Credit Variable de 3r ESO

“Dibuix assistit per ordinador”
(Autosckech 6.0.)

(Dossier d’informacio i practiques)
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Dibuix assistit per ordinador (Autosketch 6.0.)

Els elements que integren I'entorn de treball de I'Autosketch sén els seglents:

Barra de menn Barra d'eines estandard

Barra de propietats Barra de la reixeta
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Qualsevol accié es pot executar tant des de les barres d’eines com des de la barra de menu, i
algunes funcions més frequents, també tenen una combinacié de tecles associada. Per exemple,
per obrir un dibuix creat anteriorment ho podeu fer prement el botd @ , 0 bé amb I'opcié de menu
File/Open..., o0 bé amb la combinacié de tecles Ctrl+O.

e Obriu un dels dibuixos d'exemple que venen amb ['‘Autosketch (per exemple,
Bridhouse.SKF). Els trobareu dins la carpeta Archivos de programa/



Autodesk/Autosketch/Drawings. Tots els arxius d'Autosketch duen I'extensié .SKF (les
versions 2 i 3 .SKD)

Hi ha una barra, la de la tercera linia de la figura, que és “invisible”. Es la barra Edit o barra
d'edicid, i el seu contingut varia en funcié de I'accié que estigueu fent o de I'objecte que tingueu
seleccionat. En aquests moments, com que encara no heu comencat a treballar, no hi ha cap boté
ni opcié disponible.

Eina Zoom (ampliar)

e Obriu un dels dibuixos d'exemple de I'Autosketch. Per exemple, _demodb.skf.

e Feuclic al boto ® i després torneu a clicar a qualsevol lloc del full. Veureu com s’amplia la
zona de treball.

e Sitorneu a repetir 'operacié s’anira ampliant la visié, com si utilitzéssiu una lupa. Per tornar

a la situacié inicial, feu clic amb el ratoli sobre el boté Zoom & ; aguanteu el boto del ratoli
apretat. Apareixera una nova série de botons com la seguent:

Redibuixar Zoom Despl. Vista Veure Veure Recuperar
in dindnic anterior seleccid tot vista

I I R A B R
?T&%ﬁ?&%ﬁ%ﬁ%%

Zoom Zoom Despl. Vista Veure Desar
dindmic out segient full vista

Barra d’eines de dibuix d’objectes
La barra d’eines de dibuix d’objectes permet dibuixar qualsevol figura (linies, circumferéncies,

poligons,...) o modificar-ne determinades caracteristiques.
Els botons que trobeu a aquesta barra sén els seglents:

Seleccid Linies Cercles Poligons Punts Cotes Ratllats Simbols Copiar Modes de referéncia

R = P Y

Zoom Arce Polilinies Corbes Text Duplicar Imatges Mesures Retallar Forgar

+ LU
S

A cadascun d’aquests botons hi trobeu diverses opcions, tal i com hem vist amb el boté Zoom.
Clicant el boté i aguantant el bot6 del ratoli apretat us apareixen els diversos submenus (sempre
que hi hagi un triangle petit a la cantonada inferior dreta del botd).



Practica 1

e Creeu un dibuix nou [

e Feu clic al boto Linies i aguanteu-lo. Apareixera el submenu seguent:

Linia Linia
senzilla doble Perpendicular

T
C w4
]

Linia Tangent Angle
miltiple

e Feu clic al bot6 Linia senzilla. Amb aquesta opcié quan feu un clic amb el ratoli comencga a
dibuixar la linia i quan torneu a clicar I'acaba. Dibuixeu un conjunt de linies semblants a les
seguents (no cal que quedin totalment paral-leles):

/)

e A continuacio esborreu-ne una. Per fer-ho només I'heu de seleccionar fent clic sobre ella
amb el ratoli (abans heu d'abandonar I'eina de dibuixar linies fent clic sobre el boté dret del
ratoli), i prémer la tecla Supr.

e Peresborrar totes les linies de cop, feu un quadrat que les agafi a totes, de manera que
quedin totes marcades de color rosa i, a continuacio, premeu Supr.

e Una vegada heu esborrat totes les linies, possiblement se us hagi esborrat també una part
de la quadricula. Per refer-la, heu de prémer el boté Redibuixar de la barra Zoom, o bé
prémer simultaniament les tecles Ctrl+R.

¢ Feuclic a Linia multiple i dibuixeu aproximadament la figura segtient. Observeu que ara,
després de dibuixar una linia, la segient es dibuixa a continuacié de la primera.



e Canvieu el gruix de la linia. Per fer-ho primer heu de seleccionar-les totes i , a continuacio

escollir el gruix desitjat del desplegable . Escolliu el gruix de linia 3.

: . . |~

e Canvieu, ara, el color de la linia. Repetiu el que heu fet abans amb el desplegable .
Pinteu la linia de color blau. Per veure com ha quedat haureu de treure la seleccio, fent clic
a qualsevol lloc de la pantalla.

¢ Dins el mateix full, repetiu el mateix dibuix utilitzant Linia doble. No us quedara tan bé com
la mostra seguent, perd no patiu, ja veurem més endavant com fer-ho bé.

e Deseu el dibuix amb el nom P1.skf (File/Save).

Practica 2

e  Obriu un full nou.

e Dibuixeu una linia qualsevol (Linia senzilla) i després feu clic al boté Perpendicular. Feu
clic ara sobre la linia que heu dibuixat i feu una linia perpendicular a la primera. Repetiu el
procés i feu un dibuix com el seguent:



e Finalment, torneu a dibuixar una linia qualsevol, feu clic al boté Angle i després feu clic
sobre la primera linia, a prop d'un dels extrems. Veureu com es comenca a dibuixar un
angle de 45° a partir d'aquest punt. Dibuixeu la figura seguent:

e Per canviar el valor de I'angle només s'ha de posar el valor desitjat a la casella de la barra
d'edicio i prémer Enter.

e Deseu el dibuix amb el nom P2.skf (File/Save).

Practica 3

e Creeu un dibuix nou.

e Feuclic al bot6 Cercles. Apareix la barra de botons segiient:



SOoOQOD DA
|

Ellip=se donats els eivos
Ellipze donats els vértexs
Cercle tangent a tres linies
Cercle de radi donat tangent a dues linies
Cercle de radi fix

Cercle donatz tres purts

Cercle donats dos punts (didmetre)

Cercle donat el centre i el radi

A continuacié heu de dibuixar un cercle de radi 20mm a qualsevol lloc del full. Per fer-ho
utilitzeu I'opcid (=3 Primer, feu clic al punt on voleu dibuixar el centre i després moveu el
ratoli i torneu a fer clic dibuixant un cercle de radi qualsevol. A la barra d'edicid, si teniu
seleccionat el cercle, veureu quelcom com aixo:

(«) 2004mm, 18052 mm A 2672mm

Cerntre Radi

Els valors depenen del lloc i la mida del cercle que hagiu dibuixat. Per fer el cercle de radi
20mm, cal que poseu aquest valor a la casella corresponent al radi i premeu Enter. Veureu
com canvia la mida del cercle al valor escollit.

Esborreu aquest cercle.

Cliqueu ara al boté Cercle de radi fix. El valor de radi que apareix per defecte és 10 mm.
Canvieu-lo a 15 mm. Aquesta opcid us facilita el dibuix de diversos cercles d'una mateixa
mida. Feu un dibuix semblant al seguent, amb cercles de radi 15.
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e Deseu el dibuix amb el nom P3a.skf i creeu-ne un de nou.

e Dibuixeu tres linies qualsevols i feu una circumferéncia tangent a les tres utilitzant el boto
Cercle tangent a tres linies.

e Deseu el dibuix amb el nom P3b.skf

De la mateixa manera que les circumferéncies, es poden dibuixar arcs de circumferéncia de
diverses maneres.

e Feuclic al bot6 Arcs i veureu la barra de botons seguent:



SISEEE:

Arc d'el lpize donsts elz eixos

Arc o'el pize donats els vériexs
Arc donats dos puntz i l'angle
Arc donatz dos punts i el certre
Arc donats tres punts

e Utilitzant I'opcié Arc donats dos punts i el centre, dibuixeu la figura seglent. Per dibuixar
cada arc cal fer tres clics amb el ratoli; amb el primer indiqueu el punt d'inici de I'arc, amb el
segon, el punt final i amb el tercer, el centre. Comenceu a dibuixar de dreta a esquerra, us

anira millor.

OV VT

e Deseu el dibuix amb el nom P3c.skf

Practica 4

Fent clic al boté poligons us apareix la barra seglient, que permet escollir el tipus de poligon que
voleu dibuixar.



OO0 000H
|

Paligon irregular

Poligon de radi fix
Poligon donat un costat

Poligon donats els dos extrems

Poligon donat el centre i un vértex

Fectangle inclinat

Rectangle

e Dibuixeu un rectangle de mida qualsevol

e Pinteu l'interior del rectanile de color verd. Per fer-ho cal seleccionar el rectangle i, al

desple?able Pattern . ,s'ha d'escollir I'opcié Solid. A continuacio, al desplegable de
colors .| "l s'ha d'escollir el color desitjat (verd).

e Deseu el rectangle amb el nom P4a.skf

¢ Mitjancant lI'opcié Poligon donat un costat, dibuixeu un hexagon, que és el poligon que es
dibuixa per defecte. A la barra d'edicié podeu veure els valors caracteristics d'aquest
poligon.

& [0oomm | <& [100.00mm, 16000mm | A [2000mm | €3 # [6 B A [240000 ] ]

Mombre de costats

e Canvieu el nombre de costats a 8 i premeu Enter. Ara heu dibuixat un octogon.
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¢ Mitjangant I'opcié Poligon de radi fix, dibuixeu una figura semblant a la segiient. No us
quedaran els hexagons perfectament units. Ja es veura més endavant com millorar el
resultat.

e Deseu el resultat amb el nom P4b.skf

Practica 5

Una eina molt util en qualsevol programa de dibuix és la utilitzacié d’'una quadricula per fer objectes
senzills. En el full de treball de I'’Autosketch hi apareix una quadricula, inicialment de 1cm i
desactivada.

e Ara proveu de dibuixar linies, veureu que només podeu posar l'inici o el final en els punts
de la quadricula (marcats quan anem a dibuixar amb un punt vermell). Dibuixeu la figura
seguent;

e Sabem que, inicialment, cada quadret és 1cm. Dibuixeu un quadrat de 4x4 cm.

H
Feu clic al botd *2 . La reixeta té ara el doble de la mida anterior.

Per tornar a la situacio inicial, feu clic al botd %
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e Per fer que la reixeta tingui mides diferents feu clic a Tools/Drawing Options. Al quadre
que apareix, seleccioneu la pestanya Grid. Poseu a Snap Interval el valor que voleu que
tingui la reixeta (ex: 9 mm) i doneu el valor 1 a Major Frequency i a Minor Subdivisions.
Finalment, premeu Aceptar.

e Utilitzant la reixeta de 9 mm, dibuixeu un cercle de radi 27 mm i un pentagon de 18mm de
costat.

e Deseu el dibuix amb les dues figures amb el nom P5.skf

Practica 6

L'objectiu d'aquesta practica és aprendre a utilitzar els modes de referéncia a entitats per tal de fer
dibuixos amb precisi6 i fer la feina amb menys dificultats.

Els modes de referéncia disponibles a I'Autosketch es troben a la barra vertical de I'esquerre de la
pantalla. El significat de cada boté és el seguent:

Modes de referéncia desactivats (opcid per defecte)

" | Reixeta

— | Punt final

| Distancia del purt finsl
ﬁ Purt mig

%‘ Purt proper

Egl Punt baze d'un simbol
‘?’IJ Interseccia

E'* Perpendicular

fgl Centre o'un arc o cercle
r‘#’f Tangent
s

Quadrant

Coordenades absolutes

Coordenades relatives

2 | Purt de trebal

el e
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Creeu un dibuix nou.

Dibuixeu un rectangle de la mida maxima del full (sense que
surti fora dels marges d'impressio).

Feu clic al bot6 Linia senzilla.

Seleccioneu el mode de referéncia Punt mig.

Veureu que el cursor canvia de forma, i, quan passeu per sobre
d'una linia, el seu punt mig queda marcat de color vermell.
Dibuixeu una linia des del punt mig de la part superior del
rectangle fins al punt mig de la part inferior.

Dibuixeu una altra linia des del punt mig del costat dret al punt
mig del costat esquerre. D'aquesta manera, el rectangle
quedara dividit en quatre parts iguales.

Per deixar anar el mode Punt mig, feu clic al boté Desactivar
modes de referéncia.

Al primer quadrant (a dalt a I'esquerra), dibuixeu-hi dues linies
qualsevols.

Feu clic al bot6 Linia senzilla.
Seleccioneu el mode de referéncia Punt final.

Dibuixeu una linia des d'un extrem d'una de les linies anteriors
a I'extrem oposat de l'altra linia.

Feu el mateix amb els altres dos extrems.

Feu clic al bot6 dret del ratoli per deixar anar I'eina Linia
senzilla i desactiveu el mode de referéncia.

Al segon quadrant dibuixeu-hi una circumferéncia de radi 30
mm (utilitzeu I'eina Cercle de radi fix).

Torneu a seleccionar I'eina Cercle de radi fix i preneu com a
radi 20 mm. Abans de fixar el centre, escolliu el mode de
referéncia Centre i feu clic sobre la circumferéncia que havieu
dibuixat abans. La nova circumferéncia es dibuixara amb el
mateix centre que l'anterior.

Feu el mateix amb una circumferéncia de radi 10 mm.

13
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Al tercer quadrant, dibuixeu-hi un pentagon de mida qualsevol.
L'objectiu d'aquest apartar és dibuixar una estrella de cinc
puntes.

Feu clic al boté Linia multiple i seleccioneu el mode de
referencia Interseccio.

Feu clic sobre un dels costats del pentagon i a continuacio
torneu a fer clic sobre el costat adjacent. D'aquesta manera
haureu seleccionat un vertex com a origen de la primera linia.

Repetint el mateix procés, seleccioneu el vértex oposat com a
final de la linia i aixi successivament fins a dibuixar l'estrella.

Finalment, seleccioneu el pentagon inicial i esborreu-lo.

El procés de dibuix de I'estrella s'hauria pogut fer igualment
amb el mode de referéncia Punt Final.

Al quart quadrant, dibuixeu-hi una circumferéncia de radi 30
mm. En aquest apartat fareu els eixos d'aquesta
circumferéncia.

Feu clic a Linia senzilla i seleccioneu el mode de referéncia
Quadrant.

Dibuixeu una linia des del punt superior al punt inferior de la
circumferéncia i una altra linia de dreta a esquerra.

Cal allargar les linies per tal que sobresurtin lleugerament de la
circumferéncia. Per fer-ho, seleccioneu la linia i, amb el ratoli,
cliqueu sobre el punt que marca el seu extrem i arrossegueu-lo
lleugerament cap a fora de la circumferéncia.

Per canviar el tipus de linia, obriu el desplegable
escolliu el tipus Dash Dot.

Canvieu també el color dels eixos (blau).
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Finalment, deseu el dibuix amb el nom P6.skf i canvieu el tipus
de linia (solid) i el color de linia (negre). Si no ho feu, la proxima

vegada que dibuixeu una linia la fara de color blau i de tipus
ratlla-punt.

X

Practica 7

comenceu dividint el full de treball en quatre zones iguales.

Al primer quadrant, dibuixeu-hi una circumferéncia de radi 30 mm.
Seleccioneu I'eina Linia multiple i el mode de referéncia Quadrant.

Dibuixeu una linia que uneixi els quatre extrems de la
circumferéncia.

Amb I'eina Cercle de radi fix, dibuixeu circumferéncies de 10 mm
amb centre als quatre extrems de la circumferéncia.

Seleccioneu el mode de referéncia Centre i dibuixeu una altra
circumferéncia de radi 10 al centre de la circumferéncia inicial.

Esborreu la circumferéncia de 30 mm.

Al segon quadrant, dibuixeu-hi una linia horitzontal. Per assegurar
que una linia sigui horitzontal o vertical i no haver de dependre de la

(1]
reixeta, I'Autosketch disposa de I'eina Forgar [k‘—\. a la barra de dibuix.

En primer lloc, seleccioneu I'eina Linia Senzilla, dibuixeu el primer
punt de la linia, i després feu clic al boté Horitzontal de la barra que
us apareixera quan premeu Forgar. A partir d'aquest moment veureu
com només podreu dibuixar una linia horitzontal.

Ara, dibuixeu diverses linies que comencin a un punt qualsevol i que
acabin just a la linia que heu dibuixat. Per fer aix0, dibuixeu el primer
punt de la linia, seleccioneu el mode de referéncia Proper (N) i feu
clic sobre la linia. Aquest mode agafa el punt més proper al cursor
que pertanyi a un objecte qualsevol.

15




Al tercer quadrant, utilitzant Forgar Vertical, dibuixeu-hi dues linies
verticals, una més llarga que l'altra.

Dibuixeu una linia que surti del Punt Mig de la linia curta,
seleccioneu el mode de referéncia Perpendicular i feu clic sobre la
segona linia.

Canvieu el gruix de les linies (5).

Al quart quadrant, dibuixeu-hi una linia horitzontal i una vertical que
es tallin.

Dibuixeu-hi també una circumferéncia de radi 20 mm.

Dibuixeu dues linies que surtin del punt on es tallen les dues
primeres (mode de referéncia Interseccid) i siguin tangents a la
circumferéncia (mode de referéncia Tangent).

O

Deseu el dibuix amb el nom P7.skf

Resum de Tangéncies
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Tipus de tangéncia
Eina utilitzada

Linia tangent a dues circumferéncies
Barra d'eines Linies / Tangent

Circumferencies tangents a linies o a altres circumferéncies
Barra d'eines Cercle

Linia tangent a una circumferéncia des d'un punt
Mode de referéncia Tangent

Practica 8

Les coordenades

El programa permet treballar amb precisio utilitzant un sistema de coordenades. L'origen de
coordenades esta situat per defecte al vértex inferior esquerre de la zona de dibuix (esta
representat per unes fletxes verda i vermella)..

Tipus de coordenades:

e Coordenades absolutes a,b. La primera xifra indica la distancia horitzontal (eix OX) des de
I'origen. El segon numero, representa la distancia vertical (eix OY) respecte I'origen.

e Coordenades polars p(a,b). La primera xifra indica la distancia en linia recta des de la
posicioé anterior. La segona xifra indica I'angle en graus respecte a I'horitzontal, seguint el
sentit contrari a les agulles del rellotge.

e Coordenades relatives r(a,b). Els numeros indiquen la distancia horitzontal i vertical des del
clic anterior.

Les coordenades del punt on és el cursor es poden veure a la part inferior dreta de la pantalla, a la
barra d’estat. En primer lloc hi ha les coordenades absolutes del punt (x,y) i en segon lloc les
coordenades relatives al darrer punt que s'ha dibuixat.

e En aquesta practica heu de dibuixar la figura segient:

17
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e Feu clic al boto Linia multiple.

A
e Seleccioneu el mode de treball amb Coordenades Absolutes I—. Us apareixera el
quadre seguent, on haureu d'anar-hi indicant els punts que voleu dibuixar.

Enter 2D Coordinate

EEENNNNEE
BEEEEEEFEEEN
Enter abzolute (<] coordinates:
X:| |
"r":|EImm |
Lazt Coordinate:
[40.91 mm, 19721 mm |

Change to a different znap mode and cloze dialog.

e | = | = * *
H & = b E HEE B SR

e Elpunt 1 de lafigura és el punt (47,86), per tant, a la casella X: hi poseu el valor 47 i a la
casella Y: el valor 86. Si no indiqueu unitats pren com a unitat per defecte el mm. A
continuacié premeu Enter, o bé, feu clic al boté OK.

e Marqueu les coordenades del punt 2 (47,203) i torneu a prémer Enter. Podeu moure de lloc
la finestra de les coordenades i veureu com es va dibuixant la figura.

18



e Dibuixeu la resta de punts:
o Punt 3:(145,203)
o Punt4:(145,168)
o Punt5:(176,168)
o Punt6: (176.86)

e Torneu a marcar les coordenades del Punt 1 per tal de dibuixar la darrera linia.

e Sidurant el procés anterior us equivoqueu, penseu que es poden combinar diferents
modes de treball, per exemple, comengar una linia amb el mode de referéncia Punt Final
(per dibuixar-la a continuacio d'una altra) i acabar-la indicant les coordenades del punt
final.

e Pertancar la finestra coordenades feu clic al boté Desactivar modes de referencia.

e Doneu gruix 3 a totes les linies de la figura.

e A sota la figura poseu-hi el text Coordenades Absolutes. Per fer-ho premeu el boté Text i
feu un altre clic al lloc aproximat on voleu posar el text (després es pot moure). En el
quadre que apareix poseu el text que voleu escriure (Coordenades Absolutes) i premeu
OK.

e A continuacié podeu moure el text arrossegant-lo amb el ratoli, canviar el tipus de lletra
(apareix a la barra d'edicié quan el text esta seleccionat) o la mida (alcada del text, també

és a la barra d'edicid). Seleccioneu el tipus Arial i I'alcada de 8 mm. Poseu el text més o
menys centrat al full.

e Deseu el dibuix amb el nom P8.skf

e Imprimiu el dibuix (File/Print)

Practica 9

Aquesta practica consisteix en dibuixar la mateixa figura que abans, pero utilitzant coordenades
relatives en lloc d'absolutes.
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Les coordenades del primer punt les heu de donar com a coordenades absolutes (47,86),
de la mateixa manera que heu fet abans.

P

Per dibuixar el punt 2, feu clic al boté Coordenades Relatives de la finestra de
coordenades. A la casella X: poseu-hi el valor 0 i a la casella Y: el valor 117 (aix0 indicara
que només hi ha desplagament en I'eix Y cap amunt). Per moviments cap amunt o cap a la
dreta, els valors han de ser positius, per moviments cap avall o cap a l'esquerra els valors
han de ser negatius.
Les coordenades relatives de la resta dels punts son:

o Punt 3:(98,0)

o Punt4: (0, -35)

o Punt5:(31,0)

o Punt6:(0,-82)

o Punt1:(-129,0)

Doneu gruix 3 a la linia i a sota el dibuix poseu-hi el text Coordenades Relatives.
Deseu el dibuix amb el nom P9.skf

Imprimiu-lo i compareu-lo amb el de la practica anterior. Les dues figures han de ser
exactament iguales.
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Practica 10

La figura que dibuixareu en aquesta practica és el triangle equilater seguent:

3

1207

120°
=101

1| 100 |2

e Per dibuixar el primer punt utilitzeu I'eina Linia Multiple, amb coordenades absolutes.
Situeu aquest punt a les coordenades (50,80).

e Perdibuixar el costat 1-2, feu clic als botons Coordenades relatives i Coordenades
polars &, de la finestra de coordenades. Al lloc on hi havia els valors X,Y, ara cal posar-hi
la longitud del segment (R:) i el seu angle d'inclinacié (¢:). El valors dels angles segueixen
els valors estandard, tenint en compte que I'origen és el punt on es comenga a dibuixar el
segment.

£ 00

180 0

|270

e En aquest primer segment, doneu-li de longitud el valor 100 (si no poseu unitats s'entén
que sé6n mm) i d'angle 0. Premeu OK o Enter.

e Pel costat 2-3, la longitud és 100 i I'angle 120°.

e Pel costat 3-1, la longitud també és 100 i I'angle -120° (o bé 240°).

e Doneu gruix 3 a la linia i a sota el dibuix poseu-hi el text Coordenades Polars.

e Deseu el dibuix amb el nom P10.skf
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Practica 11

El mode de referéncia Quadrant, tal i com esta configurat per defecte, només marca els
quatre extrems d'una circumferéncia, perd aixo es pot canviar i fer que divideixi la
circumferéncia en més punts.

Seleccioneu Tools/Drawing Options de la barra de menu.

Feu clic a la pestanya Drawing i obriu el desplegable Quadrant Snap (hi havia el valor
4@90°). Escolliu el valor 8@45°. A partir d'aquest moment el mode Quadrant marca 8
punts sobre la circumferéncia.

Dibuixeu una circumferéncia de 20 mm de radi.

Seleccioneu el mode de referéncia Quadrant.

Dibuixeu 8 circumferéncies també de 20 mm centrades als punts que us marca el mode
Quadrant. Us quedara una figura com la seguent:
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Deseu la figura amb el nom P11.skf

Seleccioneu tot el dibuix.

Feu clic al boté Copiar de la barra principal.

A continuacié obriu un programa de pintura, per exemple, el Paint, que trobareu al grup
Programas/Accesorios.

Dins el programa de pintura feu Edicion/Pegar, i ja heu passat el dibuix a I'altre programa.

Amb I'eina Omplir (la icona és un pot de pintura) del programa Paint, pinteu les diverses
zones de la figura anterior.
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Fer aix0 mateix dins I'Autosketch resultaria molt més complicat, com es veura més endavant. Cal
utilitzar cada eina (programa en aquest cas) per a la seva funcio i aixi s'aprofiten millor els recursos
i el temps.

e Deseu el dibuix amb el nom P11b. Al requadre del tipus de fitxer de la finestra Desar,
escolliu el format .gif. Aquest format necessita menys quantitat de memoria que el format
Bitmap (.bmp) que utilitza el Paint per defecte.
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Practica 12

L'objectiu d'aquesta practica és aprendre a utilitzar les eines de retallar que us ofereix I'Autosketch.
Quan premeu el boté Retallar de la barra de dibuix, us apareix la barra de botons segtient:

Y Y X A e A T

[
‘ Diferéncia de poligons
Interseccid de poligons
Lnid de poligons

Desviacid
LInir
Subdividir
Dividir
Canal
Trencar
Limnit
warnfra
Arradanir

Cantonada

Al primer quadrant (a dalt a I'esquerra), aprofitant la reixeta, dibuixeu-hi dues linies verticals i dues
linies horitzontals, una que talli les dues verticals i I'altra que no en talli cap

Feu clic a I'eina Cantonada (Trim Corner) i a continuacio seleccioneu les linies 1i 2. Veureu com
es retallen els extrems que sobresurten de la cantonada. Repetiu el mateix amb les altres tres
cantonades.
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Al segon quadrant, dibuixeu-hi una linia vertical i dues linies horitzontals, una que talli a la vertical i
I'altra que no arribi a tallar-la.

Seleccioneu I'eina Limit (Trim Edge) del menu Retallar i feu clic primer a la linia vertical
(representa I'objecte limitador) i a continuacié a les dues linies horitzontals. Totes dues arribaran
just fins a la linia vertical.

Al tercer quadrant, dibuixeu-hi una linia en forma de zig-zag.

Feu clic a I'eina Canal (Trim Channel) i, amb el ratoli marqueu dos punt enmig de la linia en zig-zag
que determinin un canal vertical. A continuacié aneu clicant sobre els trossos de linia que han
quedat dins el canal i veureu que es van eliminant.

A AAAD
YV TVY

Al darrer quadrant, dibuixeu-hi una linia horitzontal a la part superior i una vertical a la part inferior.
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Seleccioneu I'eina Subdividir. A la barra d'edici6 apareix el numero de segments en qué voleu que
es divideixi la linia. Poseu-hi un 5 i premeu Enter. A continuacié feu clic a la linia horitzontal.
Aparentment no ha passat res, perd si deixeu anar I'eina Subdividir (fent clic al bot6 dret del ratoli) i
seleccioneu la linia horitzontal veureu que les caracteristiques que apareixen a la barra d'edicié no
sén les propies d'una linia. S'ha convertit en una Polilinia. Si premeu el boté Explode , la Polilinia
es convertira en cinc linies que podeu seleccionar individualment.

Dibuixeu ara linies des del punt final de la linia vertical fins els extrems de cadascun dels
segments.

VAR AR

VVyiyY

Deseu el dibuix amb el nom P12.skf
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Practica 13

L'objectiu d'aquesta practica és aprendre a utilitzar I'eina Dividir per tal d'eliminar parts d'objectes.
Aquesta eina és probablement la més util del grup d'eines de retallar.
La practica consisteix en dibuixar la baula seguent:

Dibuixeu els eixos (canviant el tipus de linia), els dos cercles superiors i els dos inferiors amb les
mides indicades al model.
1
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Dibuixeu els dos cercles d'enllag, utilitzant I'eina Cercle tangent a dues entitats, de la barra
d'eines de dibuixar cercles.

Per retallar les parts sobrants dels cercles 3 i 4, utilitzeu I'eina Dividir (Trim divide). Quan tingueu
I'eina activada, feu un clic al cercle 1 i un altre al cercle 3. Amb aix0 definiu el primer punt de tall.
Per definir el segon punt de tall, feu clic al cercle 2 i al cercle 3. Si ara deixeu anar I'eina Dividir
(boto dret), i seleccioneu el cercle 3, veureu que ha quedat dividit en dues parts. Només heu de
suprimir la part exterior. Repetiu el mateix amb el cercle 4.

e Quan heu aplicat I'eina Dividir, els cercles 1 i 2 també us han quedat partits en dues parts.
Esborreu les parts interiors que sobren.

e Canvieu el gruix de totes les linies (gruix 3), excepte els eixos.
e Deseu el dibuix amb el nom P13.skf
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Practica 14

L'objectiu d'aquesta practica és utilitzar les eines de copiar i transformar que ofereix I'Autosketch.
Aquestes eines les podeu trobar fent clic al boté Copiar. Us apareixera la barra de botons seguent:

%ﬂ@ﬁ@%%ﬂﬁ?

Matriu circular
hatriu rectanoular

Defarmmar

Mirall

Alinear
Girar

Escalar

Traslladar

Copia multiple

Copiar

En aquesta practica es mostraran només les dues eines més utilitzades, escalar i copiar. Podeu

experimentar amb la resta d'eines, no presenten gaire dificultat
Dibuixeu la figura seglent, sense les cotes (gruix de la linia: 1).

l 12 D |
e
AN J
o
oo
o
10
&)

I 1
Seleccioneu tota la figura i feu clic al boté Escalar. Aquesta funcié us permetra canviar la mida de
I'objecte. A la barra d'edicio hi apareix el factor d'escala. Poseu-hi 0.25 i premeu Enter. A
continuacio el programa us demana el punt base de la reduccio; feu clic a un punt qualsevol. El pas
seglient sera copiar la copa. Seleccioneu tot I'objecte (ara de mida reduida), i feu clic al botd
Copiar. A continuacio activeu la reixeta i copieu la copa 5 vegades, una al costat de l'altra.
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Fixeu-vos qu el punt que pren com a referéncia el programa a I'hora de copiar un objecte és el seu

punt mig. De vegades aixd no sera convenient pel que volgueu fer i caldra canviar-ho. Torneu a
seleccionar tota la copa, situeu el cursor al seu centre i premeu el boto dret del ratoli. Apareixera el

menu seguent:

@+ Mowve About Point
Center About Point

]25 Clear Selection

Escolliu la primera opcié (Move About Point). Aixo us permetra canviar de lloc el punt base del
moviment. Seleccioneu el mode de referéncia Punt Mig i feu clic al punt mig de la linia de la base
de la copa. Feu clic, ara, al botd Copiar i seleccioneu el mode de referéncia Punt Final. Aneu

copiant copes a sobre les anteriors fins obtenir la figura seglent:

RH,&HJ
A A

[ T T 11

Deseu el dibuix amb el nom P14 .skf
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Practica 15

L'objectiu d'aquesta practica és utilitzar les eines Arrodonir i Xamfra de la barra d'eines Retallar.
La practica consisteix en retallar les cantonades d'una linia irregular a unes mides fixades.

Dibuixeu la figura seguent:

30 a0 20
a0 a0 20
ol
60 70 30
in
a0
an
a0
' 20
150
Aquesta figura s'ha de convertir en la seglent:
20 3] g4
i R
o T
& 5

3 \ 4G
7 =
o1
25
Comenceu a retallar les cantonades pel costat esquerre de la figura.

Escolliu I'eina Xamfra. A la barra d'edicié poseu-hi la mida que ha de tenir el xamfra (20) i
premeu Enter. A continuacio feu clic sobre les dues primeres linies (lluny de I'extrem on hi
ha d'haver el xamfra, sind no surt bé)

Al segon xamfra els dos costats sén diferents. Feu un clic a la marca de la barra d'edicio i,
en lloc d'un valor, ara n'haureu de donar dos. Poseu-hi 5mm,10mm i premeu Enter. A
continuacio feu clic primer a la linia on el xamfra medeix 5 i després a la que el xamfra
medeix 10.

La tercera cantonada s'ha d'arrodonir. Feu clic al boté Arrodonir, poseu el valor 20 mm a
la barra d'Edicid i premeu Enter i feu clic a les dues linies que formen la cantonada.
Continueu fins arribar al final de la linia.

Deseu el resultat amb el nom P15.skf
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Practica 16

L'objectiu d'aquesta practica és dibuixar una estructura metal-lica tipus Meccano aprofitant les
eines de Copiar, Escalar, Girar i Traslladar.

Utilitzant una reixeta de 5 mm, dibuixeu la pec¢a seguent:

(000000

Seleccioneu tota la pega, premeu el boté Escalar i poseu com a factor d'escala 0.5 a la barra
d'edicié. Premeu Enter i seleccioneu com a punt base un punt qualsevol (sempre que tingueu la
reixeta activada).

fotototoaleo)

e Quan teniu la pega seleccionada, a la barra d'edicié hi apareix la informacio "10 entities
selected" i al seu costat el boté Group (Agrupar). Feu clic a aquest boté i a partir d'aquest
moment els 10 objectes que formen la peca es comporten com un de sol.

e Amb la pega seleccionada, premeu el boté Copiar. Assegureu-vos que teniu la reixeta
activada i creeu dues copies de la peca (deixeu-les a quelsevol lloc).

e Una de les copies heu d'allargar-la i afegir-li un forat més. Per fer aixd utilitzareu I'eina
Estirar. Seguiu els passos que s'indiquen a continuacié.

e De la barra de botons Seleccionar, feu clic al boté Marquee.
Marquee
i

i A S S

)
O
O
®

121

N
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Premeu a continuacio el boto Estirar i feu clic al centre de dos forats consecutius, d'esquerra a
dreta, de la pega, de manera que s'allargui aquesta distancia. Desactiveu el rectangle Marquee
amb el bot6 Clear Marquee de la barra Seleccionar.

(O 0000 @)

e Dibuixeu el forat que hi falta. Podeu fer-ho amb I'eina Copiar.

Seleccioneu una de les barres de 6 forats. Feu clic a I'eina Girar i al quadre de la barra
d'edici6 poseu-hi el valor 53.13°. Com a punt base del gir escolliu el centre del darrer forat
de l'esquerra de la barra.

e A continuacio caldra moure aquesta barra sobre la de 7 forats. Feu-ho amb I'eina
Traslladar. En primer lloc li heu de donar el punt origen (centre del forat més a I'esquerra
de la barra de 6 forats) i a continuaci6 el punt de desti (centre del primer forat de la barra
de 7).

O
O

O

C

0,0 0 000 0

e Repetiu el mateix procés amb l'altra barra. Aquesta vegada I'angle és de 126.87°.

e A continuacio cal retallar les parts que queden amagades. Podeu utilitzar I'eina Canal (Trim
Channel) i marcar la zona de tall utilitzant el mode de referéncia Punt Final.

e Seleccioneu els trossos de linia que cal esborrar i repetiu el mateix amb la barra de la
dreta.

e Finalment, cal dibuixar els cargols. Feu-ho amb I'eina Poligon de radi fix (radi = 3 mm).
e Deseu el dibuix amb el nom P16.skf
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Practica 17

En aquesta practica aprendreu a crear una plantilla (marge i caixeti, en aquest cas) per a utilitzar-la
com a base abans de comencar un dibuix.

e Partint d'un dibuix nou, dibuixeu el marge i el caixeti:

e Les coordenades absolutes dels vertexs del marge son:
(25,15)
(25,290)
(205,290)
(205,15)

e Les mides i el contingut de les diverses cel-les del caixeti son les seguents:

L 26 ” 50 om0 66 N

[ [ [ [ I |
w [T D ATA
w | [DIBURAT l.LE.S. .
w | o CMEROWVAT] '

EScaLA p CREDIT
o | 44 TiTOL DEL DIBUIX _
. CURS | LAMIMA e

e Lalletra és de tipus Arial, d'algada 2.5 mm les petites i 5 mm les grosses.

e Podeu posar-hi també els noms, dates,... Aixi quan obriu un dibuix amb aquesta plantilla,
només haureu de canviar el contingut de les cel-les, fent doble clic amb el ratoli sobre el
text, sense haver de pensar en la mida del text o el tipus de lletra.

e Deseu el dibuix amb el nom P17.skf

e Per poder utilitzar aquest marge i caixeti com a plantilla, heu de crear un dibuix nou amb
File/New. Us apareixera el mateix quadre que surt quan obriu I'Autosketch. Feu clic a la
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pestanya Template. Podeu veure la llista de totes les plantilles disponibles (tenen
I'inconvenient que tots els caixetins estan en anglés o alemany).

Per afegir-hi una plantilla nova, feu clic a Organize Templates i, a continuacio feu clic a al
boté Add.

Feu clic al boté Browse i seleccioneu el dibuix P17.skf

Important! Desactiveu la casella "Delete existing entities when making template". En cas
contrari un creara una plantilla buida.

A la casella Template name poseu-hi "Caixeti" i premeu OK.

Premeu Close per tancar la finestra Organize Templates i observeu que al final de la llista
de plantilles de la pestanya Template, s'hi ha afegit la plantilla Caixeti. Seleccioneu-la i
premeu Aceptar. Heu obert un dibuix nou amb el marge i caixeti. Els canvis que feu a
aquest dibuix no afectaran a la plantilla.

Si activéssiu la casella "Use selection as new default" de la pestanya Template, cada
vegada que obrissiu un dibuix nou s'utilitzaria la plantilla.
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Practica 18

Els dibuixos incorporen els mides, cotes, per tal de facilitar la seva lectura. L'Autosketch permet
incorporar les mesures de forma automatica. Les mides d'arcs o segments s'incorporen al lloc
indicat del dibuix. Quan s'allarga, escala o gira un objecte acotat, I'Autosketch torna a calcular la
distancia entre els punts acotats i actualitza la mesura en el text de cota.

Les cotes estan formades per les parts seguents:

Linia de cota: Indica la direccio y longitud de I'acotacié. Conté una fletxa als seus extrems. El text
s'escriu al llarg d'aquesta linia. En cotes angulars la linia és un arc.

Extrems de la cota: simbols als extrems (fletxes, linies obliques...).

Linia de referéncia: linia que s'exten des de I'objecte acotat fins a la linia de cota.

Text de la cota: text que identifica la mesura real de la cota.

Linia de cota

Textde la cota

/ Extrems de la cota
45 /
iy P |
—Linia de
teferéncia

Per dibuixar els diferents tipus de cotes cal utilitzar el conjunt de botons Cotes de la barra de
dibuix:
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oG 2Gea

Radi

Cota angular
Cota alineada

Cota inclinada

Cota vertical

Cota horitzontal

T
| Directriu

Coordenades
Eixos
Diarnetre

Creeu un dibuix nou utilitzant la plantilla creada a la practica 1.

Dibuixeu la figura seglient (de moment sense les cotes):
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bot6 Cota horitzontal i seleccioneu el
mode de referéncia Punt Final. Marqueu
els punts 3 i 4 i el programa us dibuixara
la cota corresponent

La manera com el programa representa
les cotes per defecte, sovint no sera
adequada als criteris que voleu utilitzar.
Per canviar el format de la cota,
seleccioneu-la i feu clic al boté Format

Dimension =] de la barra d'edicio.
A la pestanya Label seleccioneu:
o Alignment: Text Above
o Precision: 1. (sense decimals)

o Desactiveu la casella Display
Units

Premeu Aceptar. A partir d'aqui totes
les cotes es dibuixaran amb el format
seleccionat.

Dibuixeu de la mateixa manera les cotes
de1a3dide4aé.

Per dibuixar les cotes de la part inferior,
cal indicar I'ordre dels punts de dreta a
esquerra, és a dir, primer el punt 7 i
després el 8. En cas contrari, la cota es
dibuixara a sobre la linia.

Dibuixeu també les cotes 8-9i 9-10.
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Per dibuixar les cotes verticals, feu clic al

boté Cota Vertical, seleccioneu Punt
Final i feu clic als punt 6-7 i 7-8.

Seleccioneu tota la figura i apliqueu

I'eina Escalar amb un factor d'escala de

0.8. Veureu com també les cotes
canvien de valor.

Deseu la figura amb el nom P18.skf
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Practica 19

L'objectiu d'aquesta practica és aprofundir en el dibuix i modificacié de cotes, mitjan¢ant I'acotacio
d'una figura amb acotacions de diversos tipus.

Ja heu vist a la practica anterior que, una vegada dibuixada la cota, es pot canviar el seu format
mitjangant l'opcié Format Dimension. A les figures seglents podeu veure el significat dels diversos
parametres que es poden variar.

Dimension Line | Estenzion Line I Label I Tolerance

Terminator Type: |
||:|.:.ge.:| Lang Arraw E|| Forma de l'extrern de la cota

Terminator Size:
[2 o | —— Mida de la flata

Minimum Leader Length:

|5 mm | —— Longitud minitna de 1a linia de cota

Save &z Default

Define dimenzion line properties

Dimernzion Line | Extension Line | Label l Talerance ]

Break Length:

|2 mm —|— Espaientre la pegaila

0 ] linia de referéncia

Overmin:

|3 mm -I— Part de la linia de referéncia que

O Suppress Line 1 sobresurt per sobre 13 linia de cota

0 Suppress Line 2

Save As Default

Define extension line properties
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] Alineacid del text respecte
Tipus de lletra la linia de cota

[ Dimenzion Line I E/{-etensiu:un Line | Label I Tnlerancel /
i i

— Faont 7 — Format
Text Eant: Alignment;
| CAD Black ]| |[Mere " 7]
Text Height: Units:
|4 i | | Use Drawing Units |E||
Test Aspect; Precizion:
0.6 | | Use Drawing Precizion |E||
Dizplay Units -
Label Text: \\\
[« | M* de decimals
representats
Save Az Default H
Define label properties Moo

Mostrar unitats al

text de la cota
Text de la cota

== indica el valor de |2 mesura

Si deixeu activada la casella Save As Default, la configuracié que hagiu escollit es mantindra per
totes les cotes del dibuix.

e Creeu un dibuix nou utilitzant la plantilla de la practica 1.

e Dibuixeu la figura segiient (de moment sense les cotes):
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e Comenceu dibuixant la cota 2-4. Una vegada dibuixada caldra canviar el seu format, que
sera també el de la resta de les cotes. Feu clic al boté Format Dimension i escolliu els
parametres seglents:

41



o Pestanya Dimension Line (Linia de cota)

Forma de la fletxa: Medium Arrow
Mida de la fletxa: 1 mm
Longitud minima: 2 mm

o Pestanya Label (Etiqueta)

Tipus de lletra: Arial

Mida de la lletra: 3 mm

Alineacio: Text Above (Text sobre la linia)
Precision: 1. (sense decimals)

Desactivar la casella Display Units

Per moure la cota de lloc, seleccioneu-la, feu clic al boto de la barra d'edicio,
desactiveu els modes de referéncia i arrossegueu la cota amb el ratoli. En aquest cas,
deixeu espai suficient per qué hi capiga la cota 4-6. Si volguéssiu moure només el text, cal
prémer simultaniament la tecla Ctrl i arrossegar la cota amb el ratoli.

Dibuixeu la cota 4-6.

Per acotar el costat esquerre de la pega es pot fer de dues maneres, en série o en paral-lel

.
L)
[
[
[}
L in]
-
i
=t
: 3
o -
' r
Acotacid en série Acotacid en paral.lel

Per acotar en seérie podeu seguir el métode que heu utilitzat fins ara, o bé, feu clic al

boto ’ que apareix a la barra d'edicié quan activeu Cota Horitzontal o Vertical i
seleccioneu Chained . A continuacié, només heu de seleccionar el mode de referéncia
Punt Final i clicar als punts 4, 5, 8, i 1.

Esborreu les cotes anteriors i proveu I'acotacié en [aral-lel. Heu de fer el mateix que abans

pero seleccionant el mode Baseline al menu -

Dibuixeu la cota horitzontal des de 1 al centre de la circumferéncia i la vertical que va des
del centre de la circumferéncia al punt 3. Aquesta I'haureu de moure de lloc.

Per acotar la cantonada arrodonida utilitzeu Acotacié de radi i feu clic sobre I'arc. Per
acotar la circumferéncia central utilitzeu Acotacié de diametre. Quan acoteu un arc o una
circumferéncia, el cursor es transforma en un petit cercle. Si quan feu clic sobre la
circumferéncia el cursor esta cap a la part exterior, la cota es dibuixa a fora. si el cursor
queda per la banda de dins de la circumferéncia, la cota es dibuixa a dins:
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a 40 00 mm

e L'Autosketch és un programa pensat per dibuixar seguint la normativa americana (ASA).
Aquesta normativa és diferent de la que utilitzem aqui (UNE o DIN). Per aix06 quan s'acota
un diametre, hi apareix el simbol @. Amb la normativa UNE no cal posar aquest simbol. Per
eliminar-lo, seleccioneu la cota i esborreu-lo de la barra d'edicié. Els simbols <> indiquen el
valor de la mesura. Si voleu afegir el simbol de diametre a alguna cota, per escriure'l s'ha
de fer amb la combinacié de tecles Alt+155.

e Per acotar el xamfra, utilitzeu I'opcié d'acotacié Directriu. Seleccioneu el mode de
referéncia Proper (N), marqueu el punt on anira la fletxa, desactiveu el mode de referéncia i
marqueu el punt seglent de la linia, dibuixeu la linia horitzontal i premeu el boté dret del
ratoli. Us apareixera un quadre de dialeg on hi heu de posar el text que voleu que surti al
final de la directriu. En aquest cas "Xamfra de 20 mm".

e Deseu la figura amb el nom P19.skf

Practica 20

En aquesta practica es veura com omplir objectes senzills (poligons i circumferéncies) amb un
ratllat.

e Dividiu el full en quatre parts iguales.

e Ala primera part, dibuixeu-hi un rectangle. Per omplir-lo amb un ratllat podeu fer-ho de
dues maneres:

o Seleccioneu-lo i feu clic al botd .

o Seleccioneu el rectangle, feu clic al desplegable ™| i seleccioneu Hatch.

e Proveu les dues maneres de fer el ratllat i observeu que, en el primer cas, el ratllat i
I'objecte son dues entitats separades. Si canvieu la mida o moveu el rectangle, el ratllat es
queda amb al situacio inicial. Amb la segona manera, la d'as més habitual, el ratllat forma
part del rectangle i si canviem la seva mida, el ratllat s'adapta a la nova forma.

e Al segon quadrant, dibuixeu-hi un cercle. Per omplir-lo amb un ratllat amb el segon métode,
no és tan immediat com abans. Primer cal seleccionar el cercle i convertir-lo en un poligon,

fent clic al boté = de la barra d'edicio. Després ja podeu seleccionar Hatch i s'omple el
cercle amb un ratllat.

e Per canviar I'espai entre les linies del ratllat, seleccioneu l'opcié de la barra de menu Tools/

Graphic Options. A |'apartat Hatch Spacing poseu-hi, per exemple, 3 mm. Veureu com el
ratllat ara és més espés.
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e Al tercer quadrant dibuixeu-hi un rectangle i un cercle al seu interior (si I'Autosketch us

omple directament el rectangle, desactiveu-lo escollint I'opcié None al menu ¥ _|) . S'ha
d'omplir amb un ratllat I'espai que hi ha entre el rectangle i el cercle. Seguiu els passos
seguents:

o Convertiu el cercle a poligon.

o Seleccioneu l'eina Trim Diference del conjunt de botons Retallar.

o Feu clic primer al cercle i després al rectangle.

o Seleccioneu Il'objecte (observeu que ara rectangle i cercle formen una sola entitat).

o Feu clic a Hatch.

e Al darrer quadrant dibuixeu-hi un octdgon. Dupliqueu-lo utilitzant I'eina Offset A .

e Per pintar I'octdgon interior, només I'heu de seleccionar i escollir I'opcié Solid del

desplegable ¥ _|j escolliu el color vermell.

e Dibuixeu les lletres STOP al seu interior i canvieu-les de mida i tipus (Arial Blacki fins que

|-
s'ajustin a I'espai disponible. Pinteu el text de color blanc amb el desplegable | =

e Deseu el dibuix amb el nom P20.skf
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Practica 21

L'objectiu d'aquesta practica és aprendre a omplir amb ratllats superficies de formes irregulars i
parts d'objectes, donat que aquests sén els casos més habituals on caldra aplicar els ratllats.

A) Ratllat d'una figura irreqular

Dibuixeu la figura seguent:
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440 440 34

Per poder omplir la figura amb un ratllat cal transformar el conjunt de linies que formen la
figura en un poligon irregular. Aixo es pot fer amb I'eina Unir (Trim Join) del grup de
botons Retallar.

Seleccioneu I'eina Unir i feu clic a dues linies adjacents. Ara, si deixeu anar I'eina i les
seleccioneu, comprovareu que formen una sola linia (Polilinia).

Per unir un conjunt tancat de linies seleccioneu Unir, premeu Ctrl i, simultaniament, feu clic
amb el ratoli a una de les linies. Veureu com totes les linies de la figura queden unides
formant un poligon.

Ara només I'hneu de seleccionar i activar l'opcié Hatch.

Deseu el dibuix amb el nom P21a.skf
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B) Ratllat d'una part d'una figura

Dibuixeu la figura seglent:

_ : 20
= | "—~
L | |
= ! 2 o
| |
|
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D'aquesta figura cal ratllar les zones 1 2.

Per poder fer el ratllat de la zona 1, en primer lloc cal unir les linies que I'envolten i
transformar-les en un poligon. Abans utilitzeu I'eina Dividir (Trim Divide) per tallar les linies
de dalt i de baix de la zona de manera que quedi I'espai delimitat per quatre linies que no
sobresurtin (no s'ha d'esborrar cap linia, només partir-les en dos trossos). A continuacio,
mitjangant I'eina Unir, convertiu la zona en un poligon i apliqueu-hi el ratllat.

Repetiu el procés amb la zona 2. Partiu primer les linies que sobresurten de la zona,
despreés uniu totes les que la delimiten i finalment apliqueu el ratllat.

Deseu el dibuix amb el nom P21b.skf
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Practica 22

L'objectiu d'aquesta practica es aprendre a dividir els dibuixos un capes formades cadascuna
d'elles per una part dels objectes. Es com si tinguéssiu una série de fulls transparents posats un
sobre l'altre. El conjunt representa el dibuix sencer, pero les parts es poden manipular
individualment.

En la representacié de peces mecaniques, un cas tipic és la utilitzacié d'una capa per la figura, una
altra per les cotes i una altra pels eixos. En el dibuix d'habitatges, solen fer-se for¢a capes, una per
les parets, una altra pels mobles, una per la installacié d'aigua, una per la instal-laci6 eléctrica,...

Les capes poden ser de quatre tipus:

e Actual (Current): Es la capa on s'afegeixen els objectes que aneu dibuixant.
o Editable: Es poden modificar els objectes existents perd no crear-ne de nous.
¢ Fons (Background): La capa es pot veure perd no modificar.

e Oculta (Masked): La capa és invisible.

Desenvolupament de la practica

e Abans de comencar a dibuixar, creareu I'estructura de capes pel dibuix (el nombre de
capes i el nom de cadascuna d'elles). Per fer-ho, feu clic amb el bot6 dret del ratoli al menu

1
desplegable |% E” i seleccioneu l'opcié Layer Properties. S'obrira la
finestra seguent:
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|Eraphic: Options E|
Current | Laver I F'alettel

Layer Mame: |'| | | Add |
S
— Layer Properties
Dezcription: | |
State
#5 Current Calar: |.Ella|:k |E||
£ Editable ,
QD B ackaground Style: |E =olid |E||
BO Masked width: [ Thinnest (1) [~]
Background Layer Calor:
Pratect Layer Changes |. Dark Gray |E||

tanage the layers for the curent dravaing

| Acephar | | Cancelar |

En aquests moments, en el dibuix hi ha una sola capa, de nom "1". Canvieu el nom
d'aquesta capa per "Capa 1", posant-lo a Layer Name i fent clic a Change.

Afegiu-hi una capa nova de nom "Capa 2". Poseu aquest nom a la casella Layer Name i
feu clic a Add. Veureu com la nova capa s'afegeix a la llista de capes existents.

Creeu quatre capes més amb els noms Capa 3, Capa 4, Capa 5i Capa 6. Observeu que
totes les capes es creen com a Editables, excepte una que queda com a Current (sempre
n'hi ha d'haver una que ho sigui).

Seleccioneu la capa 1 i feu que sigui la capa actual seleccionant I'opcié Current del quadre
State i fent clic a Change.

A continuacié, canvieu les propietats d'alguna de les capes:
o Seleccioneu la capa 2 i escolliu el tipus de linia Dash Dot. (i feu clic a Change)
o Seleccioneu la capa 4 i escolliu el color vermell.
o Seleccioneu la capa 5 i escolliu el color blau.
Tanqueu el quadre Layer Properties fent clic a Cerrar.
Observeu que en el desplegable de les capes ara hi apareixen les sis capes que heu creat.

Si en seleccioneu una, queda com a capa actual (s'hi poden afegir objectes). Escolliu, de
moment, la capa 1.
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e Als desplegables Gruix de linia, Tipus de linia i Color de linia, escolliu el valor By Layer (per
capa). D'aquesta manera, aquestes propietats vindran determinades pel que hagiu
seleccionat al quadre de propietats de les capes.

¢ Dibuixeu els objectes seglients a les capes indicades. Si us equivoqueu de capa, per
canviar un objecte de capa, nomeés heu de seleccionar-lo i escollir la capa on el voleu

enviar al desplegable Capes. Per tant, quan canvieu de capa per dibuixar-hi nous objectes,
aneu en comte de no tenir res seleccionat (us passaria a la nova capa).

/7 Capal
FSU.GGM% ‘
Capa_3-4/ 40.00 mm

\— Capab

Capa 4-——\ - :f/—CapaE
Text de 10 mm y

Text de 7 mm
CapaS-J

e Torneu a obrir la finestra de propietats de les capes i feu les modificacions seglents:
o Capa 1: Gruix de la linia 3
o Capa 3: Oculta (Masked)
o Capa 5: Color verd
o Capa 6: Fons (Background)

e Observeu els efectes dels canvis i deseu el resultat amb el nom P22.skf
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Practica 23

Mitjangant el grup de botons Mesurar, en qualsevol moment podeu obtenir informacié sobre els
objectes que teniu dibuixats. Les diferents opcions de qué disposeu en aquesta barra sén les
seguents:

il e g A I

|
| Area i perimetre
Angle
Distancia

Coordenades

Dhjectes que farmen el dibuix
Ohjectes seleccionats
Sirmbols que hi ha al dibuix

Caracteristigues d'un ohjecte

Desenvolupament de la practica

e Dibuixeu un rectangle de mida qualsevol.

¢ Mitjangant el boté Caracteristiques d'un objecte, que també podeu trobar a la barra
d'edicio, esbrineu l'area i el perimetre del rectangle.

e Escriviu aquests valors sota el rectangle que acabeu de dibuixar.

e Mitjangant el bot6 d'informacié Coordenades, esbrineu el valor de les coordenades dels
veértexs del rectangle i indiqueu-les també sota el dibuix.

e Dibuixeu una diagonal del rectangle.

e Amb I'eina Distancia, calculeu la longitud d'aquest segment i amb I'eina Angle el valor de
I'angle que forma amb I'horitzontal (heu d'indicar primer el vértex de l'angle i després els
extrems dels segments que el delimiten).

e Escriviu també els valors anteriors a la part inferior del full.

e Deseu el dibuix amb el nom P23.skf

50



Practica 24

El dibuix isométric
Un dibuix isomeétric és un dibuix en dues dimensions que representa un model tridimensional. El
mode isomeétric utilitza les coordenades X, Y i Z, representades sobre tres eixos separats 120°

1\/“
3
~ |

El mode isométric amb I'Autosketch
L'Autosketch incorpora tres botons que faciliten el dibuix en mode isometric:

@ Pla isométric superior. Activa el pla XY (2)
Pla isométric esquerre. Activa el pla YZ (1)
@ Pla isométric dret. Activa el pla XZ (3)

En activar el mode isométric es modifica la forma de la reixa, que permet el tragat de linies o
poligons seguint els eixos isométrics.

A) DIBUIX D'UN CUB

e Comenceu per la cara superior. Activeu la reixeta i seleccioneu el
Pla isométric superior i dibuixeu un quadrat de 40 mm de costat.
Veureu com només us deixa dibuixar el rectangle seguint els eixos
isometrics.

e Seleccioneu el Pla isomeétric esquerre i dibuixeu un quadrat de les
mateixes dimensions que el primer.
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e Seleccioneu el Pla isométric dret i dibuixeu la tercera cara del cub.

e Deseu la figura amb el nom P24a.skf

B) DIBUIX D'UNA PECA SENZILLA

<C> e Activeu una reixeta de 5 mm.

e Seleccioneu el pla isometric superior i dibuixeu un rectangle de 20
X 25 mm

e Amb el pla isométric esquerre, dibuixeu una linia vertical de 25
mm i, al seu extrem una de 65 mm seguint I'eix X.
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e Torneu a activar el pla superior i dibuixeu una linia de 65 mm
seguint I'eix Y

e Amb el pla isométric dret, dibuixeu un rectangle de 20 x 40 mm al
final de la linia anterior.

Amb el pla isométric esquerre dibuixeu un rectangle de 20 x 40
mm al final de I'altra linia de 65 mm. Si no ho veieu clar, dibuixeu-
lo linia a linia.

e Finalment, dibuixeu les linies que no segueixen cap dels tres
eixos, aprofitant la reixeta o utilitzant el mode de referéncia Punt
Final.

P

e Deseu la figura amb el nom P24b.skf

Practica 25

Per dibuixar circumferéncies en perspectiva isomeétrica cal dibuixar el.lipses seguint el pla on
estiguin situades. Per fer-ho bé, la manera més senzilla és dibuixar un quadrat (isométric), de mida
de costat el diametre de la circumferéncia i inserir-hi una el.lipse al seu interior amb I'eina

El.lipse donats els vértexs (Ellipse Rectangle).

e Heu de dibuixar un dau com el de la figura seguent:
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e Les mides de cadascuna de les cares son les que s'indiquen a continuacio, tenint en
compte que a una cara hi hauran 5 punts, a l'altra 4 i a 'altra 3.

20

-ﬂ‘.r-/_—ﬁ

e Activeu una reixeta de 2.5mm.

e Dibuixeu un cub de 20 mm de costat, tal com heu fet a la
practica 1.

‘C} e Seleccioneu el Pla isométric superior.
e Al centre de la cara superior del cub dibuixeu-hi un quadrat de

5 x5 mm i al seu interior una el.lipse. Després esborreu el
quadrat (si ho veieu clar, podeu dibuixar I'el.lipse directament).

54



Pinteu I'el.lipse de color negre. Abans I'heu de convertir en
T

poligon amb el boto & de la barra d'edicié (amb I'Autosketch
5 no cal fer aquesta operacio).

Amb I'eina copiar situeu les copies del primer cercle al lloc
corresponent, dins a completar el "cinc".

Activeu el Pla isométric esquerre i dibuixeu els punts d'aquest
costat. Feu el mateix amb els del costat dret.

Per omplir amb un ratllat la cara esquerra del dau,
seleccioneu Graphic Options i a I'apartat Hatch Spacing,
poseu-hi 1 mm. A continuacié seleccioneu la cara del dau i feu

clic al boté Ratllat F.

Repetiu el mateix amb la cara dreta. En aquest cas el ratllat
ha de ser de 0.5 mm.

e Deseu el dibuix amb el nom P25.skf

Practica 26

Dibuixeu la peca representada a la figura seglent:
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Desenvolupament de la practica

OF)T /7

Activeu una reixeta de 2.5 mm i seleccioneu el Pla isométric
esquerre.

Dibuixeu un rectangle de 35 x 25 mm.

Amb el Pla isométric superior, dibuixeu un rectangle de 35 x
20 mm.

Dibuixeu mitja el-lipse de 20 mm de diametre centrada al costat
superior del rectangle vertical (amb I'Autosketch 6 disposeu de
l'eina Arc d'el-lipse). Podeu també dibuixar I'el-lipse sencera i
eliminar-ne la meitat superior. L'Unic que heu de tenir en
compte és que I'eina Trim Divide no funciona per dividir
el-lipses en parts. Haureu d'utilitzar altres eines.
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br07 (7

Yo el it

Elimineu la part sobrant del rectangle amb Trim Divide o amb
Trim Channel.

Dibuixeu els dos cercles (el-lipses) de diametre 5.

Dibuixeu dos arcs d'el-lipse de radi 7.5 a les cantonades de la
base de la pega.

Retalleu la part sobrant de les puntes (Trim Channel o Trim
Divide).

Dupliqueu la part horitzontal del dibuix, traslladant-la 2.5mm
més avall. Feu Us de I'opcié Copiar, canviant préviament de
lloc el punt base, o bé I'opcié Traslladar, activant la casella de
copiar de la barra d'edicié.

Repetiu el mateix amb la part vertical del dibuix, desplagant-la
"enrera" 2.5mm.
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e Uniu les dues cares de la pega amb I'ordre Linia senzilla.

e Peraunirles dues parts corbes de la zona inferior esquerra,
utilitzeu I'eina Linia tangent a dos arcs.

e Elimineu les linies que sobren. Les eines que us seran més

utils son Explode J per dividir els rectangles en parts i Trim
o) Edge, per retallar les parts sobrants.

=

e Deseu el dibuix amb el nom P26.skf

Practica 27
Heu de dibuixar una pega com la seguent:

NS
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Heu de dibuixar una peca com la seguent:

NN

077 I

# Desenvolupament de la practica

Creeu dues capes, una pels Eixos i I'altra per la Pega. Seleccioneu el tipus de linia de
la capa Eixos com a Dash Dot i als desplegables Tipus de Linia, Color i Gruix de la
barra principal, seleccioneu By Layer.

Activeu una reixeta de 2.5 mm.

-
- ! K
| e Activeu la capa Eixos i dibuixeu els eixos de la pec¢a,
- ' P canviant convenientment els diferents plans
.~ Ml - isometrics.
. ’lp:é -
P
P
- ..
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Seleccioneu la capa Peca

Dibuixeu els cercles centrats en la interseccié dels
eixos (pla isométric superior).

Traceu els dos quadrats de la base.

Dibuixeu les linies verticals de la base i els laterals
del cilindre utilitzant Linia tangent a dos arcs.

Dibuixeu el contorn de la secci6.

Elimineu les linies sobrants. En aquesta ocasio I'eina
que us sera més Util és Trim Channel.
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g e Uniu les linies que formen el contorn de la secci6

ﬁ amb Trim Join i ompliu les dues cares amb un ratllat
fﬁ& de 1 mm (seleccioneu aquest valor a Tools/Graphic

Options/Hatch Spacing.

e Canvieu el gruix de la capa Peca a 3.

¢ Imprimiu el dibuix. Observeu que, encara que la presentacié en pantalla no quedi gaire bé,
el gruix de les linies impreses és correcte.

e Deseu la pega amb el nom P27.skf

Practica 28

Aquesta practica és només per als usuaris de la versio 6 d'Autosketch.
La versio 6 incorpora una serie de funcions afegides per a la creacio d'objectes en perspectiva.

Aquestes funcions es mostren fent clic al boté 3D Effects 2 Aquestes funcions son:

Blaalk ¢4

|
| Transformar al pla isométric dret

Transformar al pla isomeétric superior
Transformar al pla isometric esgquerre

Extrusio en perspectiva conica

Extrusio paral.lela
Qprions 30

Els botons de Transformar al pla isomeétric... permeten convertir un dibuix pla en una cara d'una
figura isométrica. D'aquesta manera és molt facil dibuixar peces isométriques a partir de les vistes
d'una figura.

En aquesta practica es veura una petita aplicacié de I'Extrusié en perspectiva conica.

Desenvolupament de la practica

e Activeu la reixeta i dibuixeu un punt cap al centre del full amb I'eina Marker Point ’@’

e Dibuixeu uns quants rectangles de diverses mides escampats pel full.
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e Seleccioneu un dels rectangles i feu clic al boté Extrusié en perspectiva. A continuacio

marqueu el punt que heu dibuixat al principi. El rectangle s'ha convertit en un prisma en
perspectiva.

¢ Repetiu el mateix amb els altres rectangles.

e Seleccioneu cadascun dels prismes i feu clic al boté Explode per dividir-los en els
rectangles que formen les seves cares.
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Pinteu totes les cares frontals d'un verd clar, i la resta de cares de dos tons de verd més
fosc.

+ @

Deseu el dibuix amb el nom P28.skf
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