obiekt linii: (Wybierz linie odniesienia)

. Podaj kat: 20

. odaj szerokos$¢ prostokata: 800 = X Axis Forwand Direclion

00 N OO b W N

. Podaj wysokos¢ prostokata: 350 Figure 1-5
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18.4 Okrag koncentryczny

Opcja CONCENTRIC (C) jest nowa dodang opcjg w poleceniu circle, pozwalajgca na kilkukrotne wprowadzenie promienia
w celu utworzenia wielu koncentrycznych okregdw po okresleniu srodka okregu. Dzieki tej nowej opcji mozesz tatwo

tworzy¢ koncentryczne okregi.

Przyktad praktyczny:

Aby narysowac koncentryczny okrag na rysunku 1-6, wykonaj nastepujace
kroki:

1. Wykonaj polecenie circle i wprowad? opcje concentric lub kliknij ikone
koncentrycznego okregu na panelu wstgzki

2. Okresl punkt srodka okregu

3. Podaj promien okregu lub [Srednica] <400.0000>: 100

4. Podaj promieri okregu lub [Srednica/Undo] <100.0000>: 200

5. Podaj promien okregu lub [Srednica/Undo] <200.0000>: 300

Figure 1-6

18.5 Ulepszone kopiowanie

W poleceniu kopiuj dodano trzy opcje: measure (E), divide (l) i path (P), dzieki ktérym uzytkownik moze tatwo wykonac
rysunek bez potrzeby korzystania z innych operacji, takich jak dzielenie na segmenty, dzielenie odlegtoscia, tablicowanie

lub ustawianie po $ciezce w poprzedniej wersji.

1. Opcja measure (E) jest bardzo przydatna, gdy uzytkownicy potrzebujg skopiowac obiekty z réwng odlegtosé.

X = x L ® x X X x
" = = - E LI % n =
X = x = ® x ®x X x
\J J \J
S el o

2. Opcja Divide (I) pozwala skopiowac wiele obiektéw w réwnych odstepach na okreslonej odlegtosci.

800

B D) (D
I N R

266.67

266 67
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3. Opcja Path (P) po wybraniu sciezki pozwala ponownie wybraé opcje divide lub measure, aby okresli¢ liczbe obiektéw.

18.6 Ulepszone obracanie

Opcja multiple copy (M) zostata dodana w poleceniu rotate, dzieki ktdrej mozesz skopiowac wiele obiektow z réznymi
katami obrotu, lub narysowac tablice okregdw. Podczas obracania, mozesz wybrac¢ opcje multiple copy i wprowadzi¢ kilka
wartosci kata; oprogramowanie obrdci i skopiuje obiekt zgodnie z wartoscig wprowadzong przez uzytkownika. Mozesz
sprébowac skopiowad i obrdcic 45, 90, 135 stopni wzgledem pierwotnego obiektu, tak jak na ponizszym rysunku.

Praktyczny przyktad:
Przekrec¢ i skopiuj obiekty na rysunku 1-7, kroki jak ponizej: et
. Uruchom polecenie: ROTATE 5
. Wybierz obiekt:

. Podaj punkt bazowy: (wybierz srodek koncentrycznych okregow).
. Podaj kat obrotu lub [Kopiuj/Wielokrotne/Odniesienie] <135>: m
. Podaj kat obrotu lub [Miedzy/Wypetnij]: 45

. Podaj kat obrotu lub [Wyjdz/Cofnij]: 90

. Podaj kat obrotu lub [Wyjdz/Cofnij]: 135

N oo o A WN

Jesli kat sgsiadujacych obiektéw jest staty, mozesz wybrac¢ opcje "kat

Figure 1-7

miedzy obiektami" (B) lub "kat wypetnienia" (F), a nastepnie wprowadzi¢

katiilosé.
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Przekred i skopiuj obiekty na rysunku 1-8, kroki jak ponizej: & + -
1. Uruchom polecenie: ROTATE ' @
2. Wybierz obiekt: (wybierz srodek koncentrycznych okregéw) w:~
3. Podaj punkt bazowy ’,"‘ O e d; ."‘.
4. Podaj kat obrotu lub [Kopiuj/Wielokrotne/Odniesienie] <30>: m ' } ai x{ "
5. Podaj kat obrotu lub [Miedzy/Wypetnij]: b o\ t_,' ' ‘."
6. Podaj kat obrotu: 60 : O ; ~;
7. Podaj catkowitg liczbe elementéw: 4 ®

Fvaurle 1-8
Obrdé¢ i skopiuj obiekty na rysunku 1-9, kroki sg nastepujgce: y O @ O |
1. Uruchom polecenie: ROTATE + O :
2. Okresl punkt bazowy: (Wybierz srodek koncentryczny) ’J‘ / 5 \ ".‘
3. Okresl kat obrotu lub [Kopiuj/Wiele/Odniesienie] <60>: ~—'}G~¢" ————— T R IFOA"T—-
4. Okresl kat obrotu lub [Pomiedzy/Wypetnienie]: f O < 1 | O
5. Podaj kat do wypetnienia <360>: ey
6. Okresl tgczng liczbe elementow: 1 O @ O

Figure 1-9
18.7 Lupa

MAGNIFIER - Lupa (rzeczywista alternatywa dla zmiany nawyku przegladania szczegdtéw i projektowania najbardziej
skomplikowanych rysunkéw za jednym rzutem oka). Ten narzedzie pomaga wyswietli¢ konkretny obszar rysunku jako
powiekszenie z mozliwoscig przyciggania punktow, bez koniecznosci powiekszania/oddalania duzych rysunkéw, takich jak

mapy czy plany, a takze jest praktyczne w uzyciu i dostosowywaniu.

1.- Przed wykonaniem polecenia MAGNIFIER, wyjasnijmy jego ustawienia. W pasku stanu znajduje sie ikona powiekszenia,

wystarczy klikng¢ prawym przyciskiem myszy i wybraé¢ opcje > ustawienia...

Alctywny
Uzy ikony

Ustawienia..

= o i X E
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2.- W oknie dialogowym Ustawienia szkicowania, w zaktadce Magnifier, zobaczymy kilka opcji.

G Ustamieria rysunhowe ks
Loksksace Wpowadeene dramcme  Sobikie misiowoss Megrfer  Rygome ¢ *

11 Whact Magfinr 14 pomec prayGehu prasniana

D powsoerse Fartall posaghapersa
© Regen ) Kokt
(J)Tkne O g
Wipdicaresk poaghasena
1
Roarsar powghsdenaPél-sae)
128 I
Kortroia wygaszenia
- g
Opoje(T) | oK% Anig Pomoc)

Witacz lupe za pomocg przycisku Scroll: Jesli zaznaczysz te opcje, mozesz wtgczaé/wytgczaé polecenie lupe, klikajac

kotowrot myszy. Skrét klawiszowy Ctrl+E rowniez jest dostepny do aktywacji lupy:

Styl lupy

Region: Po aktywowaniu lupki powiekszy ona obszar, ktéry wybierzesz na rysunku, w obrebie ksztattu lupki. Kursor moze
poruszac sie tylko w obrebie lupki. Mozesz wykonywaé operacje takie jak zoom, panowanie i rysowanie obiektow, aby
zobaczy¢ wieksze i wyrazniejsze szczegoty.

Okno: Po aktywowaniu lupki, powiekszy ona nie tylko wybrang czes¢, ale rdwniez caty rysunek zgodnie z czynnikiem
powiekszenia, ktory ustawites. Z opcjg okna kursor moze poruszac¢ sie wewnatrz i na zewnatrz ksztattu lupki. Operacje,

takie jak zoomowanie czy rysowanie obiektéw nie bedg ograniczone do ksztattu lupki.

Ksztatt lupy

Kwadrat: Jesli wybierzesz opcje kwadrat, lupa przyjmie ksztatt kwadratu.
Koto: Jesli wybierzesz opcje koto, lupa przyjmie ksztatt kota.

Rozmiar lupki: Mozesz dostosowacd rozmiar ksztattu lupki, jak chcesz.
Kontrola rozmycia: Mozesz dostosowac efekt rozmycia poza ksztattem lupki.

Wspodtczynnik powiekszenia: Mozesz dostosowac czynnik powiekszenia w obrebie lupy.
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18.8 Kod QR

Kod QR (szybki kod odpowiedzi) to rodzaj kodu kreskowego, ktéry
stuzy do zapewnienia tatwego dostepu do informacji za pomoca
urzadzenia mobilnego, takiego jak smartfon lub tablet. W
poréwnaniu z kodem kreskowym, kod QR moze przechowywaé
wiecej informacji i jest szeroko stosowany w wielu dziedzinach,
na przyktad: antyfatszerstwo produktéw, push reklamowy, tacza
internetowe, pobieranie danych, transoperacje handlowe,
pozycjonowanie/nawigacja, elektroniczne dokumenty, wymiana
wizytéwek itp. Wykorzystaj kod QR, aby zrobié skanowalne teksty
i atrybuty blokowe ze swojego rysunku za pomocg dowolnego
telefonu komédrkowego lub tabletu wyposazonego w kamere.
Wszystko, czego potrzebujesz, to jedna z wielu dostepnych
aplikacji do czytania kodéw QR dla Twojego urzadzenia. Wpisz

polecenie QRCODE, aby je uruchomic.

Parametry tworzenia kodu QR (quick response) to:

5 Kreator koddw 20

Viromeds tedst

it woprowadaone: 27/500

Wt 2 olwekt

Tekut(T BosX) Kod QRIO)
Dane donysine

Naxwa rysunias (N) Data i czas D)
Harva: Docay/Edyan|
Cbraa: Users (L)

Kopu) kod wreskony R)

Prametry kodu 2D
Yernpa:

Pozoe

blagd.: L)
Kod QRCade
Shoala:

Wyzice (£}

Wprowadz tekst: W polu tekstowym mozesz wprowadzi¢ tekst bezposrednio lub wybrac dane tekstowe z rysunku. Mozesz

rowniez wybraé wczeséniej zdefiniowane dane, ktore automatycznie pojawig sie w polu tekstowym.

Juz wprowadzone: 0/500: Wyswietla liczbe wprowadzonych znakéw oraz maksymalng liczbe znakow, jakie mozna

wprowadzic.

Wyczys¢ dane: Czysci wszystkie dane wyswietlane w polu tekstowym.

Wybierz obiekt: Mozesz wybrac trzy opcje, aby wybrac obiekty z rysunku.

Tekst: Wybiera tekst z pliku rysunku, ktory zostanie automatycznie wyswietlony w polu tekstowym po wybraniu.

Blok: Wybiera atrybut bloku z pliku rysunku, dodaje tag i wartos¢ do pola tekstowego. Zawsze stuzy do pobierania

informacji z karty.

Kod 2D: Wybiera kod QR z pliku rysunku, aby uzyskac¢ informacje kodu QR.

Domyslne dane: Mozesz zdefiniowac dane, a kiedy bedg potrzebne, wystarczy zaznaczyé odpowiednig opcje. Informacje

zostang automatycznie dodane do pola tekstowego.

Nazwa rysunku: Po zaznaczeniu opcji "Nazwa rysunku" nazwa rysunku zostanie wyswietlona w polu tekstowym.

Data i czas: Po zaznaczeniu opcji "Data i czas" biezgca data i czas zostang wyswietlone w polu tekstowym.

(& Dostosowane pole *

Parametry Pola Niestandardowego: o
ostosowane pole

Nr Mazwa Wartosé Dadaij (A)
Dostosowane pole: Mozesz dostosowac pole, ktore Usuri (D)
czesto jest uzywane. Gdy pole jest potrzebne, kliknij liste
rozwijang, aby je znalez¢ i wyswietli¢ w polu
tekstowym.
Nr: Wprowadz numer pola.
Nazwa: Wprowadz nazwe pola.
Wartosé: Wprowadz wartos¢ pola. Arulij
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Dodaj: Dodaj nowe pole niestandardowe.

Usun: Usun pole niestandardowe.

Obraz: Logo firmy lub inne oznaczone obrazy mozna doda¢ do kodu QR. Mozesz réwniez przegladaé obrazy z komputera,
obstugiwane sg formaty JPG, BMP, PNG, TIF, TGA itp.

Anuluj: Usun wybrany obraz.

Parametry kodu 2D: Mozesz ustawi¢ parametry obrazu kodu QR przed jego wstawieniem.

Wersja: Tworzy kod QR zgodnie z wprowadzonymi danymi. Ustawia wersje kodu QR, numer wersji

dostosuje sie automatycznie do wzrostu tekstu.

Poziom btedu: Poziom bteddw dla generowanych danych kodu QR.

Wielko$é: Ustawia szeroko$¢ kodu QR. H (30%)\Q(25%)\M (15%)\L (7%): kompatybilnos¢ korekty
okoto 15% bteddw danych.

Prametry kodu 2D Kod: System kodéw QR. Obecnie obstugujemy Code93.

Rlesasy ~ Skala: Ustawia skale drukowania kodu QR, za opcjg skali znajduje sie lista skali. Mozesz wybrac
Poziom

bedu: L (7%) ~ potrzebng skale, jednoczesnie lista skali moze przypominac uzytkownikowi, ze generowanie kodu
Kod: QRCode ~

QR zwigzane jest z skalg drukowania. Ostatecznie zostanie wygenerowany jako blok, skala, ktérg

Skala: 1 i:1 ~
u ;D E3 ustawites, moze by¢ skalg bloku, aby zapewni¢, ze kod QR bedzie mozna poprawnie wydrukowaé
Nielkosc: 3

w roznych skalach drukowania.

Kopiuj kod kreskowy: Kopiuje istniejgcy kod QR z biezgcego rysunku.
Zapisz obraz: Zapisuje kod QR jako obraz, ktéry mozna wydrukowac lub wstawi¢ do innego dokumentu lub rysunku CAD.

Wstaw: Wstawia wygenerowany kod QR do rysunku jako blok.

Dane domyéine Poziom

— _ bledu: L (7%) v
Wyijscie: Anuluje okno dialogowe i zapisuje biezgce ustawienia.  [Nazwarysunku@ [ JDataiczas () - e »
. . P Mazwa: | Dodaj/Edytuj(a
Przy nastepnym otwarciu okna dialogowego zostang wyswietlone ~ ™**® L O v
. . . Obraz: vo | Usuf U N
ostatnio zapisane ustawienia. - L==8 |EDEE
[KDDiLIj kod kreskowy (R)  Zapisz obraz (3) l Wstaw (1) ] Wyjsde (E) ]

18.9 Kod kreskowy

Technologia kodow kreskowych zostata szeroko wykorzystana w réznych branzach. W niektdrych firmach projektowych
kod kreskowy zostat réwniez wykorzystany w systemie zarzadzania rysunkami, gtdwnie w celu skojarzenia dokumentéw
papierowych z plikami rysunkéw elektronicznych, poprzez skanowanie kodu kreskowego na rysunku papierowym, aby

szybko zidentyfikowac¢ odpowiadajgcg mu czes¢ w pliku rysunku elektronicznego.

& Kreator kodow kreskowych s
Parametry kodu kreskowego Podglad
Szerokosc: 30 =
Wysokosc: 10
skala: . ry » GstarCAD
Wiekost: 3 5 |@Wyswietlane dane  yyprowadzenie danych
Kod: Code128E ~ starCAD Ziarna (R)

Wybierz (P)  Skopiuj kod kreskowy (C)  Zapisz obraz () | Wstaw (I) ] Wyjsde (E)
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Parametry kreatora kodéw kreskowych:

Szerokos$¢: Ustawia szerokosé¢ drukowania kodu kreskowego.

Wysokosé: Ustawia wysokos¢ drukowania kodu kreskowego.

Skala: Ustawia skale drukowania kodu kreskowego. Za opcjg skalowania znajduje sie lista skal, z ktérej mozna wybrac
odpowiednig skale. Lista skal moze przypomnie¢ uzytkownikowi, ze generowanie kodu kreskowego zalezy od skali
drukowania. Ostatecznie, kod kreskowy zostanie wygenerowany jako blok, a ustawiona skala moze by¢ skalg bloku, aby
zapewni¢ poprawne drukowanie kodu kreskowego w réznych skalach drukowania.

Wyswietlanie danych: Kontroluje, czy wyswietla¢ dane pod kodem kreskowym.

Wielkos$¢: Jesli opcja "Wyswietlanie danych" jest zaznaczona, mozna ustawi¢ wysokos¢ danych.

Kod: System kodéw kreskowych. Obecnie obstugujemy kody Code 128A, Code 128B, Code 128C, Code 39, Code 93 i EAN
13.

Podglad: Wyswietla obraz kodu kreskowego i dane wejsciowe.

Wprowadzenie danych: Mozna bezposrednio wprowadzaé dane kodu kreskowego, a takze klikng¢ przycisk "ziarno", aby
wygenerowac kod kreskowy. Sg dwa sposoby: reczne wprowadzenie i losowe generowanie danych. Drugim sposobem jest
losowe generowanie danych zaznaczajgc opcje "ziarno".

Ziarno: Generuje dane kodu kreskowego za pomocg losowego algorytmu. Po kliknieciu przycisku "ziarno" dane kodu
kreskowego zostang wygenerowane losowo i wyswietlone w polu danych wejsciowych powyze;j.

Wybierz: Wybierz tekst lub kod kreskowy. Jesli wybierzesz dane, uzyskasz tylko dane wyswietlone, ale jesli wybierzesz
kod kreskowy, otrzymasz informacje o szerokosci, wysokosci, proporcjach i danych kodu kreskowego.

Zapisz obraz: Zapisz kod kreskowy w formacie BMP, mozna uzy¢ zdjecia do drukowania lub wstawienia do innego
dokumentu lub do rysunku CAD.

Wstaw: Definiuje wygenerowany kod kreskowy jako blok i bierze lewy dolny rég kodu kreskowego jako punkt bazowy.
Mozna wstawic¢ kod kreskowy do pliku rysunkowego przez punkt wstawienia z ustawiong wczesniej skala.

Anuluj: Anuluje okno dialogowe i zapisuje biezgce ustawienia. Przy kolejnym otwarciu okna dialogowego zostang

wyswietlone ostatnio zapisane ustawienia.

G Ustewversa iyvarbowe

18.10 Symetryczne rysowanie

Sath e wicnol0  Vagrter P aewtnciTe  Vileraoe sitpere ¢ ¢

Whass raowarse praseycirs

Nie wazne, czy to przemyst AEC czy MFG, istnieje wiele symetrycznych Vot it

L« T 08 ¥ ntezacscs Weatod

ksztattow rysunkéw. Zwyktym sposobem na wykonanie symetrycznego
ksztattu jest narysowanie pierwszej potowy ksztattu, a nastepnie iy T
; | JESS Bigpes
skopiowanie lub odbicie lustrzane, aby uzyska¢ drugg symetryczng potowe. Pekg. (Il

Mozliwe jest bezposrednie rysowanie symetrycznych ksztattéw za pomoca

Witser? wan@hc

narzedzia Symmetric Draw. Rysujgc pierwszg potowe, otrzymujesz drugg Wit was.
potowe automatycznie. Domysing osig symetrii jest o$ X, ale uzytkownik

moze okreslic o$ Y lub dowolng linie w rysunku jako odniesienie do osi

symetrii. — R A -

g £ a2
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Uzytkownicy moga tatwo wtgczac i wytaczac narzedzie Symmetric Draw, klikajgc przycisk Symmetric Draw na pasku stanu.
Przy okazji narzedzie Symmetric Draw obstuguje wszystkie polecenia rysowania GstarCAD.

e T T s Wigcz rysowanie symetryczne - Nie
H# %S @O x4+ B & e e

Wiasciwosci:
Kliknij prawym przyciskiem myszy przycisk Rysowanie symetrycze na pasku stanu i wybierz opcje Ustawienia. Pojawi sie

okno dialogowe Ustawienia rysowania. Teraz przejrzyimy s yaayenis ysunkone %
wiasciwosci w zaktadce Symmetric Drawing. S T T i Rsouaris nastyeena Tt < |2
Wiacz rysowanie symetryczne: Wigcza narzedzie Symmetric Draw, ) Wikt ot S icire

jesli jest zaznaczone. ::‘;W ""**?0’ , =T e

Wybierz osie symetrii: Mozesz wybrac osie X, Y lub niestandardowg

0$ jako punkt odniesienia. gt:mmwmm
Wspierane obiekty: Narzedzie Symmetric Draw obstuguje linie, kota, 8 0kag Bpse
prostokaty, wielokaty, promienie, polilinie, elipsy, tuki, xlinie i krzywe e
__| Wislobok | Prosta
Béziera do rysowania jako symetryczne ksztatty. rtiots Dol
Wybierz wszystko/Wyczy$¢ wszystko: Mozesz zaznaczy¢ lub (Wt )
odznaczy¢ wszystkie obstugiwane obiekty naraz. Wyczyse wazystio
Opcie(M [0k | e Pomoc(H)

Wybierz osie symetrii
Opcja Osia X: Rysowane obiekty wezmg uktad wspétrzednych X jako niewidoczng linie osi. Efektem osi X jest odbicie

lustrzane rysowanych obiektow w gore lub w doét w zaleznosci od potozenia poczatku uktadu wspodtrzednych X.

pthm windowess  Magie  Twrnee amempmonw  Wikese sbbipw ¢ ¢

LI T

Wyt vet pyretn

Opcja osi Y: Rysowane obiekty bedg korzystac z uktadu wspotrzednych osi Y Qoix v et o o
jako niewidocznej linii osi. Efektem opcji osi Y jest odbicie lustrzane Weparere stiniay
Buw [T

rysowanych obiektéw wzdtuz osi Y w zaleznosci od potozenia poczatku B0 et

uktadu wspoétrzednych osi Y. T

Newktad Pmsts

LT d

Vi ol

VRS waa b

Opcja Osie Uzytkownika/Wybierz: Rysowane obiekty bedg korzysta¢ z orientacji wektora wybranego obiektu jako
widocznej linii osi. Efektem opcji Osie Niestandardowe/Wybierz jest odbicie lustrzane rysowanych obiektéw zgodnie z

orientacjg wektora wybranego obiektu, czy to pochytej, pionowej czy poziomej.
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Wiacz rysowanie symetryczne: W pasku stanu, obok przycisku

Rysowanie Symetryczne, znajduje sie inny przycisk o nazwie Wybierz

Symetryczng Os. Funkcjonalnosc tego przycisku jest taka sama jak opcji

Osie Niestandardowe/Wybierz.

18.11 Kontury obiektow

£ Wymaz

v = Odsuni

D-

KONTUR to

innowacyjne narzedzie w programie

Polecenie kolejne

«» Przesun

GstarCAD. Narzedzie to pozwala na
ksztattu

|:| = T T
D Wypetnienie
|ﬁ| Obwiedn
|__|'__| Obrys

wydobycie konturu
wybranych zamknietych obiektéw za
pomocg metody wyboru okna.
Kontur ten jest w rzeczywistosci
obiektem polilinii utworzonym na
biezgcej

warstwie, na  ktoérej

pracujesz.

Na przyktad, uzyj tego narzedzia, aby wydoby¢ ksztatt konturu z plantacji pietra domu, aby pdzniej obliczy¢ jego catkowitg

powierzchnie lub narysowaé dach na jego podstawie. Uwaga: Innowacyjne funkcje takie jak Narzedzie Podziatu, Podziat

Blokéw, Poréwnanie Graficzne, Operacje Boole'owskie na poliliniach, Narzedzie Wyréwnania, Narzedzie Ustawiania,

AutoXLSTable, Tabela CAD do Excela, Kopiowanie Tekstu Inkrementalne, Sumowanie Statystyk, Tekst na linii, Narzedzia

GstarCAD, Poréwnanie Rysunkow, Blokada Rysunku, Czyszczenie Masowe, itp. znajdujg sie w przewodniku po narzedziach

Express.

18.12 Zestawienie powierzchni

Obszar zamkniety i obiekt mogg by¢é oznaczone numerem lub
powierzchnig, a tabela powierzchni moze zosta¢ wygenerowana
jednoczesnie. Dane dotyczace powierzchni mozna eksportowaé do
pliku tekstowego lub tabeli. Wartosci w tabeli mozna automatycznie

zmienia¢, gdy zmieni sie rozmiar numeru lub obszaru.

Steps to use Area Table
1. Kliknij kolejno "Express" > "Zestawienie powierzchni".

Wyswietli sie okno dialogowe "Zestawienie powierzchni".

G Zestamwene powmerzchni

Garncs

[#] Punitdazowy

4 Wyteery bkt

Uslasseras tebaty

© Pomeerrorrs Sorver
Styl teksns Standard
Wysckak teken 2.
Polodene tekst Centrum
Lieita pocasthomwe:

Kliknij "Punkt bazowy" lub "Wybierz obiekt" w celu zaznaczenia obszaru.

|_ P wyEooey

Jrismeeres taboed

8 sonder ool

| Thx power g
Sty tabesi
Tysh

Plerirszy nagiwet:
Orugy rag ke

2
3
4. Jesli zaznaczysz "Stworz tabele", musisz okresli¢ miejsce umieszczenia tabeli lub tabeli do dodania.
5

Lrardaed

Zestawiene powes2hn

e

Ctaazer

Kliknij koordynaty punktu, aby przejs¢ bezposrednio do nastepnego procesu lub wybierz istniejgcg juz tabele

powierzchni, aby przejs¢ dalej.

6. Po utworzeniu lub wyborze tabeli powierzchni, powierzchnia moze by¢ automatycznie aktualizowana za pomocg
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"Punkt bazowy" lub "Wybierz obiekt”.

18.13 Automatyczna warstwa

Predefiniuje powigzanie miedzy typem obiektu a warstwg, na
ktérej powinien byé rysowany w rysunku. System
automatycznie przetgcza biezgcg warstwe podczas rysowania
grafiki i rysuje grafike na ustawionej warstwie. Jesli okreslona
warstwa nie istnieje, system automatycznie tworzy te

warstwe na podstawie ustawien.

Okno dialogowe Automatyczna warstwa

Lista automatycznych warstw:

LS

s = B Wace atonatycme warstwy
Frososre Vistwe b Rodray b» Srerohot
lolevance DaM :] Dby Cormnucus Domysl
geader oM [JOubat  Comtruous — Domydl
o acker D [ ok Comraous — Doyl
Tatch HATCH oy Comnucus — Doyl
Test TEXT [Dnday  Comsmucus ——Domydl

Wyswietla nazwe polecenia i odpowiadajgce mu ustawienia automatycznej warstwy.

Dodaj warstwe:

Tworzy nowe ustawienia warstwy, w tym nazwe polecenia i odpowiadajgce mu ustawienia warstwy.

Usun warstwe:

Usuwa jedno lub kilka zaznaczonych ustawien automatycznej warstwy.

Wiacz automatyczne warstwy:

Po zaznaczeniu tego pola wyboru oprogramowanie moze automatycznie przypisa¢ warstwe na podstawie ustawien

podczas rysowania, jesli nie jest zaznaczone, to nie dziafa.
Zapisz jako domysliny:

Zapisuje biezgce ustawienia do pliku tekstowego.
Eksportuj konfiguracje:

Pozwala wyeksportowac ustawienia okna dialogowego.

Importuj konfiguracje:

Odczytuje plik ustawien zapisany przez uzytkownika i odczytuje ustawienia do okna dialogowego.

Wyczysc:

Usuwa wszystkie biezgce ustawienia automatycznej warstwy.

Uwaga: biezace ustawienia dziatajg tylko dla aktualnie edytowanego rysunku.

18.14 Przyrost wartosci atrybutow

Przyrost wartosci atrybutéw moze sortowac i zwiekszaé
wartosci atrybutéw bloku o tej samej nazwie zgodnie z
ustawiong przez uzytkownika kolejnoscig. Wtasciwosci
bloku atrybutéw sg modyfikowane na podstawie wartosci
sortowania. Na przyktad wartos¢ atrybutu numeru osi

zwieksza sie zgodnie z ustawiong kolejnoscia.

Okno dialogowe Przyrost wartosci atrybutu

G

Blok: jhhh

Wbierz blok
Etykieta: CNGDHFDH

Atrybut  Opcjetekstu  Wiasciwosci

&h

Etykieta Maonit Wartosé
CNGDHFDH dfhdh dfh
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Przyrost automatyczny

Wszystkie wiasciwosci odwotane do wybranego bloku sg automatycznie zwiekszane podczas kopiowania, wstawiania lub
usuwania w grafice, a numer atrybutu jest automatycznie aktualizowany. Gdy "ATTINC" jest wigczony, dopdki rysunek nie
zostanie zamkniety, numer wtasciwosci mozna automatycznie aktualizowa¢ podczas kopiowania, wstawiania i usuwania
bloku w rysunku.

Wybrane bloki:

Tylko wybrany blok jest przetwarzany, a wybrany blok wtasciwosci jest zwiekszany wedtug kolejnosci tworzenia.

Wskaz blok:

Kliknij przycisk ,Wskaz blok” i mozesz wybraé blok z grafiki i pozna¢ jego nazwe. Jesli blok, ktéry wybrates, nie ma
atrybutéw, pojawi sie komunikat: Wybrany blok nie ma atrybutow.

Blok:

Wybierz blok z listy blokéw. Jesli blok nie ma atrybutéw, pojawi sie komunikat: Wybrany blok nie ma atrybutéw. | musisz

wybra¢ ponownie.

Wybierz atrybut do przyrostu:

Wybierz tagi do przyrostu. Jesli blok ma tylko jeden atrybut, to zostanie on wybrany automatycznie. Jesli blok ma wiecej
niz jeden atrybut, to wszystkie atrybuty zostang wyswietlone, a uzytkownik moze wybrac jeden lub wiecej atrybutéw do
inkrementacji.

Parametr:

Przyrost atrybutu:

Wartosc atrybutu wybranego bloku jest zwiekszana o wartosé przyrostu.

Dodaj wspotczynnik:

Dodaj te samg wartosc¢ przyrostu do numeru lub litery atrybutu w bloku atrybutéw.

Tryb inkrementacji:

Domyslng opcja jest zwiekszenie ostatniej liczby. Jesli sg liczby na konicu, zwiekszajg sie one jako catosé. Jesli wybierzesz
zwiekszanie pierwszej liczby, a na poczatku sg liczby, rowniez zwiekszajg sie one jako catosc. Jesli wybierzesz zwiekszanie
kazdej liczby, kazda liczba w wartosci atrybutu jest zwiekszana.

Numer przyrostu:

Domyslng wartoscig jest "1", ktérg mozna zmienié w razie potrzeby.

Sortowanie:

Ustaw kolejnos¢ przyrostu zgodnie z: kolejnoscig rysowania, kolejnoscig wyboru, od lewej do prawej, od géry do dotu i
Sciezkg krzywej. Domysing kolejnoscig jest kolejnos¢ rysowania, ale mozna wybrac inne.

Jesli wybierzesz opcje "Sciezka krzywej", system poprosi Cie o wybranie krzywej. Krzywa moze by¢ krzywa lub polilinig,
ktora przecina wybrany blok, i zostanie posortowana zgodnie z kolejnoscig punktu, ktéry jest najblizej punktu wstawienia
kazdego bloku atrybutu na krzywej. Jesli wszystkie punkty sg takie same, sortowanie nastepuje wedtug odlegtosci miedzy
kazdym punktem wstawienia bloku atrybutu a krzywa.

Odwrotna kolejnos¢:

Odwrdc¢ powyzszg kolejnosc.

267



18.15 Widok z modelu 7 Nowa rzutnia ukiadu z obszaru modelu *

Lista skal
Tworzy widok na przestrzeni uktadu przez wybdr obiektéw na
przestrzeni modelu. Nastepnie oblicza wielkos¢ widoku zgodnie z if;f
ustawionym wspotczynnikiem i umieszcza go na przestrzeni ukfadu. ﬁo
Mozesz szybko tworzy¢ i ustawia¢ widok grafik. e
1:30
1:40
Wstawianie widoku do modelu 0
1. W przestrzeni 2D projektowania. Kliknij kolejno "Widok" > ii
"Widok uktadu". 81011
Okresl pierwszy punkt narozny i przeciwlegty punkt. 100:1
Zasieg: Uzyskaj wartoéé zmiennych systemowych EXTMIN i EXTMAX ~ Skalarautni: 100 & 100 Z€2200% Gramce v
na przestrzeni modelu. Gdy wartosci EXTMIN i EXTMAX s3 takie Anuii

same lub btedne, opcja "Zasieg" nie jest wyswietlana.

Wyswietlanie: Wyswietl zakres wyswietlany na przestrzeni modelu w chwili obecne;j.

Ograniczenia: Uzyskaj wartos¢ zmiennych systemowych LIMMIN i LIMMAX na przestrzeni modelu.

Gdy uzyskany jest zakres btedu, widok nie jest tworzony i wyswietlane jest "Nie powiodto sie tworzenie widoku".

2. Wybierz uktad, ktéry chcesz utworzyc

Po wybraniu zakresu system poprosi Cie o wybér uktadu, ktéry chcesz utworzyc.

-Jesli komenda jest wykonywana w przestrzeni uktadu, widok jest tworzony bezposrednio w przestrzeni uktadu.

-Jesli komenda jest wykonywana w przestrzeni modelu, pojawia sie okno dialogowe, w ktérym mozesz wybrac ukfad.
3. Okresl punkt wstawienia widoku

-Po ustawieniu uktadu automatycznie przetgczysz sie na wybrany uktad i okreslisz punkt wstawienia widoku.

- Mozesz wprowadzi¢ koordynaty lub klikng¢ punkt, aby ustawié potozenie widoku w oknie graficznym.

- Po ustawieniu potozenia, obliczony widok jest generowany w okreslonym miejscu, a blokada wyswietlania widoku jest

wiaczona.

18.16 Skalowanie swobodne

Polecenie FREESCALE umozliwia skalowanie obiektu lub grupy obiektéw bez ograniczen w trzech trybach:
niestandardowym, prostokatnym i swobodnym.

Skalowanie niestandardowe: Skala osi X i Y moze by¢ wprowadzona oddzielnie.

Skalowanie swobodne: Mozesz przesuwac lub kopiowad i skalowac grafike w zamknietej ramce czworokgtnej do innej
zamknietej ramki czworokatnej, co moze by¢ uzyte do generowania wzoru przechylania lub perspektywicznej grafiki

znieksztatconej.

Dowiedz sie wiecej o innowacyjnych funkcjach: https://www.gstarcad.net/help/GstarCAD 2026 en-US.html
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19 GstarCAD 365

GstarCAD 365 to potezne, wieloplatformowe narzedzie zaprojektowane w celu zwiekszenia wydajnosci zespotu w zakresie

przegladania rysunkéw, zarzadzania projektami, komunikacji i wspdlnego projektowania. Firmy mogg wybieraé miedzy

wdrozeniem w chmurze publicznej lub prywatnej w zaleznosci od konkretnych potrzeb.

Miedzyplatformowe Projektowanie oparte Zarzadzanie danymi

zarzgdzanie projektami na wspolpracy w w bezpieczny sposob

chmurze

danie rysunkow
e U ythown oh
vanip wymagan r 0 Udosigpnianio phikcw
Prregiad 2
Dzisnnik operac Projektowanie w irybie rysunkow, kddre
4 | otwieras?
T plynny praeptyw ganych aktywnosci

J projekty

e danych

:/-
| Projent cosity Mg Chwne
,
(, WDOGT s GryskIsen
\‘ /

(= 3 \
Momrrhmin & Ciaus 2 pwalym n \
\\.
//>A
| USantgoniane rysieie
N

N\
Priwcrrmywara | a0 e \
™ tharns 'yl
\
Zorzatzarse darmymi i Dcmocxnmn/'
WROMDIRES MAEry UTYROWTR T \
=
~
Qe wizusbeomsne w 20030 }
/

E GatarCAD Motsle ! GRwCAD Varw B OstwCAD Web *mwm--n—-cm.\m
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GstarCAD Web GstarCAD Mobile GstarCAD View GstarCAD 2025

r

Wymagania systemowe; Wymagania systemowe Wymagania systemows
Edoa/Chrama ub inna 1I0S/Anaroea Windaw
przeginoarka
miemetowa

Kompaktowa aplikacia CAD Kompaktowa aplikacja CAD Aplikacia CAD

Kompaktowa aplikacja CAD + ustugi chmurowe 365 + ustugi chmurowe 365 + ustugl chmurowe 365

+shugtchmurows 565 ® Zarzadzanie plikami ® 2arzadzanie plikami ® Modul wspotpraca
® Zarzadzanie plikaml rysunkow rysunkow ® Zarzaozanie plikami

rysunkow ® Adnotacje w chmurze ® Adnotacje w chmurze rysunkow
® adnotacje w chmurze " Lekka przegladarka ® | ekka przegladarka " Adnotacje w chmurze
% | ekka przegladarka rysunkow rysunkéw

rysunkow ® Wspotpraca w

rysunkach
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