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ВВЕДЕНИЕ 

Автокад® представляет собой прикладную систему автоматизации чертежно
графических работ с удобными и эффективными средствами исправления допус
каемых в ходе работы ошибок. Название системы образовано от сокращенного 
английского словосочетания "Automated Computer Aided Drafting and Design" , что 
в переводе с английского означает "Автоматизированное черчение и проек
тирование с помощью ЭВМ" и является в пекотором смысле эквивалентом поня
тия "программная система автоматизированного проектирования" . 

Системы автоматизированного проектирования (САПР)  - признанная область 
применения вычислительной техники. Компьютер может предоставить конструк
торам и технологам полный набор возможностей САПР и, освободив их от 
рутинной работы, дать возможность заниматься творчеством, что резко повыша
ет производительность труда. 

Приближение САПР к конструктору позволило резко повысить производи
тельность самих САПР,  распространение которых сдерживалось трудностью ал
горитмизации конструкторских задач. Действительно, невозможно к каждому 
конструктору "приставить" программиста. Это противоречие может быть 
устранено только широким распространением прикладных программных средств, 
общающихся с конструктором на "есте�н.' -�М" языке. Следует отметить, что 
это справедливо не только для области компьютерной графики. Практически все 
современное программное обеспечение ориентируется на пользователя, друже
любно общаясь с ним понятным ему способом и предоставляя ему полную сво
боду действий. Такое "общение" человека с компьютером возможно только в 
интерактивном (диалоговом) режиме, когда пользователь тут же на экране видит 
результат своих действий. САПР также ориентированы на работу в интерактив
ном режиме, предоставляя проектировщику оперативный доступ к графической 
информации, простой и эффективный язык управления ее обработкой с практи
чески неограниченными возможностями контроля результатов. В первую 
очередь это относится к графическому диалогу, поскольку именно графика 
(чертежи, схемы, диаграммы и т.п.) как наиболее эффективный способ представ
ления информации занимает привилегированное положение в САПР. Таким 
образом удается автоматизировать самую трудоемкую часть работы - по оценкам 
зарубежных конструкторских бюро, в процессе традиционного проектирования 
на разработку и оформление чертежей приходится около 70% от общих трудо
затрат конструкторской работы (ер . :  1 5% - на организацию и ведение архивов, и 
15% - собственно на проектирование, включающее в себя разработку конструк
ции, расчеты, согласование со смежными областями и т.д. ) . 

Ввод графической информации осуществляется как с клавиатуры, так и счи
тыванием значений координат с экрана графического дисплея или планшета. Не
посредственное отображение на экране всего чертежа или его части создает 
привычную атмосферу работы руками и позволяет осуществлять редактирование 
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изображения и эффективное управление процессом проектирования. М11огие 

современные п рограммные системы ,  ориентирощ!Нные 11а проскп1рошшие 

промы шленных издел и й ,  имеют достаточ11о большой арсена.1 возмnж1юстеii �111-

терактивной графики, обеспеч�1В11я возможность со.Jдштя 11 рсдак гиро на11 11 я дву

мерных изображен и й, состоящих из проекций 11 Jделия, штриховки. pa.JMCJIO!I 11 

т.д., а также форм ирования реалистичных трехмерных изображен ий прnектируе

мых изделий,  построен ных из исходных данных чертежа с уда.1ением невидимых 

линий ,  с учетом различных сnособов освещения , задания nараметров структуры 

поверхностей и т.п. При этом САПР nредоставляют невиданные и приlluипиаль

но недостижимые ранее возможности . Фактически конструктор nопадает в но

вую среду- среду комnьютерной графики. И качество пакета САПР едва .111 не в 

первую очередь определяется тем, насколько труден для конструктора пе рсход к 

новой технологи и  при исnользовании того ила1 иного nакета. 

В настоящее время существует огромное количество САПР разли•1ноii с.1ож

ности и назна чени я. Очевидно, что nользователь будет выбирать систему, согла

совы вая необходимость графических возможностей со стоимостью систем ы и те

хнических средств, которые обладают требуемыми возможностями. Так, 

например, стоимость АРМ (а втоматизированное рабочее место - "workыaтion'") 
Apollo или SUN-2, обладающих всеми мыслимыми на сегодняшний день возмож

ностями, существенно выше стоимости любого персонального комnьютера - это 

nросто другой класс машин. Для большинства чертежно - конструкторск�1х работ 

требуются более скромные, однако все же досп1точнn ш�IJIOK�1e возможнnсп1, 11 
ряд систем способен их удов,1етворить. Такие системы, как CADDSЗ 11.1�1 [)Df\1 

позволяют создавать в интерактивном реж�1�1е к а р касные, так называс�1ые 

"прGволочные", модет r 1пделий, а также одновремен но пnлучать 11есколько прn
екций на экранном поле (как с использованием проекщюнной связ�1. тдк и без 

нее) и манипули ровдть каждой nроекцией с соответствующими �1зменениями 11а 

остальных проекциях .  Примерно такими же возмож11остями обладают фра нцузс

кие системы GRAFIXI, САПА, здnддногерманская система COI\IPAC, английская 

система ROMULUS, японская системд TIPS-1, система фирмы "Сименс" CADIS, 

заnадноберлинская система GEOMETRIE, система EUCLID фирмы 1\latпt 

Daтдvision и другие. Системы отличаются друг nт друга nриентацисii на те 11.111 
иные геометрические построения, сnособом работы с изnбJ>аЖеlшЯ�111 �� веде11ия 

диалога с системой. 

Фирма Autodeskrм я вляется одним из признанных лидеров в области ра.Jр;lбо

тки систем САП Р. Созданный ею nакет Автокад является одним 11з .1учших - это 

сложная и разветвленная по своей структуре система, которая в то же время :lег
ко управляется при  помощи п ростых и ясных команд. Эта с истема дает по.1t.зо

вателю микрокомпьютера возможности, ранее доступные толы-т на болы1шх 11 
дорогих вычислительных системах. Автпкад nб.1адает эффекпш1юii снстеhюil н..:
дения дидлога с пользовдтелем при nомощн вескО.11·К11Х � 1 с11ю : l."lilllltol·o, .жрав

ного, падающих и т.п. ИсrJО.11>Зовш•ис с.1осв также нре;нктав:1�1..:т :юnо:111111<.::н, 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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ные удобства для проектировщика, позволяя при наложении слоев с нарисован
ными на них изображениями отдельных деталей контролировать их совмести
мость при общей компоновке, а также держать "про запас" любое число различ
ных вариантов деталей и ,  включая либо выключая слои, выборочно вводить их в 
общую компоновку . Законченные чертежи можно хранить в виде комплекта 
слайдов с возможностью их автоматического просмотра, причем доступность 
большого количества цветов (до 255) делает работу с такой системой эстетичес
ки приятной. 

Кроме автоматизации собственно чертежно-графических работ, Автокад с его 
расширениями (AutoShade®, AutoFiix®, GLISP, ABASE) предоставляет следую
щие принципиально новые возможности: 

• графическое моделирование, т.е . использование компьютера в САПР в ка
честве мощного вычислительного средства , позволяющего без особых на
выков программирования работать со сложными пространствеиными моде
лями 

• создание и ведение информационной базы данных (архива) чертежей 

• создание библиотеки стандартных элементов чертежей, относящихся к ка
кой-то предметной области, с тем чтобы строить новые чертежи из уже со
зданных ранее элементов 

• параметризация чертежей - построение деталей и чертежей с новыми раз
мерами на основе один раз нарисованного чертежа (модеJIИ) 

• создание демонстрационных иллюстраций и мультфильмов 

Фирма Autodesk на протяжении нескольких лет совершенствует систему Ав
токад - в настоящее время существует несколько версий, отличающихся своими 
функциональными возможностями. Все они совместимы "снизу вверх" ,  т.е. 
чертежи, созданные на ранних версиях, обрабатываются на более поздних верси
ях Автокада . Несмотря на то, что в основу пособия положена работа с версией 
1 0, оно может быть использовано как для изучения более ранних версий, так и 
для изучения версии 1 1 , коммерческую версию которой фирма Autodesk предпо
лагает выпустить в конце 1 990 года. 

Настоящий курс рассчитан на широкий круг специалистов и раскрывает неко
торые тонкости практическоrо использования Автокада. Научиться работать с 
системой Автокад достаточно просто. В зависимости от квалификации пользова
теля и его способностей Автокад может эффективно использоваться для решения 
очень широкого круга задач: проектирования, конструирования, черчения, офор
мительских работ, создания мульт- и слайдфильмов и многого другого. 





ГЛАВА 1 

ОБЩИЕ СВЕДЕНИЯ 

ГА! втокад - это мощный универсальный пакет САПР. Автокад не 
� предназначен только для машиностроителя или только для архитектора , 
это инструмент любого специалиста, работающего с технической графикой. 
Фирма Autodesk, ориентируясь на самый широкий круг пользователей, заложила 
в пакет широкие возможности настройки Автокада на любую предметную 
область. Именно поэтому Автокад завоевал широкую популярность и 

продолжает сохранять свои позиции,  несмотря на все более и более жесткую 

конкуренцию. Однако адаптацию Автокада для решения конкретно 

определенного на предприяти и круга задач может выполнить только достаточно  
опытный пользователь. 

Такая адаптация, включающая в себя создание блоков и слайдов, написание 
программ на Автолиспе,  модификацию меню и т.п . ,  потребует векоторого време
ни и усилий. Поэтому, как правило, на производстве такая работа выполняется 
специально занимающимся этими вопросами человеком.  Именно он готовит сис

тему, проводит обучение специалистов, которые будут применять ее в своей дея
тельности, и модифицирует систему по ·их замечаниям. Такая организация труда 
позволяет быстро и эффективно применять Автокад на практи ке и не тратить 
время на обучение людей тому, чем они никогда не будут пользоваться. 

И все же есть вещи,  которые должен знать каждый ,  кто собирается п ользо
ваться Автокадом. Нужно знать, как войти в систему, как загрузить ранее соз
данный рисунок, как создать новый и отредактировать его, а затем сохранить на 

диске, какие имеются возможности работы со слоями и цветом и т.п. Именно эти 
вопросы будут рассматри ваться в последующих главах. 

1.1. Требования к оборудованию 
и краткие сведения об установке пакета 

Для работы на ПК, совместимых с компьютерами фи рмы rвм (РС-ХТ, или 

РС-А Т,  или PS/2 моделей 50, 60 или 80) , с Лотокадом версии 10 требуется:  

• электронный замок 
• оперативная память не менее 640 Кбайт; для работы с расширенным 

Автолиспом требуется по  крайней мере 512 Кбайт дополнительной памяти 
типа IВМ АТ extended memory (не типа Lotus/lntel/Microsoft expaпded 
memory) ,  не занятой для других целей (например, виртуальный  диск) 

• жесткий диск (не  менее 30 Мбайт) 
• сопроцессор обработки чисел с плавающей точкой (8087 ил и 80287) 
• операционная система PC-DOS/MS-DOS версии не ниже 2.0 (для PS/2 -

не ниже 3.3) 
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• параллельный адаптер связи типа Centronics для подключения элекчюн
ного замка 

• наличие последовательного порта для дигитайзера и некоторых плоттеров 
• графопостроитель или принтер с возможностью вывода графики ( необяза

тельно) 
• чтобы система поддерживала работу с графическими адаптерами CGA, 

EGA, IВМ 8514, VGA, Hercules Graphics Card и многими другими 
• устройство указания (дигитайзер) - манипулятор "мышь" или цифровой 

планшет. Любое из этих устройств обеспечивает возможность быстрого и 
удобного ввода команд 

Для работы системы А втокад требуется электронный замок - маленькая коро
бочка с электрическими разъемами спереди и сзади. Замок поставляется вместе с 
дискетами и документацией. Купленная версия Автокада не будет работать без 
замка , правильно подключенного к вашему компьютеру. 

Автокад поддерживает большое количество различных типов мониторов и пе
риферийных устройств. Указания по  их установке, а также другие сведения по 
конфигурации системы приводятся в одной из книг фи рменной документации: 
"Руководстве по установке и эксплуатации системы Автокад". 

В комплект поставки русской версии Автокада не входит, в отличие от ан
глийской версии,  программа установки системы Автокад на жестком диске. Та
кую установку предлагается осуществить вручную, скопировав все файлы А вто
када в один подкаталог с именем ACADIO. Как показывает практика,  это не 
очень удобно. Мы рекомендуем хранить файлы различных типов раздельно, как 
показано ниже (предлагаемая структура каталога нескол ько отличается от 
предлагаемой фирмой) : 

Структура 

каталога 

C:\ACADIO 

Файлы 

acad.bat 

acad.cfg 

acad.exe 
extlisp.exe 
remlisp.exe 

•.ovl: 
acad .ovl 
acadO.ovl 
acad2.ovl 
acad3.ovl 
acadl.ovl 
acadlx.ovl 
acadvs.ovl 

Назиачеиие файлов 

Командный файл запуска А втокада (описан ниже) 

Файл конфигурации Автокада 

Выполняемые файлы Автокада : 
главный выполняемый файл 
расширенный Автолисп 
разгрузчик Автолиспа 

Оверлейные файлы Автокада : 
главный оверлейный файл 
главный оверлейный файл 
файл к ADE-3 
файл к ADE-3 
файл Автолиспа к ADE-3 
к расширенному Автолиспу 
оверлейный файл сообщений 
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acadm.ovl 
acadds.ovl 
acaddg.ovl 
acadpp.ovl 
acadpl.ovl 

DWG •.dwg 

DRV •.drv 

LSP •.lsp 

SOURCE 

SUPPOR 

acad.mnd 
acad.mnu 
•.shp 

mc.exe 
acad.mnx 
acad.hlp 
acad .pat 
acad.lin 
acad.pgp 
slidelib.exe 
acad.slb 
•.sld 
•.shx 
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Конфигурационные оверлеи: 
аппаратных настроек 
монитора 
дигитайзера 
принтера 
плоттера 

Файлы чертежей Автокада 

Файлы драйверов устройств 

Исходные тексты программ на Автолиспе 

Файлы адаптации Автокада: 
файл описания меню Автокада 
вторичный файл описания меню Автокада 
исходные файлы форм и шрифтов Автокада 

Служебные файлы и утилиты: 
компилятор меню 
СКОМПИЛИDОВFI>''JЫЙ файл МеНЮ Автокада 
файл справок ( помощи) 
файл стандартных типов штриховок 
файл определения типов линий 
файл определений внешних команд 
библиотекарь слайдов 
стандартная библиотека слайдов Автокада 
слайды Автокада 
скомпилированные файлы 
форм и шрифтов Автокада 

Поскольку для нормальной работы Автокада он должен иметь доступ ко всем 
файлам пакета, желательно запускать Автокад через командный файл, в котором 
следует определить путь доступа во все подкаталоги. Кроме того, если вы 
работаете с расширенным Автолиспом, то перед запуском программы acad.exe 
следует загрузить в память расширенный Автолисп (запустить на выполнение 
программу extlisp.exe) . Ниже приводится текст командного файла acad .bat, 
соответствующего приведеиной в таблице структуре каталогов (считаем, что 
каталог ACAD lO находится на устройстве С) : 

rem Отключение эха ( на ДОС версии 3.3 и в ы ше ) ;  
@ec h o  off 
rem Очистка экрана и вы вод соо бщения;  
c l s  
echo  Автокад загружается ,  ждите . . .  
rem Переход н а  устройство ,  на  котором н аходится Автокад; 
С :  
re m П ереход в катало г  Автокада; 
cd ACAD10 
rem Установление в переменной ас пути к катало гу ACAD10;  
set  ас=С:  \ACAD10 
rem Установление пути к подкаталогам Автокада; 
path %ас%; %ас% \DWG; %ас% \DRV; %ас% \LSP; %ас% \SOURCE; 
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%ас% \SU PPORT 
rem Установление параметров для Автолиспа ( необязательно ) ;  
set l ispstack=5000 
set acadxmem=1 024k, 512k 
rem Загрузка Автолиспа;  
extl i sp>пu l  
rem Загрузка Автокада ; 
acad 

Теперь для того, чтобы начать работу с Автокадом, нужно вызвать на выпол
нение командный файл acad.Ьat. 

1.2.  Основные понятия 

В данном разделе будут рассмотрены общие понятия, которые встретятся в 
процессе работы с системой Автокад. 

1.2. 1. Примитины 

В отличие от "художественных" графических редакторов (например, 
Paintbrush) Автокад работает не с изображением как таковым, а с геометричес
ким описанием объектов, составляющих изображение, что обусловлено задачами 
САПР. Так ,  например, отрезок во внутреннем представлении графического ре
дактора Автокада описывается двумя точками, круг описывается центром и ради
усом и т.п. У такого представления есть как преимущества, так и недостатки .  С 
одной стороны, графическое представление изделия с его геометрическим описа
нием более компактно и, что особенно важно, позволяет производить различные 
геометрические преобр . .  · ·шния (которые постоянно требуются в инженерной 

практике) , а также напрямую использовать такое описание в автоматизирован
ных системах технологической nодготовки производства. С другой стороны, этот 
сnособ, на nервый взгляд, сильно ограничивает наши возможности - мы не мо
жем рисовать, скажем, кривые nроизвольной формы. Однако, как показывает 

практика, геометрического n редставления достаточно для любого техни ческого 
изображения. Кроме того, как вы убедитесь сами, из n ростых элементов можно 
создать практически любое изображение. 

Все примитины Автокада обладают рядом свойств, (nринадлежность слою, 

цвет, тип линии, ширина и т.n . ) .  Некоторые из этих свойств (например, цвет) 

nрисущи всем примитивам; есть ряд примитивон со своими специфическими 

свойствами. Графический редактор А втокада п редоставляет в распоряжение 
пользователя следующий набор геометри ческих элементов ( примити вов): 

Точка (Point) Простейший n римитин Автокада. Точки могут 
изображаться на экране дисплея разл ичными гра

фическими знаками. Точка определ яется коорди

натами (Х, У,  Z> 
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Отрезок (Line) 

Фигура (Solid) 

Полоса (Trace) 

Дуга (Arc) 

Круг (Circle) 

ffi0 
Полилиния (Polyline) 
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Часть nрямой линии, определяемая двумя край
ними точками. Отрезки в Автокаде не имеют 
ТОЛЩИНЫ 

Часть плоскости, ограниченная четырьмя (тремя) 
отрезками, оnределяемыми по четырем точкам, 
две из которых могут совnадать. На отрисовку 
фигуры влияет установка режима закрашивания 

Примитив того же типа, что и фигура. Как и 
фигура, он определен в системе по четырем 
точкам, однако отрисовывается как отрезок 
задаваемой ширины 

Часть окружности, определяемая центром, радиу
сом и двумя центральными углами. Несмотря на 
единый способ хранения геометрической инфор
мации, дугу в Автокаде можно построить 10 спо
собами 

Часть плоскости, ограниченная окружностью. При 
удалении скрытых линий круг воспринимается 
как непрозрачный объект 

Составная линия, включающая в себя прямоли
нейные и дуговые сегменты. Отличительной 
особенностью nолилинии является то, что ее 
сегменты могут иметь не только постоянную, но и 
переменную ширину. На отрисовку полилинии 
также влияет режи;,J �:::крашивания. Для работы с 
этим примитивам существует специальная коман
да редактирования полилинии, ПОЛРЕД 
(PEDIT) . Разновидностью полилинии является 
трехмерная полилиния (3D Polyline), которая не 
может включать в себя дуги и сегменты которой 
не обладают шириной. Трехмерная полилиния 
также может редактироваться командой ПОЛРЕД 
(PEDIT) 
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Многоугольник {Polygon) 

Эллипс {Ellips) 

Кольцо {Donut) 

со. 
3М Грань (3D Расе) 

3М Сеть (3D Mesh) 

Форма (Shape) 

Объект, создаваемый командой МИ-УГОЛ 
{POLYGON) . Отрисовывается одной полилинией, 
состоящей из прямолинейных сегментов равной 
длины 

Объект, создаваемый командой ЭЛЛИПС 
(ELLIPS) . Отрисовывается в Автокаде одной 
полилинией, сегменты которой являются дугами 
двенадцатицентрового овала 

Объект, создаваемый командой КОЛ ЬЦО 
{DONUT) . Отрисовывается замкнутой nолили
нией, состоящей из одного имеющего ширину 
дугового сегмента 

Часть плоскости, ограниченная четырьмя отрез
ками. Основным свойством граней является их 
непрозрачность при удалении скрытых линий. 
Если четыре определяющие грань точки не лежат 
в одной плоскости, то свойство непрозрачности 
утрачивается 

Трехмерный объект, оnределяемый днупара
метрическим массивом вершин (сеткой MxN 

вершин) . Трехмерная сеть является развитием 
трехмерной грани и может быть расчленена на 
самостоятельные трехмерные грани. 

Трехмерные сети предназначены для апnрок
симации трехмерных поверхностей (в основном 
не вручную, а при помощи Автолисnа) .  В 
Автокаде предоставлена возможность простого 
формирования поверхностей (сфера, конус, 
цилиндр, nоверхность враще н и я, поверхность 

сдвига и др. ) 

Представляют собой сnециальные графические 
примитивы, составленные и з  отрезков, дуг и ок
ружностей . Этот графический объект создается 
вне Автокада как текстовы й файл, содержащий 
описание способа отрисовки графического объекта 
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Текст (Text) 

Размер (Dimension) 

Блоки (Block) 

-c:::::J--

Атрибут (Attribute) 

R1 
---c=::J-

R23 
-c::::==J--

R7 150К 
-c::.:J-

1 .2.2.  Система координат 

Глава 1. Общие сведения 13 

Примитив, являющийся совокупностью строки 
текста и специфических для текста свойств: гарни
туры, угла наклона, точки вставки и др. В А втока

де используется векторный способ построения 
шрифтовых знаков, которые создаются как 

формы 

Составной примитив, состоящий из отрезков, дуг, 
стрелок и размерного текста. Подобно блоку раз
мер может быть расчленен на составные nримити 
вы, после чего о н  теряет свои сnецифи ческие 
свойства 

Составной примитив, сформированный из других 
примитивон или их совокупностей и имеющий 
имя 

Специальный примитив, nредназначенный для ра
боты с блоками. Атрибут можно рассматривать 
как некую текстовую переменную, которая, буду
чи записана в блок, позволяет связывать с каж
дым вхождением блока в рисунок некоторую nо

стоянную или переменную текстовую информа
цию 

В Автокаде исnользуется традиционная система декартовых координат. Все 
координаты точек Автокад хранит в своей собственной внутренней системе коор

динат - т. н. мировой системе координат, МСК (WCS) . Однако точки мы можем 
задавать не только в ней : nользователю nредоставляется возможность оnределять 
свои собственные системы координат, определения которых Автокад может за

nомнить - занести в сnисок оп ределенные в рисунке системы координат, в кото
ром всегда находится как минимум одна система координат - мировая. Такие 
введенные пользователем системы координат называются пользовательскими 

системами координат, ПСК (UCS) . Таким образом, nри работе с рисунком мож
но n ользоваться разн ы ми системами координат. Однако в каждый момент време
ни nользователь работает только с одной предварительно выбранной системой 
коорди нат, которая называется текущей. Вся работа с изображением осуществля

ется в текушей системе координат. 
В левом нижнем углу .графической зоны экрана Автокад п остоянно 

показывает m1ктоrрам му текущей системы координат. Гл ядя на нее,  можно сразу 
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понять, в какой системе координат мы находимся в настоящий момент и куда 
направлены оси координат Х и У. 

Если мировая система координат является текущей, на пиктограмме отобра
жается буква "М"; ее отсутствие говорит о том, что текущей является пользова
тельская система координат. В момент начала сеанса работы с новым чертежом 
Автокад делает мировую систему координат текущей. Точка (0,0) располагается 
в левом нижнем углу графической зоны экрана,  а оси Х и У направлены соот
ветственно влево и вверх, как указывает пиктограмма. При этом ось Z направле
на перпендикулярно экрану монитора в сторону пользователя (правосторонняя 
СИСТеМа КООрдинат) . Позже ВЫ увидите, как МОЖНО определить СВОЮ ПСК. 

1 .2.3. Единицы измерения и масштаб 

Расстояния между точками на рисунке измеряются в условных единицах.  
Конкретный формат представления r ·1меров (дюймы, футы, сантиметры, милли
метры и др.)  не имеет значения для .• втокада. Иначе говоря, при создании объ
ектов в чертеже Автокад "измеряет" все расстояния в относительных единицах.  
Соответствие между условными единицами Автокада и конкретной системой 
(метрической, дюймовой и т.п.) устанавливается выбором формата представле
ния. В Автокаде нет масштаба в обычном понимании  конструктора: создавая 
масштабный чертеж на кульмане,  конструктор вынужден пересчитывать реаль
ные размеры в зависимости от соотношения формата листа и размеров изделия ,  
которыми определяется масштаб (наnример, чертеж здания делается обычно в 
масштабе 1:50, а механизм наручных часов - в масштабе 10:1). В Автокаде кон
структор задает все расстояния и координаты в реальных единицах - мы как бы 
работаем в масштабе 1:1. 

Масштабирование различных частей изображения в соответствии с желаемым 
форматом документа может осуществляться в момент компоновки чертежа (для 
этого следует использовать команду МАСШТАБ <SCALE) или при выводе 
чертежа или его части на плоттер (принтер) . 

Центр МИФИ СП "Диалог"  



1 .2.4. Вид 
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Когда вы создаете чертеж на Автокаде, то работаете с изображением части 
(или всего) чертежа, выводимой на дисnлей. Будем называть эту часть 
изображения видом. Эту видимую часть чертежа (окно зрения) можно 
увеличивать (при этом изображение чертежа будет уменьшаться) ,  уменьшать 
(изображение будет увеличиваться) или nеремешать по полю чертежа без 
изменения масштаба отображения (панорамирование) . Изменение вида 
осуществляется командой П ОКАЖИ (ZOOM) . 

1 .2.5. Слой 

Автокад дает возможность распределять выбранные фрагменты чертежа no 
различным слоям. Работая за кульманом, конструктор имеет дело с одним 
листом бумаги и располагает изображения объектов на нем и только на нем. В 
Автокаде располагать изображение можно как бы на нескольких совмещенных в 
пространстве носител ях (это можно сравнить с наложенными друг на друга 
прозрачными кальками) . Например, чертеж может содержать на одном слое план 
здания, на другом - схему электропроводки, а на третьем - водопроводные 
коммуникации . Таким образом, грамотное использование слоев позволяет 
систематизировать и удобно организовать чертеж. 

Количество слоев не ограничивается. Слои можно делать видимыми и 
невидимыми. С каждым слоем чертежа связывается цвет и тип линий. По мере 
создания чертежа вы можете вводить новые слои, менять свойства 
существующих.  При создании слоя вы должны присвоить ему имя, по которому 
будете отличать оди н  слой от другого. Имена существующих в рисунке слоев 
хранятся в специал ьном списке. Подобно системе координат в любом чертеже 
Автокада всегда существует по крайней мере один слой с именем "0". Этот слой 
отличается от создаваемых вами слоев некоторыми свойствами, которые будут 
рассмотрены ниже. 

1.2.6. Чертеж 

Чертеж - это файл с информацией, описывающей графический объект. 
Следует принять во внимание тот факт, что в результате общения конструктора 
с системой Автокад (как ,  вnрочем, и с любым другим пакетом САПР)  
получается не чертеж в общепринятом понимании этого слова, а собственно 
файл, содержащий некую геометрическую и вспомогательную информацию, 
полностью описы вающую графически й  объект. В этом смысле черчение на листе 
ватмана кардинально отличается от создания проекта при помощи системы 
Автокад, хотя благодаря реализованной в Автокаде "дружественной" модели 
общения с системой это различие не так бросается в глаза .  

Автокад позволяет создавать и редактировать чертеж множеством различных 
способов. Л юбое изображение создается с помощью базового набора примити
вов, описанных выше. Каждый примитив, как правило, создается своей коман-
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дой. Команды создания примитинов будут рассмотрены в следующих главах. 
Каждая команда предоставляет пользователю несколько способов пострения од
ного и того же объекта по заданным геометрическим параметрам.  Например, 
правильный многоугольник может быть задан координатами центра, числом сто
рон и радиусом описанной (вписанной) окружности либо длиной стороны - в за
висимости от задачи. Аналогично командам отрисовки примитивон в Автокаде 
существует базовый набор команд (способов) редактирования чертежа. Любую 
часть изображения можно стирать, перемещать, "размножать" ,  растягивать, осу
ществлять зеркальное отображение и пр. 

При работе традиционным способом точность геометрических построений оп
ределяется набором чертежных инструментов, имеющихся в распоряжении кон
структора (циркуль, линейка, угольник, транспортир и пр. ) .  Те из конструкто
ров, которым приходится на листе ватмана проводить геометрические вычисле
ния (определять сложные профили, строить сопряжения, сечения, осуществлять 
трехмерное моделирование и пр. ) , знают, насколько это трудоемкая задача и как 
быстро теряется точность. Автокад предоставляет в распоряжение конструктора 
все вычислительные ресурсьi микроЭВМ, а значит, и новые средства создания и 
редактирования чертежа. Помимо высокой точности построений (задаваемой 
пользователем) ,  Автокад позволяет упростить геометрические построения, опре
деляя геометрически характерные точки объектов, предоставляет информацию о 
чертеже (координаты, расстояния, площади и т.п.) . 

САПР вносит в работу конструктора элементы современной технологии обра
ботки данных - возможность накопления архива и использования его при созда
нии новых разработок. Именно необходимостью активного использования новых 
средств работы с чертежом и объясняются те трудности, которые возникают на 
начальном этапе освоения Автокада. Для того чтобы общение с системой было 
наиболее эффективным, следует ознакомиться со всеми предоставляемыми сред
ствами и возможностями и выбирать оптимальный, с точки зрения временных 
затрат, способ решения задачи. 

1 .3. Главное Меню Автокада 

Первое, что появляется на экране при вызове Автокада, - это Главное Меню. 

Главное Меню обеспечивает доступ к различным частям системы Автокад, а так
же завершает сеанс работы с системой. Основная часть системы Автокад - графи
ческий редактор. Графический редактор - это программа, в которой собственно 
создается и редактируется чертеж. В Автокад входят также различные вспомога
тельные утилиты (работы с файлами, настройки Автокада и др.) . 

После загрузки программы на экране в текстовом режиме появляется 
Главное Меню системы Автокад. Данное меню обеспечивает доступ к различным 
частям системы. Выбор из меню осуществляется нажатием клавиши с цифрой, 
соответствующей той ветви, на которую требуется перейти, а затем клавиши 
исполнения команды. В зависимости от клавиатуры компьютера эта клавиша 
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может называться по-разному. Мы будем называть ее RETURN. Главное Меню 
содержит следующие разделы : 

О. Выйти и з  Автокада 
1 .  Начать НОВЫЙ рисунок 
2. Отредактировать СУЩЕСТВУЮЩИЙ рисунок 
3. В ычертить рисунок на плоттере 
4. Распечатать рисунок на принтере 
5. Настроить Автокад 
6.  Работа с файлами 
7. Компиляция файлов форм и шрифтов 
8.  Обновление рисунка , созданного старой версией Автокада 

Рассмотри м  все варианты выбора , предлагаемые Главным Меню. 
Выбор "О" - система завершает свою работу и возвращает управление 

операционной системе. 
Выбор "1 "- приглашает к созданию нового чертежа. При этом система запра

шивает имя  создаваемого чертежа. Присвоеиное будущему чертежу имя  стано
вится и менем того файла, который используется для хранения чертежа на диске. 

Выбор "2"- редактирование существующего чертежа: внесение изменений и 
дополнени й  в существующий чертеж или только отображение чертежа на экране 
графического монитора. За один сеанс работы с системой Автокад можно созда
вать, редактировать и в ыводить на графопостроитель множество чертежей или 
выполнять многократную обработку одного и того же чертежа. Для обеспечения 

, повторного редактирования система помнит самое последнее имя чертежа и счи
тает его "подразумеваемым чертежом". Таким образом, выборы " 1 "  и " 2" при
глашают к созданию, редактированию и сохранению графических файлов, т.е . 
основное время пользователь проводит в графическом редакторе Автокада . 

Выборы "3" 11 "4" используются для получения "твердых копий" чертежей и 
их фрагментов при помощи графопостроителя и:тн Т''Jинтера . 

Выбор "5"- конфигурирует систему Автокад. С помощью этой процедуры 
можно указать системе, какое оборудование и с какими параметрами будет ис
пользоваться в работе. 

Выбор "6"- это возможность просмотра каталога графических файлов и вы
полнения операций с этими файлам и. Перейдя на ветвь "6", мы войдем в новое 
меню - меню "Работа с файлам и", из которого можно произвести настройку 
системы:  

О. Выход в Главное Меню 
1 .  Вывод списка имеющихся рисунков 
2. В ывод списка файлов по спецификации пользователя 
3. Удаление файлов 
4. Переименование файлов 
5. Копирование файлов 

Выборы '7" u "8" выходят за рамки настоящего руководства. 
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Для создан ия нового чертежа необходимо вызвать графический редактор ,  
определив имя файла чертежа. Имя графического файла должно состоять из 
латинских букв (или цифр) . Имя файла может включать в себя некоторые 
разрешенные символы (например, тире или знак подчеркивания) и не должно 
содержать пробелы. Расширение указывать не нужно - Автокад по умолчанию 
присвоит указанному вами имени файла стандартное расширение .dwg. 

Вызовем графический редактор: 

Enter Select ion :  1 
Enter NAME of draw i n g : TEST 

Ваш выбор : 1 
Введите И М Я  рисунка:  TEST 

После этого Автокад создает чертеж с новым именем и вызывается 
графический редактор. 

******************************** * 
* * 
* Научно-проиэводственный * 
* 
* 

* 
* 
* 
* 
* 

и уУебно-консультационный Центр 

совместного советеко-американского предприятия •диалог• 

на базе Московского инженерно-физического института 

П Р И Н ИМАЕТ ЗАЯВК И  
НА ПУБЛ И КАЦИЮ РЕКЛАМЫ В СВОИХ И ЗДАН ИЯХ 

* СССР, 115409 Москва, ул. Москворечье, З1-2 
* Телефон: (095) 3243055, (095) З247166 
* Телефакс. (095) 3243055 

* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 

******************************** * 

Центр МИФИ СП "Диалог 



Центр МИФИ СП "Диалог" предлагает 

Система дли выполнении 
чертежей в Автокаде 
с учетом требований ЕСКД • Выполнение чертежей в Единой Системе 

Конструкторской Документации • Быстрая перенастройка ранее 

выполненных чертежей с последующими 

изменениями ГОСТа и требований ЕСКД • Оперативное составление спецификаций 

и заполнение штампов в автоматическом 

и диалоговом режиме • Значительное сокращение сроков 

выполнения чертежей и повышение 

качества разработки и оформления 

сопровождающей документации. 

Характеристики и возможности • Стандартные средства автоматической 

простановки линейных размеров, 

диаметров и угловых размеров 

в соответствии с требованиями ЕСКД 

� Р- СтЗ ГОСТ 380-88 

• Черчение кривых линий обрыва� 

нанесение осевых линий окружностей 

и дуг с пересечением пунктиров в центре 

кривизны, рисование выносных линий 

с полками и номерами позиций для 

дальнейшего автоматизированного 

составления спецификаций, прорисовка 

линий сгиба на листовых развертках 

деталей, nростаноока специальных знаков 

и надписей (см. рисунок) 

AutoECKД 

• Расширенное меню с простым доступом 

к командам, повышающим скорость 

черчения, наnример: для nолучения 

гарантированной стыковки nримитивов, 

дпя переброски фрагментов чертежа 

в нервгенерируемые стеки с цепью 

сокращения времени регенерации 

чертежа, для размещения текста вдоль 

радиусной кривой, дпя удобного выбора 

параметров штриховки и ее разМещения, 

дпя быстрого ввода стандартных форматов 

с заполнением штампа и привязки 

к чертежу, для оnеративного набора 

собственной базы символов, знаков, 

форм с их отображением в меню 

и для многого другого • Собственные файлы с дополнительной 

библиотекой чертежных символов, 

наименований часто исnользуемых 

надписей и материалов по ГОСТу, 

а также макросов специальных функций 

обработки текста 

,оможность просмотра и редактирования 

файлов шрифтов и дополнительной 

библиотеки • Возможность наnолнения отраслевой базы 

фрагментов чертежей (AutoГOCT) • Максимальный объем nакета не 

превышает 360 Кбайт 

Требовании к оборудованию 
и программному обеспечению 

• Переанальная ЭВМ типа IBM РС/ХТ, 

РС/ АТ, серии PS/2 и РС-386 • Of'r · ''>Нная система MS DOS версии 

3.0 и выше • Пакет автоматизированного 

проактирования AutoCAO 

любого варианта версии 10 

П акет AutoECKД придает новые возможности системе AutoCAD 

Научно-производственный. 
и учебно-консультациттый Цептр 
сов.м.естного советско-Шttерик.апского llpi.-дllpuяmuя ''Дишюг" 
на базе Мостсовекого ипжет?рlю-фuJи•шского шtcmtmzyma IYII1ФI1 СССР, 115409 Мо.:ква, )11 Мо.::t..норс••ьс 31 2 Тс.лсфои. (095) 3243055, (0951 JZ-17166 Телсфа�.:с: (095) 3243035 





ГЛАВА 2 

ГРАФИЧЕСКИЙ РЕДАКТОР 

гnl этой главе будут рассмотрены основные приемы работы с графическим 
� редактором Автокада . Графический редакт ор - это программа, 
отображающая на экране графическую информацию и исполняющая команды 
создания ,  изменения , просмотра чертежа и вывода его на плоттер или принтер. 

Привлекательность Автокада заключается в том, что он предоставляет удоб
ную среду общения,  в которой создается и редактируется чертеж. П ри создани и  
Автокада было приложено максимум усилий для того , чтобы снизить nсихологи
ческий барьер, возникающий при переходе к автоматизированному выполнению 
чертежей. 

При вызове графического редактора на экране появляется изображение, сос
тоящее из четырех функциональных зон: 

• графической 3оuы, которая содержит в себе часть воображаемой экранной 
плоскости чертежа (координаты графической зоны в чертеже определяют 
в ид) 

8 ,ЮI/Ь/ ЭК{Jа/11/ОlО Mel/ 10 
• 301/Ь/ строки состояиия и падающих �tешо, отображающей некоторые 

текущие настройки или строку падающих меню 
• 301/Ы кo�tauдumi строки 

При работе с Автокадом вспда следите .1а сообщениями а комаидпой 

,·трок:е - в ней происходит формирование команд и в нее выводятся все сообще
ния  графического редактора . 

Общение с Автокадом происходит посредством команд. Условно можно вьще
л ить два режима работы Автокада - режим выполнения команды и режим ожида
ния команд. После того, как вы даете команду и отвечаете на все вопросы , Авто
кпд ее выполняет и переходит в режим ожидания следующей команды. В .момент 
ожидания Автокадом команды вь1 видите в зоне командной строки экрана под
сказку: 

C o m m a n d :  

Команда: 

Подвигайте "мьнш,", обращая внимание на то, что в разных зонах экрана 
курсор имеет разн ы й вид. В nреде.1ах графической зоны вы видите nерекрсстие 

rрафического курсора, ктпрое nредназначенп д.1я указания точек в no.1e черте
жа. Зона ком:ш;:нюii строки для курсора недостушш - с ней вь1 работа ете то.1J,ко 

п р и  помощи к:швна1� ры. В .юне :эк ра н н ого меню курсор имеет вид иыде.1сния 

.·tpyпt\1 цвето\1 с t рпки 11� н кта меню flсре�•ссти� к�рсор в зону строки сос rт1 н ия , 
вы вызовс1с Jюяв:Jеюtе стрпки •ш:шющеJ о �1сню, в котором мпжете nри по,ющи 
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левой клавиши "мыши" выбирать нужное падающее меню. Отметим, что если в 
экранное меню вы можете попасть нажатием клавиши выбора меню (обычно это 
клавиша INSERT) , то падающее меню без "мыши" недоступно. 

Координаты (X,YJ 
сnедящего 
nере�рестиR 

Зона 
экранного 

меню 

БЛОКИ 
ДИСПЛЕЙ 
НАСТРОИ: 
пек: 
РАЗМЕР: 
РЕДДКТ �:...._-----4+��������--� Р11СУЙ 
слой: 
СПРIIВКИ 
УТИilИТЫ 

Пиктограмма 
системы координат 

ЗонА nодекаэок и 
формuрова11uя команд 

з-м 
АШЕЙд 
С' ОХРАНИ 

Cne!flш.ee 
пере крестие 

КорнеБое 
меню 

Автокад обладает гибкой структурой команд, что позволяет выполнять 
команды в любой последовательности. Ввод команд осуществляется набором с 
клавиатуры или выбором из меню. 

Прямым способом вызова команды является набор имени команды с 
клавиатуры - вы набираете ее имя и затем нажимаете любую клавишу с 
функцией ИСПОЛНЕНИЕ КОМАНДЫ. В Автокаде эту функцию имеют три 
клавиши - RETURN (иногда эта клавиша называется ENTER) , ПРОБЕЛ и 
правая клавиша "мыши".  

Команды имеют простую и ясную мнемонику и легко запоминаются, 
составляя подмножество естественного языка. В системе Автокад имеется более 
120 основных команд и большое количество дополнительных. Большинство этих 
команд связано с выполнением конкретных действий по черчению, 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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редактированию, нанесению размеров, изменению текущих настроек и пр. 

Дружественный интерфейс Автокада не требует от вас зубрежки имен команд: 

все команды могут быть вызваны с помощью меню. 
Меню - это иерархичес

кая структура, позво
ляющая быстро найти нуж
ную команду. Любая из 1 20 

команд может быть выбра
на из меню самое большее 
за четыре шага. Система 
меню организована таким 
образом, что однотипные 
команды (например, коман
ды отрисовки примитивов) 
располагаются в одном под
меню. Такое группирование 
команд также значительно 
ускоряет поиск команд. 
Подменю может включать в 

1 г ра'РИЦЕСКИI'I рЕдоктор 

КоРНЕВОЕ мЕню 1---
П!ЮНWЕТНОЕ МЕНЮ 1--- ПодмЕню 
КнопоцноЕ МЕНЮ 1---
К11авиат�ра 1--- Команды 
ПадаюiЦЕЕ мЕню t---

Опции Н ДИО/IОГОВЫЕ ОКНО r 
LlГраФИЦЕСКИЕ МЕНЮ � 

Cucme.11a .11еню графичес�еого реда�етора 

себя не только стандартные команды Автокада, но и другие подменю, более 
низкого уровня (если пункт вызывает команду, то он заканчивается двоеточием; 
если при выборе пункта просто осуществляется переход в подменю, то двоеточия 
нет). Поэтому при выборе пунктов меню может не вызываться никакая команда, 
а просто осуществляется переход в подменю. Кроме того, в пунктах меню может 
располагаться не только собственно команда Автокада, но и пекоторая 
комбинация команд и, во многих случаях, их ключей, что позволяет в разных 
пунктах описать несколько режимов работы одной команды. Для программистов 
скажем, что пункт меню является по сути макроопределением работы с 
клавиатурой, в его определение могут быть помещены выражения Автолиспа или 
даже целые функции. 

Как уже отмечалось ранее, Автокад - открытая система. Одним из средств, 
обеспечивающих открытость Автокада, является возможность модификации 
стандартного меню. 

Графический редактор является для чертежа тем же самым, чем является 
редактор текстов для какого-либо документа. Когда создается новый чертеж или 
редактируется уже существующий, система автоматически осуществляет загрузку 
редактора чертежей, который предоставляет в распоряжение пользователя 
команды для создания, модификации, просмотра чертежей и вычерчивания их на 
бумаге. После окончания работы с чертежом перед возвратом в Главное Меню 
можно сохранить чертеж или удалить любые внесенные изменения. Хранение 
базы данных изображения (размеры и позиция каждого примитива, размеры 
всего чертежа, его характеристики и др.) осуществляется системой путем записи 
в файл чертежа при выходе из системы. Ввод точек может быть осуществлен как 
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с клавиатуры, так и при помощи устройства указания, •по позволяет не 
заботиться о значениях координат точек. 

2. 1 .  Экранное меню 

Наиболее часто используемым меню является экранное меню. Оно располо
жено с правой стороны экрана дисплея. Если выбрать самую верхнюю строку -
АВТОКАД, мы попадаем в корневое меп ю. Строки корневого меню вызывают 
следующие меню, которые вызывают более детальные меню. Таким образом, 
группы меню образуют древовидную структуру, заканчивающуюся отдельными 
командами. Выбор строк меню осуществляется указанием пунктов меню курсо
ром и последующим нажатием клавиши с функцией "исполнение команды". 

Работа с клавиатурой 
Нажмите кнопку с функцией "выбор 
меню" (обычно это клавиша INS) , и 
курсор переходит в зону экранного 
меню. Используя клавиши перемеще
ния курсора, вы можете выбирать раз
личные пункты. При повторном нажа
тии клавиши выбора меню выбранный 
пункт выполняется. 

Работа с ''.мышыо "  

С "мышью" выбор и з  меню значитель
но ускоряется - вам достаточно помес
тить курсор на нужный пункт и нажать 
на левую клавишу. 

Почти все пункты корневого меню являются корнями подменю более низкого 
уровня. Некоторые строки в меню заканчиваются двоеточием, например, 
DIM: (РАЗМ ЕР:) , LAYER: (СЛОЙ:) , SA VE: (СОХРАНИ : ) .  Выбор этих строк 
приводит не только к переходу на подменю, но и к вызову соответствующей ко
манды. Любая строка выбора, которая автоматически приводит к выполнению 
команды, сопровождается двоеточием. 

В корневое меню можно вернуться из любого подменю - для этого достаточ
но выбрать строку AUTOCAD (АВТОКАД) , записанную в верхней части страни
цы меню. Поскольку наиболее часто используемые команды - это команды отри
совки и редактирования ,  практически из любого подменю можно перейти сразу в 
подменю DRAW (РИСУЙ) и EDIT (РЕДАКТ) , для этого достаточно выбрать со
ответствующие пункты, расположен ные в нижней части большинства страниц 
меню. Там же расположен пункт _LAST_ (ПРЕДМЕНЮ) , позволяющий вер
нуться в предыдущее меню. В некоторых подменю так много пунктов, что они 
не помещаются на одной странице меню. Пункты next (далее) и previous (преды

дущ) дают возможность листать страницы меню. Наконец, на каждой странице 
меню под строкой АВТОКАД есть пункт, помеченный звездочками - * * * * ·  Этот 
пункт, кроме средств объектной привязки (что это такое, мы рассмотрим позд
нее) , позволяет получить справку по той команде, с которой вы работаете в на 
стоящий момент, причем попросить справку можно прямо в процессе выполне
ния команды. 
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Структур а стандар тного экр анного меню 

АВТОКАД 

* * * * 

Формат 

БЛОКИ 

ДИСПЛЕЙ 

НАС ТРОЙ 
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2.2. Падающие меню 

В Расширенный Пользовательский Интерфейс (РПИ) входят такие средства, 
как падающие меню, графические меню и диалоговые окна . 

Падающие меню доnолняют экранное меню, облегчая поиск и выбор команд 
и их опций. Падающие меню достуnны пользователю только в том случае, если 
в системе установлено устройство указания - "мышь" или планшет. 

Персместите курсор в зону строки состояния, находящуюся над графической 
зоной экрана . Строка состояния исчезнет, а на ее месте появится строка меню. 
Пункты этого меню являются заголовками падающих меню. Двигая "мышь", 
добейтесь выделения цветом одного из пунктов строки менJQ и нажмите на 
левую кнопку. При этом на экране появится падающее меню, из которого 
можно выбирать команды так же, как и из экранного меню. 

Хотя пункты падающих меню в общем повторяют пункты экранного меню, 
одни и те же команды могут работать в этих меню по-разному, что 
предоставляет пользователю дополнительные возможности выбора. 

Обратите внимание также на то, что при выборе команд из падающего меню 
в зоне экранного меню появляется меню выбранной !СОманды - выбрав команду 
из падающего меню, можно далее указывать опции команды из экранного меню. 

В стандартной поставке Автокада версии 10 в строке меню семь пунктов, т.е. 
доступно семь падающих меню. В более поздних поставках Автокада дополни
тельно прилагается расширенное падающее меню (с именем acaduk) , в котором 
число падающих меню увеличено до девяти и несколько изменена организация 
команд в падающих меню. Как и все меню Автокада, падающие меню могут 
быть модифицированы пользователем - вы можете добавлять в падающие меню 
свои команды и даже добавлять свои собственные падающие меню. Следует пом
нить однако, что числе:- � • .�дающих меню не должно превышатъ десяти. 

Убедиться, подцерживает ли ваша система nадающие и графические меню, вы 
можете и без "мыши" - для этого необходимо проверить значение системной 
переменной POPUPS: 

Com m a n d :  S ETVAR 
VariaЬie name or ? :  POPU PS 
POPUPS = 1 ( read on ly )  

Команда: УСТПЕРЕМ 
И м я  nеременной или ?: POPUPS 
PO P U PS = 1 (тол ько для чте н и я )  

Если получен ответ POPUPS = 1 ,  то установленный драйвер монитора под
держивает РПИ и при установленной "мыши" вам будут доступны пада юшие и 
графические меню, диалоговые окна. Если POPUPS = О, то для работы Р П И  не
обходим соответствующий драйвер дисплея или дисплей, который имеет такую 
возможность. Если система ответила "Unknown variaЬ\e name" (" Неизвестное 
имя переменной") , проверъте, правильно ли набрано имя переменной POPU PS. 
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С тр ока меню и падающее меню 
1 СредС'l'ва Рисуй Peдazor Дисплей Ре:кюw: ОIЩИИ Файлы 
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НОРкат Круг Сопр!D'И ------------- YC!IIIOIП C/IDell 
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ч Гр афическое l 
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ч Графическое 1 
меню 

ч Диалоговое l 
окно 



28 Автокад 10 

Если синтаксической ошибки нет, то вы nользуетесь старой версией 

Автокада, в которой такой nеременной нет. Номер версии Автокада хранится в 
системной переменной ACADVER: 

Command : SETVAR 
VariaЬie name or  ? :  ACADVER 
ACADVER = " 10"  ( read on ly )  

Ком анда : УСТПЕРЕМ 
Имя nеременной или ? :  ACADVER 
ACADVER = " 1 0 "  (только для чтения ) 

2.3. Графические меню 

Известно, что человек визуально легче и быстрее воспринимает графическую 
информацию, чем текстовую; и графические меню призваны сделать общение с 
Автокадом еще бодее наг.rrядным. 

Выберите из строки nадающих меню пункт Draw (Рисуй) , а затем из nадаю
щего меню nункт Hatch . . .  (Штриховка). На экране появится графическое меню, 
в котором показаны тиnы возможных стандартных штриховок (см. рисунок ни
же). Как видим, в графических меню возможности выбора представлены в виде 
графических изображений (эти изображения не что иное, как слайды Автокада) . 

Спой О • о Шаr 85.0000. !8.0000 

Курсор в графическом меню имеет форму стрелки. Выберите п о н ра в и в ш 11 йся 

вам тип штриховки и укажите стрелкой на маленький квадрат11к слева от сла йда . 
Квадратик изменит цвет, а выбранный слайд будет взят в рамку. Нажав на .1евую 

кнопку "мыши",  вы осуществите выбор: в к омандной строке появ11тся в ы б ра н ная 

команда (опция) или даже последовательность команд. В станда ртном меню acad 
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имеются графические меню типов штриховок, шрифтов и др. В меню acad uk есть 
наглядное графическое меню размерных переменных. 

2.4. Диалоговые окна 

Иногда требуется просмотреть или установить несколько параметров одновре
менно, что в командной строке сделать невозможно. Диалоговые окна реализуют 
удобную среду, представляющую значения параметров в таб.'lичной форме, что 
позволяет охватить взглядом связанные параметры и за один сеанс работы с диа
логовым окном изменить значения нескольких переменных. На рисунке ниже 
показано диалоговое окно команды ДИАЛеРЕД (DDRMODES) , служащее для 
установки общих режимов рисования.  

Спой О Op'lo Шаr 85.0000, 18.0000 АВТОКАД • • • • • •  

WАГ В1111СИ 

а = 
IJ:I(: 
РАЗКIР: 
р� 

ИЭОМЕТРИА РИСУй 

§/Е&ОА слой: 
kрхнм СПРАВ101 
/PO&CIII УТИ11ИТЬ1 

l lliDIETRИII 1 3-1 
AIJil8д 

Г\ сотни 
DILJ [!!!Ш] 

к ��.------------------------_. 
Диалоговые окна вызываются специальными командами,  начинающимися с 

букв "ДИАЛ":  

'ДИАЛеРЕД ( 'DDRMODES) 

установка общих режимов рисования (шаг, сетка , оси. и зометрия) 

'ДИАЛПРИМ ( ' D D EMODES) 

установка режимов создания примитивов (слой, цвет, тип линий, уровень, 
высота) 

'ДИАЛеЛОЙ ( 'DDLMO D ES)  

окно работы со слоями (создание, включение и отключение слоев, и зменение 
цвета и типа линий,  установка текущего слоя) 

ДИАЛПеК (DDUeS) 

окно работы с пользовательскими системами координат ( просмотр сn иска оn
ределенн ых п е к ,  создание новых п е к ,  установка текущей п ек , изменение 
имени существующей П е К) 
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ДИАЛАТР (DDATTE) 
окно редактирования атрибутов (эта команда просит указать блок, в котором 
есть атрибуты) 

Окно ввода значений атрибутов 
не вызывается отдельной командой, поскольку ввод значений атрибутов бло
ка возможен только при вставке блока; для того чтобы при вставке блока ат
рибуты можно было вводить через диалоговое окно, системная переменпая 
ATTDIA должна иметь значение 1 

Команды, перед именем которых вы видите апостроф, могут быть вызваны в 
прозрачном режиме, т.е. в процессе выполнения других команд (подробнее о 
прозрачных командах см. ниже). Установки, сделанные при прозрачном вьшол
нении команд, отменяются, если отменяется основная команда. Диалоговые ок
на, которые вызываются специальными командами, включены в падающее меню. 

Несмотря на то, что эти команды могут быть вызваны из меню, пакетов или 
из Автолиспа , все они требуют непосредственного диалога с пользователем. 
Исключены, например, возможность заполнения из  Автолиспа граф в таблицах 
диалоговых окон, а также указание на клави ши. 

Так же как и в графических меню, курсор имеет вид стрелки.  Все диалоговые 
окна включают изображение клавиши ДА, и большинство из них - изображение 
клавиши ОТКАЗ. До тех пор пока диалоговое окно находится на экране, работа 
с меню, вызов команд с клавиатуры и клавиши управления режимами рисования 
блокируются.  Курсор можно перемешать не только "мышью" , но и клавишами 
перемещения курсора. Нажатие клавиш CTRL С и ESC равносильно указанию 
клавиши ОТКАЗ. 

Ряд диалоговых окон имеет вложенные окна , которые в случае необходимос
ти появляются на экране, заслоняя собой основное окно. Для того чтобы про
должить работу с основным окном, нужно завершить работу с вложен ным. 

Ниже описываются клавиши и графы диалоговых окон. 

Клавиши управления 

v 
Изображаются прямоуrольниками, которые могут 
быть пустыми или содержать знак управления 
('lf ) .  Клавиши управления выполняют две 
функции - управляют лерек.пючателями режимов 
(например, режимом отображения сетки)  и 
позволяют выбирать один из возможных вариан
тов (например, текущий слой) .  
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Клавиши исполнения 

Графы 
WАГ 

Г1о_т _ _  К_д_З_ Г_д_д ___  1 
::•c�-.=.2 _ _. • ....d ______ __ 1 _____ _ J ,..[Q__,о=-т_к_а_з--.1 !'�< 
Графы вызова 
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Служат для уnравления диалоговым окном - под
тверждения или отказа от действия или окна 
(клавиши ДА или ОТКАЗ), nросмотра длинных 
сnисков в графах (клавиши ВВЕРХ, ВНИЗ, 
СТР ВВЕРХ, СТР ВНИЗ). 

Служат для указания в них числовых значений 
(размер шага nривязки, номер текущего цвета) и 
текста (имя слоя, пек и пр.). Указание на графу 
"раскрывает" ее, делая ее достуnной для ввода. 
При этом nоявляются изображения дополнитель
ных, относящихся только к этой графе клавиш 
ДА и ОТКАЗ. При вводе осуществляется конт
роль типа вводимых значений; так, если вы ввели 
букву там, где разрешен только ввод чисел, то 
вам не удастся закрыть графу до тех пор, пока вы 
не исnравите ввод (или не откажетесь от ввода 
клавишей ESC) . 

Служат для вызова вложенного диалогового окна, 
в котором организован выбор значения, заноси
мого в графу вызова. 

Если у вас есть планшет, то вы можете исnользовать его не только для 
сколки чертежей, но и как устройство выбора команд, для чего в А втокаде 
существует меню планшета. 

Основным иреимуществом nланшетного меню является то, что большое 
рабочее nоле nланшета дает прямой доступ к любой команде без необходимости 
долгого "блуждания" по иерархической структуре меню. Вместе с тем вся 
система меню Автокада (экранное, nадающие и планшетное меню) являются, по 
существу, единым целым, поскольку экранное меню "nривязано" как к 
падающим, так и к планшетному меню. Выбор многих оnераций с nомощью 
планшетного меню вызывает nоявление соответствующей страницы экранного 
меню, что nозволяет при nомощи экранного меню сделать выбор нужной 
подкоманды (оnции) . 

Хотя на темплет вынесены не все команды Автокада, тем не менее всегда 
возможен доступ к любой команде, входящей в некоторую группу. Для этого 
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достаточно выбрать клетку "Экранное меню" ,  тогда все остальные команды 
появятся в экранном меню. 

В планшетном меню вместо мноmх имен команд используются пиктограммы, 
что значительно облегчает работу. 

В стандартную поставку Автокада входит темплет формата А4 . В файлах 
описания меню (acad.mnd и acaduk.mnd) организовано меню для этого темплета. 
Изображение темплета в виде рисунка Автокада (taЬiet.dwg) находится на одной 
из дистрибутивных дискет. Если у вас планшет других размеров ,  этот рисунок 
можно вывести на бумагу в нужном масштабе. 

Меню планшета разделяется на прямоугольные зоны, в свою очередь 
состоящие из прямоугольных ячеек. в которых "размещаются" команды. Такая 
организация планшетного меню позволяет гибко компоновать на планшете зоны 
меню и зону экрана. В стандартной поставке меню планшета имеет четыре зоны. 
Для настройки планшета следует закрепить темплет на nоверхности планшета, а 
затем выполнить команду Т ABLET Config ( ПЛАНШЕТ Настрой) .  Каждая зона 
меню определяется тремя точками, а экрана - двумя .  Эти точки показаны на 
рисунке внизу. При настройке необходимо указать, сколько строк и столбцов 
имеется в каждой зоне меню (нужные значения также показаны на рисунке). 

1 1  стопацоа 
9 стром 

М Е Н Ю  П /I A H W E T  А 

З о н а  М Е Н Ю  1 
2:5 стопац.оа 

9 строк 

2 !З о н а  э к р а н а  

З о н а  М Е Н Ю  4 .. ........ ------------ l 9 строк 

� �---
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2.6. Кнопочное меню и функции клавиатуры 

Большинство компьютеров, работающих с системой Автокад, оборудованы 
тем или иным устройством указания (визир планшета или "мышь") . На этих 
устройствах имеется ряд клавиш. " Мышь" имеет две или три клавиши, а на 
визире планшета может располагаться до шестнадцати клавиш. В системе 
Автокад одна из них резервируется для указания точек и в�Iбора команд из 
меню (для "мыши" это левая клавиша) . Остальным клавишам можно назначить 
любую функцию путем модификации стандартного меню Автокада. Некоторые 
функции (отказ и переключение различных режимов) определяются в файле 
меню так, как показано в таблице: 

Комбинации 
клавиш 

на клавиатуре 

CTRL C 
CTRL В или F9 
CTRL О или F8 
CTRL а или F7 
CTRL D или F6 
CTRL E 
CTRL Т или F I O  
Fl  
INS 
НОМЕ 
END 
Ра UP 
Pa-DN -- t � 

Обозначение 
в файле меню 

(. mnd) 

-с 
-в 
-о 
-а 
-D 
-в 
-т 
Нет 
Нет 
Нет 
Нет 
Нет 
Нет 
Нет 

Функ14ия 

Отказ от выполнения команды 
Переключение режима ШАГ 
Перетипочение режима ОРТО 
Переключеине режима СЕТКА 
Переключеине отображения координат 
Переключение плоскости изометрии 
Переключение режима ПЛАН ШЕТ 
Переключение экрана 
Курсор меню 
Курсор экрана 
Отмена перемещения курсора 
Увеличение шага перемещения курсора 
Уменьшение шага перемещения курсора 
Управление перемещением курсора 

В меню стандартной поставки пунктам кнопочнv1 u меню (раздел BUTTONS) 
соответствуют функции, приведеиные в таблице: 

Номер 

пункта 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

Запись в 
файле меню 

; 
$р1=• 
-с-с 

-в 
-о 
-а 
-D 
-в 
-т 

Функtjttя 

Исполнение команды (RETURN) 
Отображение падающего меню "средства" 
Отказ от выполнения команды 
Переключеине режима ШАГ 
Переключение режима ОРТО 
Переключение режима СЕТКА 
Переключение отображения координат 
Переключеине плоскости изометрии 
Переключеине режима ПЛАНШЕТ 
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Как правило, кнопкам устройств указания последовательно ставятся в 
соответствие пункты кнопочного меню. Так, если вы правильно установили в 
системе MS-DOS трехкнопочную "мышь",  а затем правильно установили эту 
"мышь" в Автокаде, то вторая кнопка будет выполнять функцию "исполнение 
команды", а третья - отображать падающее меню "средства".  Однако если у вас, 
например, имеется '"мышь" типа "Genius Mouse" ,  которая работает под 
управлением драйвера, эмулирующего работу "Microsoft Mouse" ,  то в Автокаде 
ее также следует устанавливать как "мышь" "Microsoft Mouse" ,  и следовательно, 
функцию "исполнение команды" будет выполнять третья кнопка, а второй 
кнопкой вы пользоваться не сможете. 

2. 7. Командная строка и строка состояния 

Командпая строка 

Командная строка - это самая главная зона графического экрана. В ней 
отображается весь ваш диалог с Автокадом, вне зависимости от того, как вы 
выбираете команды. Всегда следите за ко.мандной строкой! Вводить команду с 
клавиатуры можно только тогда, когда Автокад приглашnет вас к этому 
подсказкой: 

Comman d :  

Команда : 

Если вы видите в т . .  щной строке другое сообщение, значит, предыдущая 
команда еще не завершена, и вы должны либо завершить, либо отменить ее. При 
выборе команд из экранных, падающих меню и меню планшета л юбая 
незавершенная команда отменяется автоматически. Л юбая команда может быть 
отменена также указанием на первый пункт любой страницы экранного меню -
AutoCAD (АВТОКАД) (при этом вы одновременно возвращаетесь в корень 
экранного меню). Нажмите клавишу CTRL и ,  не отпуская ее, клавишу С (далее 
CTRL С) - это еще один способ отмены команды. 

После вызова команды в строке состояния может отображаться также сп исок 
опций вызванной команды. Выбор опций осуществляется либо вводnм с 

клавиатуры выделенных (прописных) букв опций , либо выбором оп ции  из 
экранного меню. В большинстве случаев Автокад предлагает одно из зна чений 
по умолчанию, помещенное в угловые скобки. Есл и нажать R E T U R N ,  то будет 
выбрано именно это значение. 

В зоне команд помещаются только три строки .  Нажав на к.1ав11 шу F I  
(ПЕРЕКЛЮЧЕНИЕ ЭКРАНА) , вы расширите зону команд на весь экран и 

увидите часть протокола диалога (текстовый режим) . Повторное 1шжатие на 
клавишу Fl вернет вас в графический режим.  
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Строка состошшя 

Глава 2. Графический редактор 35 

В верхней части графического экрана расположена строка состояния, в 

которой отображаются некоторые текущие настройки (имя текущего слоя, 

режимы ШАГ и ОРТО) и координаты перекрестия графического курсора. 

Отображением координат перекрестия курсора управляет клавиша Fб 
(см. таблицу выше). Возможны два режима слежения за координатами перекрес
тия : включено и выключено. Клавиша Fб переключает из одного режима в дру
гой. Подвигайте курсор по экрану. Если цифры в строке состояния изменяются, 
то слежение за координатами включено. Нажмите на клавишу Fб и подвигайте 
курсор. Теперь Автокад не следит за его перемещением и в строке состоя ния 
отображаются координаты последней указанной точки, полученной при послед
нем нажатии левой клавиши "мыши". 

Теперь рассмотрим действие клавиши Fб на примере команды 
LINE (ОТРЕЗОК) . Вызовите эту команду при отключенно>.� слежении за 
координатами и укажите начальную точку "мышью" или вводом координат с 
клавиатуры. Подвигайте курсор, но следующую точку не вводите. При 
выключенном слежении за координатами в строке состояния отображаются 
координаты первой точки. Нажмите 1 . , . -:r Fб - теперь в строке состояния 
вместо текущего положения курсора в текущей пек укгзываются полярные 
координаты текущего положения курсора относительно первой точки. Луч оси 
полярных координат начинается в предыдущей точке и направлен параллельна 
оси Х текущей п е к  (угол отсчитывается по умолчанию против часовой 
стрелки) . Нажмите еще раз на клавишу Fб и подвигайте курсор. Теперь в строке 
состояния отображаются абсолютные координаты перекрестия курсора в теку
ще>i пек. 

2 .8 .  Работа с файлами 

Утилита работы с файлами, которая вызыва � ..,n выборе пункта 6 Главного 
Меню доступна также из графического редактора - она вызывается командой 
FILES <ФАЙЛЫ) . Утилита работы с файлами позволяет, не выходя из редактора 
чертежей, просмотреть содержимое раздела диска, удалять, переименовывать и 
копировать файлы. По этой команде на экран дисп. :�;я выводится уже знакомое 
нам меню: 

F i le  Ut i l ity M e n u :  

О .  Exit F i l e  Ut i l ity M e n u  
1 .  Li st Draw i n g  f i les  
2 .  List u s e r  spec if ied f i les  
3. Delete f i les  
4 .  R e n ame f i les  
5 .  Сору f i le  

Enter  se lectio n  (О  to 5 )  < О > :  
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Меню работы с файлами 

О .  В ыход в Главное Меню 
1 .  В ывод с п иска имеющихся р и сунков 
2 .  В ывод списка файлов п о  специ ф и каци и пользователя 
З. Удаление файлов 
4 .  Переименование файлов 
5 .  Копирование файлов 

Ваш выбор ( от О до 5)  < 0 > :  

Рассмотрим подробнее это меню. 

2.8. 1 .  Вывод перечия имен файлов чертежей 

Пункт 1 меню утилиты работы с файлами позволяет просмотреть список фай 
лов, находящихся на указываемом вами устройстве в нужном каталоге. Имя уст
ройства или каталога вы указываете в ответ на вопрос: 

. 1  Eпter d rive o r  d i rectory : 

[ В ведите и м я  дисковода или каталога :  J 
В ответ можно ввести полный путь поиска файла (например, 

A:\ DRAWINGS\ , т.е .  искать файл на гибком диске в подкаталоге DRA W I NGS)  
или только имя устройства (например, D: ,  т.е . искать файл на  жестком диске D) . 
Если в ответ просто на)'(ать клавишу RETURN, то файл будет (или не будет, ес
ли его там нет) найден в текущем подкаталоге. Если на диске содержится м ного 
файлов чертежей и их имена не помешаются на экране дисплея . то система дела
ет паузу и выдает запрос : 

- M O R E-

- Еще-

Для продолжения необходимо нажать какую-то клавишу.  После заве р ш е н и я  

просмотра каталога систем�t выводит суммарное количество файлов и повто ряет

ся  сообщение " Press RETURN" ("Нажмите RETU R N " ) . П осле н а жатия к.1а в и ш н  

RETURN н а  экран снова выводится меню утилиты работы с фа йла м и .  

2.8.2. Вывод списка файлов по спецификации пользователя 

Используя выбор 2 меню утилиты работы с файлами, можно попросить с и сте

му найти любой файл (не только файл рисунка с расширением . dwg ) . Дл я э roro 

нужно в ответ на запрос 

Eпter f i le  search spec if icat io n :  J �--------------------------
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ввести полное имя файла (с расширением). Например, можно попросить найти 
программу-библиотекарь слайдов slidelib.exe. Если система найдет указанный 
файл, то вы получите ответ: 

1 S L I D E LI B .  ЕХЕ 

Не слишком информативно! Действительно, этот пункт меню используется 
обычно в том случае, когда нужно найти на диске файлы с похожими именами;  в 
этом пункте меню имя файла можно задавать с использованием стандартных 
символов поиска ДОС (т.н .  "wildcards") - " • "  и "?". 

? Система считает, что на месте этого символа может находиться любой до

пустимый знак. 
Система считает, что этот знак заменяет любую группу символов. 

Предположим, что на диске хранится много файлов рисунков с похожими 

именами, например l .dwg, l l .dwg и 1 2 1 .dwg. Используя возможности этого 
пункта подменю, можно просмотреть список всех файлов рисунков, имя которых 
начинается с единицы, например: 

Enter file searc h spec ificati o n : 1• . dwg 

В ведите и м я  файла для n o и c к a : 1• . dwg 

При этом вы получите ответ: 

1 . DWG 
1 1 . DWG 
1 2 1 . DWG 

Использование специальных символов "?" и "• " поможет вам разобраться в 
хаосе рисунков на диске. Пользуясь ими, можно выводить перечень имен фа й
лов, которые использовались или были созданы для различных целей системой 
Автокад. Перечислим те типы файлов, которые используются системой Автокад: 

ВАК -
DWG 
DXB 
DXF -
D X K 
L I N  
1\f N U 

PAT -
S C R  -
S H P  -

резервная копия файла чертежа 
файл чертежа 
двоичный файл обмена графической информацией 

файл обмена графической информацией 

файл извлечения атрибутов (формат DXF) 

библиотечн ы й  файл типов линий 
файл меню 
библ и отеч н ы й  файл штриховки 
файл кома ндного "сценария" 
исходны й  файл определения формы шрифта 
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SHX 
SLD -
тхт 
RF 

скомпилированный файл определения формы шрифта 
слайдовый файл 
файл извлечения атрибутов или трафаретов 
векторный файл 

2.8.3. Удаление файлов 

Выбор меню 3 даст возможность удалять файлы. Если, например, вы в 
процессе работы заняли весь диск и места там для работы уже не осталось, то 
можно освободить место, удаляя ненужные файлы. Запрос выглядит так :  

Enter  f i le  de let ion  spec if icatio n :  

В ведите имя файла для  удалени я :  

Как и в пункте 1 ,  необходимо указать полное имя удаляемого файла . 

2.8.4. Переименование файлов 

Выбор 4 дает возможность изменять имя существующего файла ( и м я  файла 
нужно указывать полностью) : 

Enter c u rrent f i lename : B : W I DGET . DW G  
Enter n e w  f i lename : B : TH I N G O . DWG 

В ведите имя файла: B : W I D G ET .  DWG 
В ведите новое имя файла: B : TH I N G O .  DWG 

После этого система изменит имя файла widget.dwg, находящегося на 
накопителе В,  на thingo.dwg. 

2.8.5. Копирование файлов 

Используя выбор 5, можно сделать копию существующего файла: 

Source f i lename : AB C . DWG 
Dest inat ion fi lenam e : ABC. SAV 

Введите и м я  и сходного файла: АВС . DW G  
Введите и м я  файла коп и и : АВС. SАV 

В примере выше копия файла abs.dwg записывается в файл abs.sav .  

2.9.  Выход из Графического редактора 

Когда работа с чертежом закончена, необходимо выйти из редактора черте
жей. Для завершения работы с чертежом в Автокаде существуют три команды с 
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различными функциями - это команды SAVE ( СОХРАН И ) , END < КО Н ЕЦ) и 
QUIT <ПОКИНЬ) . 

Имейте в виду , что из графического редактора нужно выходить правильно, 
используя команды выхода. Не выключайте компьютер, иаходясь в графичес

ком редакторе, даже если вы сохранили свой чертеж. Дело в том, что в процессе 
работы Автокад создает на жестком диске временные файлы, которые закрыва
ются (удаляются) в момент выхода из редактора. Если вы не  вышли правильно 
из графического редактора, то эти файлы остаются на диске как ' 'потерянные" 
( " lost clusters") , уменьшая свободное пространство. 

Если произошел сбой по питанию, когда вы находились в графическом редак
торе, для удаления таки х  файлов используйте команду ДОС CHKDSK: 

d:  \ >c h kdsk d:  /f 
Volume D I S K1_VOL2 created Aug 2 6 ,  1989 7 : 46р 

260 lost  c l u sters fou n d  i n  40 c h ai n s .  
Convert l o st c h a i n s  to f i les ( Y/ N )?y 

В результате работы команды CHKDSK на диске образуются файлы с расши
рениями .chk, которые следует удалить. 

2.9. 1 .  Сохранение изменений в процессе работы 

Для гарантии того, что ваша работа не пропадет даром из-за какого-нибудь 
досадного случая (сбой по питанию, зависание компьютера) , желательно перио
дически сохранять вносимые изменения без выхода из редактора чертежей. Это 
можно сделать при помощи команды SAVE < СОХРАН И) .  По команде SAVE сос
тояние чертежа на текущий момент записывается на диск. Команда SAVE не 
имеет опций и просит указать имя файла, в который будет записан текущий чер
теж. По умолчанию берется имя текущего чертежа: 

Comman d :  SAV E 
Fi le  name < c u rre nt> : 

К о м а нда:  СОХРА Н И  
И м я  ф а й л а  < c u rre nt> : 

Нажав на клавишу ENTER, вы подтвердите выбор по умолчанию. 
Команда SA VE может использоваться также для создания копии чертежа . 

2.9.2.  Выход с сохранением изменений 

Команда END ( К О Н Е Ц )  обеспечивает возврат к Главному Меню с 
автоматическим сохранением чертежа в последней редакции .  Старая копия 
чертежа будет иметь тип,  измененный с .dwg на . bak (предыдущий файл с 
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расширением .Ьаk будет удален) . Обновленный файл теперь становится файлом 
чертежа .dwg и в дальнейшем, если требуется,  его снова можно редактировать 
средствами системы Автокад. 

Если вы хотите восстановить предыдущий файл, то ему следует средствами 
ДОС присвоить расширение .dwg (переименовать его) . 

2.9.3. Выход без сохранения изменений 

Команда QUIT (ПОКИНЬ) обесnечивает возврат к Главному Меню без 
обновления файла чертежа. Если вы только просматриваете чертеж или не 
хотите записывать внесенные в чертеж изменения,  то следует выйти из 
графи ческого редактора с помощью команды QUIT ( ПОКИ Н Ь ) . Чтобы 
исключить случайный ввод команды и не потерять все сделанное в течение 
сеанса работы, перед исполнением команды система спрашивает: 

Com m a n d :  QUIT 
Rea l ly  w ant to d i scard a l l  changes to d raw i n g? 

Команда:  ПО К И Н Ь  
Де йствител ьно н е  нужны в с е  и з м е н е н и я  в рисунке? 

Если вы отвечаете "ДА" или "Д" , то после обработки команды П О К И Н Ь  на 
экран выводится главное меню и файл . dwg остается в том виде, которы й  он 
принял в результате действия  последней команды SAVE (СО Х РА Н И ) .  

Центр МИФИ СП "Диалог "  
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ГЛАВА 3 

СОЗДАНИЕ ЧЕРТЕЖА 

ГА! втокад вносит в работу конструктора элементы современной технологии 
� обработки данных. Вычислительные возможности компьютера 
используются уже на самом первом этапе создания чертежа. С одной стороны, 
это широкое использование вычислений, производимых в процессе 
геометрических nостроений изображений, состоящих из отрисовки примитивов 
традиционного черчения (отрезков, дуг, многоугольников и др . )  и последующего 
их редактирования.  С другой стороны, специфика компьютерной графики 
привела к использованию новых объектов,  таких, как фигура ,  полилиния,  блок и 
др. С этими новыми объектами связаны новые понятия ,  способы работы и 
возможности. 

Так, например, полилиния позволяет автоматически строить фаски и сопря
жения, легко варьировать ширину линии и пр. 

Кроме преимуществ, укладывающихся в рамки традиционного черчения ,  
САПР предоставляет возможность создания архива типовых фрагментов черте
жей и использования  его при создании новых разработок <блоки) . 

Существенным преимуществом компьютерной графики является автоматиза
ция большинства рутинных операций, связанных с оформлением чертежной до
кументации: штриховки, нанесения размеров, выполнения надnисей ,  отрисовки 
штампов и т.п. Эти операции также легl(О автоматизируются в рамках ''идеоло
гии" Автокада введением новых тиnов примитивов: блока , формы и текста . 

З. l .  Примитивы как элементы чертежа 

В системе Автокад л юбое изображение создается с помощью базовоrо набора 
примитивов, перечисленных в главе 1 (стр. 1 0) .  Каждый примитив создается 
"своей" командой; все команды отрисовки базовых примитинов находятся в nод
меню DRAW (РИСУЙ ) .  Каждая команда nредоставляет пользователю несколько 
способов построения одного и того же объекта nu udданным геометрически м  nа
раметрам,  производя необходимые вычисления непосредственно в процессе отри
совки. Например, окружность может быть задана по трем лежащим на ней точ
кам,  по центру и радиусу, по центру и диаметру и пр . ,  в зависимости от задачи. 
Для того чтобы быстро и качественно строить чертеж, следует знать все возмож
ности, предоставленные командами отрисовки, и в каждом конкретном случае 
выбирать наиболее удобный способ решения задачи. 

Для того чтобы вам удобнее было работать, Автокад в процессе отрисовки 
показывает вам то, что получится в результате завершения команды. Такой ре
жим работы называется режимом слежения и может быть включен или выклю
чен. Установка режима слежения осуществляется командой DRAGMODE 

(СЛЕДИ), подробно рассмотренной в следующей главе. В настройке по умолча
нию стандартной поставки режим слежения включен. 
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При указании точек на экране появляются небольшве крестики. Эти крести
ки (т.н .  маркеры) не элемент чертежа, а вспомогательные экранные знаки, ука
зывающие местоположение вводимых точек. Эти знаки будут удалены после л
юбой перерисовки текущего видового экрана (в результате действия команд 
REDRAW (ОСВЕЖИ) , REDRAWALL (ВСЕОСВЕЖИ) , REGEN (РЕГЕН) , 
REGNALL (ВСЕРЕГЕН) . В файл чертежа маркеры не записываются и на печать 
не выводятся. Так же как и режим слежения, отрисовка маркеров при указании 
точек может быть включена или выключена. Управление режимом отображения 
маркеров осуществляется командой BLIPMODE (МАРКЕР) , которая рассматри
вается в следующей главе. В настройке по умолчанию стандартной поставки ре
жим отображения маркеров включен. 

3. 1 . 1 .  Точка 

Точка - самый простой геометрический обьект. Геометрическая точка харак
теризуется тремя координатами. Точка как примитив Автокада имеет дополни
тельные свойства (общие свойства примитивон - принадлежиость слою, цвет, вы
сота) . На экране точка может отображаться не только светлым (темным) пят
нышком, но и различными знаками (их около 20) . 

Не следует путать точку с маркером: точка - примитив, элемент чертежа; к 
точке можно привязаться как к обьекту (режим привязки NODE (УЗЕЛ ) ; с ней 
можно производить мноmе операции редактирования; точки играют вспомога
тельную роль при построении чертежа. В Автокаде точка используется, напри
мер, командами DIVIDE (ПОДЕЛИ) и MEASURE (РАЗМЕТЬ) . 

Примитин точка отрисовывается командой POINT (ТОЧКА) : 

1 Command : POINT . Point :  

1 Команда :  ТОЧКА 
Точка:  

В ответ на запрос надо ввести координаты точки с клавиатуры (два ч исла, 
разделенных запятой; вместо десятичной запятой используйте точку> ил и непо
средственно указать точку в графической зоне экрана, поместив курсор в нуж
ное место и нажав на левую клавишу "мыши". При указании точки курсором 
можно воспользоваться числовыми значениями координат перекрестья курсора , 
которые отображаются в строке состояния. Напомним, что эти значения отража
ют абсолютные координаты перекрестья курсора в текущей системе координат. 

Точка характеризуется тремя координатами, но при указании точки с помо
щью "мыmи" можно непосредственно задавать только две координаты - Х и У. 
Координата Z берется при этом равной нулю (если в режимах создания прими
тивон установлена нулевая высота) в текущей системе координат. Заметим,  что в 
Автокаде имеется специальное средство раздельного ввода значений координат с 
помощью "мыши" ,  т.н. фильтры. О них мы поговорим позже. 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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При указании числовых значений координат с клавиатуры также могут быть 
заданы только две координаты; координата Z также принимается равной нулю. 

В системе предусмотрено отображение точек 20 различными графическими 
знаками: 

+ х 
г 3 4 

0 о .. )8( С!) 
3г 33 34 35 36 
G о -$- 1&1 [!] 
64 65 66 67 68 
[:1 (] • 11 [!] 
96 97 98 99 100  

Вид знака отображения точек задается значением системной переменной 
PDMODE, а размеры - переменной PDSIZE. На приведеином выше рисунке чис
ло под изображением знака соответствует значению переменной PDMODE. 

Значения системных переменных PDMODE и PDSIZE можно устанавливать, 
как и все друmе системные переменные, с помощью команды SETVAR 
(УСТПЕРЕМ) . Гораздо удобнее, однако, воспользоваться экранным меню ко
манды POINT (ТОЧКА) , в котором содержатся одноименные опции ,  позволяю
щие устанавливать новые значения этих переменных. 

Если вы забыли коды точек, выберите из экранного меню пункт Complex 
Points example: (Примеры сложных точек:) . Для удаления примера используйте 
пункт Remove example: (Удали примеры:)  или команду REDRAW (ОСВЕЖИ) . 

Предположим, вы хотите рисовать точками типа 34 . Вызвав команду POINT 
(ТОЧКА) , в ответ на запрос Point: (Точка:) выберите из экранного меню опцию 
Pdmode (Тчкреж) . При этом система автоматически использует в прозрачном 
режиме команду SETV AR (УСТПЕРЕМ) для изменения типа точки: 

Command : POINT 
Point :  'SEТVAR>>VariaЬie name or  ? :  PDMODE 
> > N ew valu e  for P D M O D E  <0>:  34 
Resuming  PO INT command .  
Point :  

Команда:  ТОЧКА 
Точка:  'УСТП ЕРЕМ > > И м я  nеременной  или ? :  PDMODE 
> >Н овое значение PDMODE <О>:  34 
Возобновляю команду ТОЧ КА. 
Точ ка:  

Аналогично изменяется размер знаков отображения точек (в м�ню это пункт 
Pdsize (Тчкразм) . 
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Можно использовать точки как вспомогательное средство для слож н ы х гео
метрических построений. Удобно размещать их на отдельном слое и назначать 
отличный от других объектов цвет - такую методику можно применять при рабо
те с командами DIVIDE (ПОДЕЛИ) и MEASURE (РАЗМЕТЫ . Закончив работу 
с точками как со вспомогательными примитивами, необязательно стирать все 
точки: можно просто отключить соответствующий слой или назначить ему ре
жим отображения 1. 

3. 1 .2. Отрезок 

Отрезок прямой является одним из наиболее простых и часто используемых 
примитивов. Кроме общих свойств отрезок характеризуется двумя точками ,  за
давать которые можно любым из известных в Автокаде способов:  
• вводом координат (абсолютных или относительных) точек с клавиатуры:  

10, 10 абсолютные декартовы координаты 
@ 10, 10 относительные декартовы координаты (относительно предыдуще й 

точки) 
@ 10< 10 относительные полярные координаты (длина и направление нового 

сегмента в полярной системе координат, начало которой находится 
в предыдущей точке) 

• указанием точек прямо в поле чертежа ( графической зоне) графически м  кур
сором с помощью устройства указания (можно использовать режи мы SNA P 

( ШАГ) , ORTHO (QPTO) , фильтры и объектные при вязки )  
• любыми комбинациями этих способов 

Приведем пример использования команды LINE (ОТРЕЗОК)  для отрисовки 
повернутого на 45 градусов квадрата . Применим три возможных способа задания 
координат точек с клавиатуры: первая колонка иллюстрирует ввод абсолютных 
координат, вторая - относительных декартовых, а третья - относительных поляр
ных координат. В четвертой колонке используются все три способа: 

Command : LINE 
From po int :  3 0 , 1 0  30 , 1 0  
Т о  po int : 1 0 , 30 @-20 , 20 
То po int : 3 0 , 50 @20 , 20 
То po int :  50 , 30 @20 , -20 
То po int :  Close Close 
То po int :  ПРО&ЕЛ или R ETU R N  

Команда : ОТРЕ З О К  
От точ к и :  3 0 , 1 0  3 0 , 1 0  
К точке : 1 0 , 30 @-20 , 20 
к точке : 3 0 , 50 @20 , 20 
К точке : 5 0 , 3 0  @20 , - 2 0  
К точке :  З а м к н и  З а м к н и  
К точке : П РО& Е Л  или  RETURN 

3 0 , 1 0  
@28. 2<135 
@28. 2<45 
@28 . 2<-45 
Close 

3 0 , 1 0  
@28 . 2<1 35  
@28 . 2<45 
@28 . 2<-45 
Замкни 

3 0 , 1 0  
@28 . 2<135 
@20 , 20 
50 , 3 0 
3 0 , 1 0  

3 0 , 1 0  
@28 . 2<135 
@20 , 20 
50 , 30 
30 , 1 0  
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Обратите внимание на то, ч�о команда LIN E  ( ОТРЕЗОК) не завершается по
сле указания второй точки, а dродолжает запрашивать одну точку за другой ,  по
зволяя строить непрерывную Jюманую линию. Для того чтобы вам построить два 
отдельных отрезка, нужно завершить J<Оманду, нажав клавишу ПРОБЕЛ или 
RETURN, а затем снова вызвать команду LINE (ОТРЕЗОК) . Кстати , еше раз 
вызвать предыдушую команду можно нажатием клавиши RETURN в ответ на за
прос "Command: "  ("Команда :" ) . Если, вызвав повторно команду LINE 
(ОТРЕЗОК) , не вводить первую точку, а еще раз нажать клавишу RETURN, то 
в качестве первой точки берется nоследняя точка nредыдущего отрезка (или ду
ги) . Тем самым мы вызываем опцию Continue (Продолжи) , которую можно так 
же вызвать явно. 

При отрисовке отрезков при персмещении по полю чертежа перекрестия за 
ним тянется т.н .  "резиновая линия" ,  показывающая положение будущего сегмен
та . Сегмент фиксируется вводом координат последней точки с клавиатуры ил и 
указанием точки на экране, для чего нужно нажать левую клавишу "мыши" . . . . . . .  . . . . . : . .  �-� . . . . . . . . . . . . . . . . . . �->"1' 4"7"' . .  . 

· · · · · ·  · · · · ·r .... . . . . . . . . . . . . . . . . . . >;:: · · ·r · · ·  · · · · · 4 
. - � · . . . 41 
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Последний отрисованный сегмент ломаной может быть отменен в процессе 
отрисовки указанием на опцию Undo <Отмени) в экранном меню команды LI N E  
(ОТРЕЗОК) . Опцию отмены можно ввести также с клавиатуры. Отменя я  после
довательно сегменты , можно отменить всю ломаную. 

Для удаления нарисованных отрезков используйте команды ERASE <СО Т Р И )  
и U N D O  (ОТМЕНИ )  (см. главу 5 " Простое редактирование" ) .  

В последующих главах вы убедитесь в том, какие богатые возможности су
ществуют для изменения (редактирования) даже такого простого объекта , как 
отрезок (отрезок можно удлинять, укорачивать, обрывать, размыкать, сопрягать, 
поворачивать, строить перпендикулярные и параллельны е отрезки и пр. ) . 

3.1.3. Фигура 

Автокад не умеет "заливать" замкнутую область цветом, как это делает, на
п ример, графический  редактор Paintbrush :  это связано с ограничениями ,  налагае
мыми общей " идео.1огией " системы. Для построения зак рашенной области в Ав
токаде существует сnециальный примитин - фигура. Ф и гура - это область, огра
Ш1 чсн ная четыр�хуrl)льником (или треуrолышкпм, если две вершины совпада
ют) . Эта обласп. может быть закрашенной ил и незакраш�нной . 
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Фигура строится командой SOLID (ФИГУРА) , которой требуется указать 
четыре точки: обратите внимание на последовательность задания вершин: 

Режим 
эакр аwиванин 
включен 

5(31 

Comman d :  SOLID 
First po int : 1 0 , 0  
Second po int : 90 , 0  
Third point :  20,10 
Fourth point :  80,10  
Third po int :  0 , 30 
Fourth po int : 100 , 30 
Third point :  70 ,100 
Fourth point :  30, 100 
Third point:  50, 120 

6(4) 

Ре жим 
эакраwиванин 
отключен 

Fourth point :  RЕТURN( вэять третью точку как четвертую )  
Third point :  R ETURN( oтмeнa команды ) 

Команда: ФИГУРА 
Первая точка : 10 , 0  
Вторая точка : 90, 0  
Третья точка:  20 , 10 
Четвертая точка: 80,10  
Третья точка : 0 , 30 
Четвертая точка: 100, 30 
Третья точка: 70 , 100 
Четвертая точка: 30, 100 
Третья точка: 50, 120 
Четвертая точка: RЕТURN ( вэять третью точку как четвертую )  
Третья точка: RЕТURN ( отмена команды ) 

Закрашиваться могут и другие примитивы, имеющие ширину, - полоса и по
лилиния (и ее производиые, например кольцо) .  Закраска не свойство примитива, 
а режим отображения объекта на экране, который управляется значением сис
темной переменной FILLМODE ( 1  - закраска включена, О - отключена) . Хотя 
вы можете включать и выключать режим закрашивания несколько раз в процес
се построения фигур (получая, таким образом, на одном экране закрашенные и 
незакрашенные фигуры) , после регенерации рисунка для всех закрашиваемых 
примитивов будет отработано последнее состояние режима закраски. 
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3. 1 .4. Полоса 
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Полоса является объектом, производным от фигуры. Полоса - это фигура 
постоянной ширины, с помощью которой легко отрисовать сплошную ломаную 
линию: 

Режим 
э акрашиванин 
включен 

Р ежим 
эаКрашиванин 
отключен 

Полоса отрисовывается командой TRACE (ПОЛОСА) : 

Command : TRACE 
Trace w i dth <значение по умолчан и ю > :  о. 5 
From point :  
То po int :  
То po int :  

Команда: ПОЛОСА 
Ш и р и н а  полосы <значение по умолчан и ю > :  О . &  
От точ ки :  
К точ ке :  
К точке : 

Хотя на самом деле Автокад хранит в памяти четыре вершины полосы, при 
отрисовке задается ширина полосы и воображаемые конечные точки, лежащие 
на осевой линии. Ширина полосы запрашивается один раз при входе в команду 
(ее можно ввести не только с клавиатуры, но и указанием двух точек на 
экране) ; поэтому смежные сегменты полосы при отрисовке не могут быть 
сделаны разной ширины (хотя средствами редактирования или Автолиспа полосу 
легко изменить до неузнаваемости) .  

Автокад автоматически "подрезает" концы смежных сегментов, поэтому 
отрисовка каждого сегмента производится только после того, как будет задана 
конечная точка следующего сегмента или не будет завершена команда. Торцевые 
концы полосы всегда строятся перпендикулярно осевой линии. 

Начальное значение ширины полосы хранится в системной переменной 
TRACEWID,  которая по окончании сеанса редактирования записывается в файл 
чертежа. 
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У команды TRACE (ПОЛОСА) нет никаких опций, это очень простой 
объект. Мы рекомендуем вместо полос использовать полилинии, которые предо
ставляют гораздо больше возможностей при редактировании чертежа. 

3. 1 .5. Дуга 

Дуги окружностей строятся командой ARC (ДУГА) . Способов построения ду
ги в Автокаде насчитывается более двенадцати. И хотя не все способы являются 
существенно различными (некоторые отличаются лишь порядком задания число
вых значений параметров) , богатство предоставляемых возможностей, безуслов
но, полезно в процессе построения сложных геометрических чертежей. 

Оговоримся сразу, что в некоторых случаях трудно мысленно предсказать ре
зультат работы команды, поэтому мы рекомендуем при работе с дугами всегда 
включать режим слежения (см. следующую главу) .  

Приведем пример вызова команды ARC (ДУГА) . Обратите внимание на то, 
как задается способ отрисовки дуги: 

Com m an d : ARC 
Center/<Start po int > :  С 
Center :  100 , 100 
Start po int : 200 , 200 
Angle/Length of chord/< End point> : A  
lnc luded ang le :  -зо 

Команда : ДУГА 
Центр/< Начальная точка> :  Ц 
Центр : 100, 100 
Начальная точка:  200 , 200 
Угол/Хорда/< Конечная точка > :  У 
Централ ь н ы й  угол : ·30 

Как видим, последовательно предлагается несколько способов построения ду
ги. В ответ на каждый запрос нужно либо задать точку (любым из известных 
способов) , либо ввести буквенный код, означающий выбор опции .  

Способы построения дуги выбираются по буквенным кодам. Буквенные коды 
для английской и русской версий приведены в таблице: 

s 
Е 
R 
А 
L 
D 

Starting point 
End point 
Radius 
Angle 
chord Length 
starting Direction 

н 
к 
р 
у 
х 
На 

Начальная точка 1 
Конечная точка 

�::;;(�JI ЬНЫЙ УГОЛ J длина Хорды 
начальное Направлен ие 

Центр МИФИ СП "Диалог " 



Глава 3. Соэдание Уертвжа 51 

Дуга математически определяется четырьмя 
параметрами - центром, радиусом и двумя цент
ральными углами (см. рисунок справа) . При пос
троении дуги на чертеже удобно, однако, исполь
зовать другой набор параметров (например, 
центр и две точки или две точки и длина хорды:) . 
При этом число параметров уменьшается до трех, 
поскольку, например, заданием конечной точки 
определяется сразу и радиус, и соответствующий 
центральный угол. 

Следует оговориться, что в �окаде принят 
ряд соглашений, цель которых - снять возможные 

е 

.. \ 
. . . . . . .  :::+ . . . . . 1 . . . .1 .  

неоднозначности, упростить и унифицировать построения. Так, дуги строятся из 
начальной точки по направлению отсчета углов (против часовой стрелки, если 
не установлено обратное путем изменения системной переменной ANGDIR) . 
Напомним, что осью отсчета углов считается ось ОХ текущей системы 
координат. Если можно провести две дуги, то Автокад выбирает ту, которая 
имеет наименьшую длину. 

Ниже рассматриваются различные способы построения дуг. 

3-point (3 ТОЧКИ) 
Построение дуги по трем точкам: 
начальной, второй и конечной 

SCE (НЦК) 
Построение дуги заданием начальной 
точки, затем центра и конечной точки 

к 
н 

._ .......... r-:; . . . . . . . . . . • • 
: 2  

= к? . . . . . :� . . .  : . . . . 
. ·· : . •  . . . : 

к-i ./ : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  :�::· . . . . . . . . . . . . . . . . . .  · · · · · · ·� . . . . . . .  . 

. . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  · · · :: : :��·.: . . ?' ' ' ' ' '  . · ·  . .. к . 
ц 

. . . . . 
. : ·� 

н -t• ' '  : � 

\ : : 
�. : : 
.... 
\ )/ i . . . . . . .. � 
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SCA (НЦУ) 

р ~ 
Построение дуги заданием начальной 

точки, затем центра и угла 

УГО./1 УГО./1 
240 • -240° 

SCL (НЦХ) 

;) р 
Построение дуги заданием начальной 

точки, центра и хорды 

ХОРДА ХОРДА 
20 -20 

SEA (НКУ) 

Угол= 240° 
Построение дуги заданием начальной 

6

5
0' точки, конечной точки и угла 

() УГОЛ= 220° 
Yron= -240° 

SER <НКР) 

"�: 

Построение дуги заданием начальной 
точки , затем конечной точки и ра-

Радиvс=-13 диуса 

�е Радиvс=16 

н 
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SED (НКНа) 
Построение дуги заданием двух точек 
и направлением касательной 

CSE (ЦНК) 
Построение дуги заданием центра, 
начальной точки и конечной точки 

CSA (ЦНУ) 
Построение дуги заданием центра, 

начальной точки и угла 

CSL (НКД) 
Построение дуги заданием центра, 

затем начальной точки и длины 
хорды 
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+Ц 

H

u 

� 
ц +  

Хорда Н 
33 

�-� ... 
ц н 

УГОЛ=-300° 

Xopna 
-ЗЗ 
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.
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3. 1 .6. Круг 

Contin (Продолжи) 
Эта опция позволяет в качестве nер
вой точки взять конечную точку пре
дыдущей дуги или отрезка 

Примеры использования для дуr и 

отрезков опции Contin (Продолжи) 

Команда CIRCLE (КРУГ> позволяет отрисовать круг пятью способами. Все 
возможности отрисовки круга реализованы в подменю КРУГ Главного Меню. 
Перечислим пункты подменю КРУГ 

CEN,RAD: (ЦЕН,РАД:) - построеl · .iс  окружности по центру и радиусу ( или 
точке, принадлежащей окружности) 

CEN,DIA: (ЦЕН,ДИА:) - окружность строится по центру и диаметру 

2POINT: (2 ТОЧКИ:) - построение окружности, проходящей через две 

3POINT: (3 ТОЧКИ:) 

TTR: (КасКасР: )  

точки, определяющие ее диаметр 

- строится окружность, проходящая через три точки, 
не лежащие на одной прямой 

- строится окружность заданного радиуса, касательная 
двум прямым 

Вызывая команду с клавиатуры для выбора режима отрисовки, следует, так 
же как это дедалось при работе с дугой, вводить буквенные коды. Поскольку их 
комбинаций сравнительно немного, мы не будем их оnисывать подробно. 

Вызовите команду CIRCLE (КРУГ) с клавиатуры: 

Command : CIRCLE 
З P/2P/ПR/<Center> : 
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Команда: КРУГ 
ЗТ/2Т/ККР/< Центр> :  
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Если вы задали точку центра (такой ответ является ответом по умолчанию) , 
Автокад nредложит вам выбрать способ задания размера окружности 
диаметром или радиусом: 

Command : CIRCLE 
3 P/2P/ПR/<Center> :  1 0 , 1 0  
Diameter/<Rad ius> :  D 
Diameter :  10 

Команда : КРУГ 
ЗТ/2Т/ККР/< Центр > :  1 0 , 1 0  
Диаметр/< Радиус > : Д  
Диаметр : 10 

По умолчанию введенное значение будет восприниматься как значение радиуса . 

Отметим, что если вместо численного значения радиуса вы вводите координа
ты точки (безразлично, указываете ли вы точку "мышью" на экране или вводите 
координаты с клавиатуры) ,  то Автокац отрисует окружность, проходящую через 
эту точку. 

Если вы строите окружность по центру и диаметру и вместо значения 
диаметра вводите координаты точки, то построенная окружность ue будет 
проходить через указанную точку. Это связано с тем, что, указывая вторую 
точку, вы фактически определяете не точку, а расстояние от центра окружности . 
Это расстояние при слежении отображается в строке состояния в формате (длина 
вектора , угол) . Поэтому при отрисовке круга удобно пользоваться режимом 
слежения: 

. . · · · · · · · · · · · · · · · · · · ·  . .. . ·· 
. .#' . . .. . .... 

��··· 
\ +'' : 

ЦЕнтр 

· · . . . . . . . . . . . . . . . . . . ·
· , • '  

Интересная во3�:gжность предоставJtяется опцией TTR ( КК Р )  команды 
C I R C LE (КРУП . Указав СИ!!Чала один , а затем второй примитин и введя 
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значение радуса, вы получите круг нужного размера, касающийся двух 
выбранных вами объектов: 

Круг можно построить касательным и к трем объектам, если при построении 
его по трем точкам указывать объекты с помощью объектной привязки Т AN 
(КАС) . Подробнее о привязках см. следующую главу. 

3. 1 .  7. Полилиния 

Теперь вы уже знаете, как строятся простые примитивы: точки, отрезки, по
лосы, фигуры, дуги и окружности . В дальнейшей вашей работе с Автокадом вы 
будете использовать самые разнообразные комбинации этих примитивов. И все
таки мы находимся пока еще на самой поверхности Автокада . Попробуем немно
го углубиться в возможности этой неисчерпаемой nрограммы. 

В этом пункте мы рассмотрим, с нашей точки зрения, самый интересный при
митив Автокада - полилинию. Благодаря удачной идее описания данных, приня
той в Автокаде, создателям этого пакета удается ввести примитив, который, яв
ляясь очень простым с точки зрения Автокада, предлагает в то же время необы
чайно широкий спектр возможностей .; точки зрения пользователя.  Рассматривая 

здесь только двумерные полилинии, оговоримся, что в Автокаде существуют и 

трехмерные полилинии (о них говорится вкратце в п. 3 . 1 .9 ) . 

Ниже изображено несколько двумерных полилиний: 

.. ·- · · · · · · · · · · · · · -··. 
• • 
•• •• ·- · · · · · · · · · · · · · -· 

Полилиния - объект, состоящий из списка вершин (vertex) переменной (не 
определенной заранее) длины, который отображается на экране как совокуп-
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ность линейных и дуговых сегментов, отрисовываемых между соседними верши

нами. Из  этого очень простого определения вытекает ряд новых свойств этого 

объекта - свойств, которых не было у ранее рассмотренных нами примитивов. 

Прежде всего полилиния, даже состоящая из 100 сегментов, воспринимается 
Автокадом как один объект (сейчас это утверждение не слишком вас впечатляет, 
но позже вы увидите, как это удобно) . 

Вторым важным свойством полилинии является то, что ее сегменты могут 
обладать шириной ,  причем начальная и конечная ширина может быть разной. 

Полилиния - это лримитив, на основе которого в Автокаде создаются "произ
водные" примитивы: кольцо, многоугольник, эллипс. 

С полилинией, которая является с точки зрения Автокада связным списком 

точек-вершин, могут быть проделаны следующие операции :  
• добавление нового сегмента и удаление существующего 
• изменение начальной и конечной ширины существующих сегментов 
• автоматическое выполнение фасок и сопряжений указанных параметров 
• сглаживание полилинии дугами окружностей или сплайнами различных типов 
• "расчленение" полилинии: иреобразование в более простые примитивы - дуги 

и отрезки, при этом часть информации, например о ширине, может утра
чиваться 

• иреобразование отрезков и дуг в полилинии с последующим назначением им ,  
например, толщины 

• вычисление площади, ограниченной полилинией, и ее периметра 
Многие преимущества, связанные с использованием полилиний, нельзя осо

знать вне связи с командами редактирования. Позже вы узнаете, как отредакти
ровать полилинию. Сейчас скажем только, что такой интересный примитив 
имеет в Автокаде "собственную" команду редактирования: PEDIT <ПОЛРЕД) . 

Для отрисовки полилинии существует команда PLINE <ПЛИНИЯ) , которая,  
как и другие команды отрисовки, находится в меню DRAW (РИСУЙ) :  

Command : PLINE 
From po int :  

Команда:  пnи н и я  
От точк и :  

После введения начальной точки двумерной полилинии выдается текущее 
значение ее ширины и предлагается ответить на следуюший запрос: 

Cu rrent  l i ne-w idth is 2. 8 9  
Arc/Ciose/Halfw i dth/Length/Undo/ 
Width/< Endpo int  of l i n e > :  

Текущая ш и р и н а  л и н и и  р а в н а  2 .  8 9  
ДУга/Замкни/Полуши р и н а/ДЛ и н а/ОТМени/ 
Ш и р и н а/< Конечная точка сегмента > :  
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Текущая ширина полилин ии определяет ш и р и н у  всех отрисовываемы х  
сегментов д о  тех пор, пока не будет задана друга я  шири н а . 

Как видим , у команды существует большое к оличество о п ц и й ,  управля ющих 
режимами отрисовки .  По умолчанию считается ,  однако, что пол ьзовател ь в веде r 

конечную точку следующего прямолинейного сегмента. В этом реж и ме кома нда 

PLI N E  (ПЛИНИЯ) работает внешне так же, как команда LI N E  ( О Т Р ЕЗ О К > . 

Другими ответами на подсказку команды является ввод буквенных к одов воз
можных опций, эти коды выделены в строке подсказок проп исны ми б у к ва м и  

(например, для перехода в режим отрисовки дуг в ответ н а  запрос следует ввести 
буквы "ДУ") . Рассмотрим опции этого запроса . 

Arc (ДУга) 
Переключает команду PEDIT в режим отрисовки дуг, подсказка и о п ц11 и ко

торого рассматриваются ниже 

Close (Замкни) 
Эта опция управляет очень интересным свойством полилинии .  Полилиния  
может быть замкнутой и незамкнутой. Еще раз  отметим, ч т о  с то ч к и  з ре н и я  

Автокада полилини я  представляет собой список верш и н ,  между которы м и  от

рисовываются прямолинейные или дуговые сегменты. Есл и п ол ил и н и я  за м к 

нута , т о  сегмент отрисовывается та к ж е  м ежду начальн о й  и к о н е ч н о й  точкой 
полилинии. Таким образом, чтобы зам к н уть контур п ол ил и н и и ,  н еобя здтел ь

но явно отрисовывать замыкающий сегмент - достаточно указать о п ци ю Close 
(Замкни) , и Автока_ . , е создавая ни одного нового объектд , отрисует за м ы 

кающий сегмент (если полилиния замыкается из реж и м а  отрисовки отрез ков ,  

то замыкающий сегмент будет отрезком, если замыкается из  дуг - дугой ) .  
Этим свойством п олилиний можно та к ж е  у п р а вл ять п р и  п о м о щ и  команды 

PEDIT < П ОЛРЕД) . Опция C l ose < За м к н и )  завершает к о м а нду 

Length (ДЛ ина) 
Позволяет строить сегмент зндн н н о й  дл и н ы  в том же н а п рн влс н и и ,  что и п ре

дыдущий.  Если предыду щи й сегм е н т  я вл я етс я дуго й ,  то новый .� и н е й н ы й  сег

мент будет касательным к этой ду ге 

Undo (ОТМени) 
Позволяет отменять последний сегмент. (Не путн йте опцию Undo < ОТ М е н и )  

с командой U N D O  < ОТМЕНИ >  - nослед н я я  слу ж и т  дл я отме н ы  к о м а нд цел и 
ком.)  Отменять сегменты мож но  д о  тех п о р ,  покн н е  будет отм е н е н  первы й 
сегмент полилинии 

Width (Ш ирина) 
П озволяет задавать н а ч а л ь н у ю  и ко н е ч ну ю Ш I1 JH1 1 1 Y  n ос.1едующе го сег\ fента .  

Значение ширины ,  рн в н ое ну.1 ю .  п р и во:нп к отри совк е м и н и ма.1 ыю ра з.1 1 1 Ч И 

м о й  н а  дисплее -l и н и и .  Н е н у.1 е в ы е Jначен и я  ш и р и  н П О J IЮ.1 я ют соJ;ш ва п ,  о\Jъ
екты , подобные по.� оснм и ф и гу ра м . В веде н н ое з н а ч е н и е  н а ча.1 ы ю ii 1 1 1 1 1 р и н ы  

берется к а к  значение  по  � м о.1 Ч i1 Н и ю  д.1 я к о н е ч н о й  Ш 1 1 р 1ш ы .  А н а.1 О П1 Ч I I о  .ш а 

чение конечной ш и ри н ы  бе рется к а к  .> н a ч�o:ti i i C  пn  ' "о:J ча н 11 ю  :1:1 я на ча:J Ы I Ш I  
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ширины следующего сегмента . При отрисовке широкой полилинии сч итается,  
что задаются точки на оси полилинии .  Угловые стыки широких смежных сег
ментов полилинии обычно подрезаются. Исключением является случай,  когда 
линейный сегмент !I!< Я_вляется касательным к смежным дуговым сегментам 

Halfwidth (Полуширина) 
Позволяет удобно воспользоваться устройством указания ,  закрепляя  один ко
нец "резиновой нити" на оси широкого линейного сегмента . В остальном 
действие опции аналоги чно описанной выше 

Полилиния обрабатывается при закраске так же, как фигура и полоса . На
помним, что закраска - не свойство примитива, а режи м  отображения объекта на 
экране, который управляется значением системной переменной F I LLMODE ( 1  -
закраска включена, О - отключена ) .  

Если выбрать опцию А ге <ДУга) , то команда PLI N E  (ПЛ И Н И Я )  переходит в 
режим отрисовки дуговых сегментов. П ри этом вид запроса изменяется :  

A n g  le/ C Enter 1 С L o  se/ D i  rectio n /  Н a lfw i dth/Li  ne/R ad i u  s /  
Second pt/ U n do/Width/< End p o i n t  o f  arc > :  

Угол/Центр/ З а м к н и / Н а п равление/Полуш и р и н а/ОТРезок/ Радиус/ 
Вто р ая/ОТ М е н и / Ш и р и на/< Конечная  точка дуги > :  

Как видим, опять п о  умолчанию ожидается ввод второй точки сегмента,  на 
этот раз дугового . Наряду с уже знакомыми общими опциями полилинии ,  дейст
вие которых описано выше, при отрисовке дуг Автокад предлагает дополн итель
н ые возможности. 

Дуговой сегмент по  умолчанию проводится касательным к предыдущему от
резку (если дуга является первым сегментом полилинии, то по умолчанию пред
лагается направление последнего отрисоваиного отрезка , дуги или полилинии) . 
Если требуется отрисовать другую дугу, то следует воспользоваться одной из оп
ций (обратите внимание на сходство этой опции с командой ARC (ДУГА ) :  

Angle (Угол) 
Позволяет задать центральный угол дуги, после чего можно, как и при  по
строении дуг,  определить либо конечную точку, либо радиус, либо центр 

Center (Центр) 
Позволяет задать центр дуги , после чего можно задать либо угол, либо длину,  
либо конечную точку 

Direction (Направление) 
Позволяет задать направление касательной в начальной точке дуги (по умол
чанию дуга почти всегда строится по касательной к предыдущему сегменту) 

Radius (Радиус) 
Позволяет задать радиус дуги, затем можно задать угол или конечную точку 
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Second pt (Вторая точка) 
Запрашиваются вторая и третья точки дуги, которая строится по трем точкам 

Как вы уже, наверное, видите, полилиния - весьма богатый объект, и мы не 
ошибемся, если скажем, что это основной примитин графического редактора 
Автокада. 

На этом месте мы рекомендуем вам прервать чтение нашей книги и попробо
вать в качестве упражнения повторить полилинией все объекты, приводимые в 
иллюстрациях к командам LINE (ОТРЕЗОК) , SOLID <ФИГУРА) , TRACE 
(ПОЛОСА) и ARC (ДУГА) . 

3. 1 .8. Многоугольник, эллипс и кольцо 

Как вы, наверное, уже убедились, с помощью полилинии можно строить са
мые разнообразные объекты. На основе полилинии в Автокаде реализовано ав
томатизированное построение некоторых правильных геометрических объектов -
многоугольника, эллипса и кольца. 

Эти примитины отрисовываются соответственно командами POLYGON ( М И 
УГОЛ) , ELLIPS (ЭЛЛИПС) и DONUT (КОЛЬЦО ) .  

Мы н е  будем здесь рассматривать указанные примитины слишком подробно -
попробуйте исследовать эти простые объекты сами. Перечислим только основные 
возможности команд. 

Мпогоуголышк 

Команда POLYGON (МНОГОУГОЛЬНИК) реализует три способа построения 
правильного многоугольника. Задав число сторон многоугольника , вы можете 
построить его: 

• по центру и радиусу описанной окружности 
• по центру и радиусу вписанной окружности 
• по стороне 

Пос т р оение многоугольника Постр оение многоугольника 
по с т ор он� по центру  и р адиусу :  

[>.20: 
опис анно й окр . вnисанной окр .  

. · ·[;> 
€) 2?  . .  

При построении многоу гольника п о  стороне с ч итаетс я ,  что нентр прави.'I Ы Ю ГО 

многоугольника лежит слева по направлению движ ени я от первой зада ваемоii  

точки ко второй. При построени и  м ногоугольника создаеп: я п n.1 11.1 11 Н 11 Я  н у:н : воii 
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ширины, вершины которой "пронумерованы" (по порядку создания ) n роти в ча
совой стрелки. 

1 
1 

Эллипс 

Команда ELLIPSE (ЭЛЛИПС) строит эллипс одним из четырех способов: 

8 ПО ОСИ И ПОЛУОСИ 
• по оси и углу поворота воображаемого круга относительно плоскости nо

строений (как известно, в проекции круга получается эллипс) 

• по центру и двум полуосям 
• по центру, длине полуоси и углу поворота воображаемого круга отн оси 

тельно плоскости nостроений �-----------------------------
Пост р оение эллипса Построение э ллипса 

по центру и полуосям по цент р у  и углу поворота 

о ·  2о• 40° е о• 

Изометрический к р у г  П о с т р оение  эллипса 
по оси  и полуоси 

� скь 'G, �о, 

во• 

Эллиnс, так же как и многоугольник, отрисовывается полилинией,  т.е.  дугами 
окружностей. В действительности , таким образом, Автокад отрисовывает не эл
л и пс,  а двенадцатицентравый овал. 

Такая высокая точность построений иногда мешает - например, если вы хоти

те при помоши объектной п р и вязки nостроить касательную к эллипсу, то нужно 
n римерно правильно указывать предnолагаемую точку касания,  иначе вы риску

ете указать на другую дугу ,  на которой точка касания не будет найдена ( привяз

ка не воспринимает nол или н и ю как едины й  объект) . 

Э.1липс используется и для изображения окружностей в изометрии .  Команда 
E I"L I P S E  <ЭЛЛ И П С )  п р и  включен ном режиме изометрии выдает допол н итель-
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ный запрос " Isocircle :"  ("Изокруг: " ) , по выборе которого в соотве1ствии с теку
щей изометрической плоскостью автоматически отрисуется изометрический круг.  

КОЛЬ/{0 

Кольцо в Автокаде отрисовывается командой DON UT ( Кольцо) . Эта команда 
отрисовывает замкнутую полилинию неиулевой ширины,  состоящую из одного 
дугового сегмента, представляющего собой полуокружность. Команда запраши
вает сначала внутренний диаметр, затем внешний диаметр, после чего просит 
указать центр кольца. Задав нулевую ширину внутреннего кольца, этой коман
дой можно отрисовыватЪ закрашенные круги . 

Р е жим 
закр ашивания 
включен 

Внутрдиам. 0.5 
Внешний - 15 

о 
Внутр.nиам. 15 
Внешний - 15 

0 
Внутр.диам. 10 
Внешний - 15 

3. 1 .9. Трехмерные объекты 

Р ежим 
закр ашивания 
о тключен 

Внvтр .диам. 0.5 
Внешний - 15 

о 
Внутр.диам. 15 
Внешний - 15 

0 
Внутр.nиам. 10 
В�ешний - 15 

1 0-я версия Автокада отличается развитой трехмерной графикой.  Известно , 
какой большой объем вы •шслений требуется для работы с трехмерной графи кой ; 
и Автокад выделяется среди других пакетов САПР,  в частности , тем,  что успеш
но реализует эту сложную задачу на микроЭВМ. 

Подобно тому как на плоскости любой чертеж Автокада состоит из ограни
ченного числа типов примитивов, т ехмерные объекты также могут в Автокаде 
состоять только из трех типов при� . . • и вов - трехмерной полилин и и , трехмерной 
грани и трехмерной сети. 

Несмотря на такую, казалось бы, ограниченную постановку задачи ,  создател и 
Автокада сумели на основе этой "идеологии" достичь очень многого: Автокад 
позволяет строить сложные трехмерные поверхности - поверхности врашени я ,  
по»ерхности, определенные двумя кривыми , поверхности сдвига и п р .  Двумерная 
графика ранних версий Автокада обобщается теперь в трехмерную графику за 
счет введения такого понятия, как текущая трехмерная система координат. 

Разбирая команды создания трехмерных примитивов, вы убедитесь в том , что 
они чрезвычайно просты. Оговоримся, что, несмотря на простоту команд постро
ения трехмерных примитивов, техника работы с трехмерными изображен иями  в 
Автокаде достаточно сложна и описание ее требует большого объема , и из-за не
достатка места мы не будем сейчас углубляться в этот вопрос, а лиш ь  рассм от

рим вкратце команды создания трехмерных прим итивов. 
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Трехмерная полилиния  создается с помощью команды 3 D P O LY ( 3 - П ОЛ И ) , 
находящейся на второй странице стандартного экранного меню. 

С помощью команды создаются тр�хмерные полил и н и и ,  состоящие тол ько из  
линейных сегментов. Дуговые сегменты в трехмерную полилинию н е  введены,  
по-видимому, из-за сложности обработки пространствеиных дуг .  После ввода ко
манды Автокад запрашивает начальную точку 3М полилинии:  

Comman d : 3D POLY 
From po int :  

Ко манда : 3 - ПОЛИ 
От точ к и :  

Трехмерную точку можно задать любым и з  возможн ы х  способов. После вво
да точки Автокад выдает запрос: 

Close/U ndo/< Endpo int of l i n e > :  

Замкн и/Отмен и/< Конец сегмента > :  

Ответом по у молчани ю  является точка . Можно вводить сколько угодно новых 
точек . 

Трехмерную полили нию можно также отредактировать командой P EDIT 
< П ОЛ РЕШ . 

Трехмерпая гршtь 
Трехмерная грань  аналогична фигуре с той разницей ,  что вершины грани мо

гут иметь различные координаты п о  оси Z. Однако основное свойство граней -
это способность Автокада "воспри н имать" гран и  как непрозра чные п ростра нет
венные объекты и удалять скрытые линии .  

Трехмерные грани  создаются командой 3 D FACE ( 3 - ГРАН Ь ) .  Грань, как и 
фигура, может состоять только из четырех точек,  однако в отличие от команды 
S O LI D ( Ф И ГУРА) порядок задания точек в команде 3 D FACE (3-ГРА Н Ь )  более 
естествен н ы й  - точки зада ю rся обходом контура грани по или против часовой 
стрел ки .  Все точки трехмерной гран и  следует задавать лежащими в одной плос
кости,  иначе трехмерная гра нь  становится прозрачной цля команды СКРО Й и ее 
использование теряет смысл . 

В команде 3 D FACE <3-ГРА Н Ь )  есть средство управлен и я  видимостью каждо
го к рая гра н и ,  это позволяет модел ировать отверстия и м ногоугольные сегменты 
п.юск осте й .  Чтобы какой-н ибудь край трехмерной гра н и  сделать невидимым,  
первую точку этого края необходи>.1о ввести с предшествующим признаком 1 ( Н )  - l tl v i s iЬ \e ( Н евиди м ы й )  в н е  зависимости от способа ввода точки.  
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Отображением невидимых краев трехмерных граней управл яет системная 
переменпая SPLFRAME. Если ей присвоить нулевое значение, то все невидимые 
края граней станут видимыми и их можно будет редактировать как видимые. 

Трехмерные сети 

Многоугольная сеть играет в трехмерной графике такую же роль,  как 
nолилиния в двумерной графике. Мы имеем в виду тот факт, что, с одной 
стороны, сеть может быть, как и полилиния, расчленена на более простые 
объекты (трехмерные грани) , а ,  с другой стороны, многоугольная сеть может 
nорождать различные трехмерные объекты (это позволяет автоматиз ировать 
отрисовку часто встречающихся форм) . Многоугольная сеть - это двумерны й 
(MxN) массив, апnроксимирующий криводинейные поверхности . Точностью 
аnnроксимации криволинейных поверхностей можно управлять, задава я 
nлотность сети. Плотность сети по М и N можно изменять, устанавл и ва я  
соответственно значения системных nеременных TABSURFl и TABSURF2.  

Оговоримся, что сеть - единственный способ п редставления трехмерн ых 
поверхностей в Автокаде. 

Многоугольная сеть имеет и другие сходства с полилинией : может быть 
замкнутой или разомкнутой, многоугольная сеть является единым объектом. 
Многоугольная сеть может быть отредактирована большинством команд 
редактирования. 

Ниже nеречислены команды, nозволяющие .создавать многоугольные сети , 
применяя различные способы их оnределения:  

EDGESURF (П-СОЕД) 
строит многоугольную сеть, апnроксимирующую поверхность соединения 
между двумя выбранными объектами 

REVSURF (П-ВРАЩ) 
строит многоугольную сеть, апnроксимирующую nоверхность вращения, 
поворачивая выбранный объект вокруг заданной оси 

RULESURF (П-СДВИГ) 
строит многоугольную сеть, аnпроксимирующую поверхность сдвига, 
передвигая заданный вектор вдоль выбранной определяющей кривой 

TABSURF (П-КРАЙ) 
строит многоугольную сеть, а ппроксимируюшую участок поверхности Кунса , 
ограниченный четырьмя выбранными кривыми 

Из падающего меню DRA W (РИСУЙ) можно вызвать графическое меню 
трехмерных объектов ,  которые создаются из трехмерных сетей средствами 

Автолисnа. Реализованы такие nростые формы, как куб, конус, сфера , тор и т.п.  
Трехмерная графика Автокада, повторимся, техническая, т.е.  и меет все пре

имущества и недостатки, вообще присущие подходу к трехмерному миру как к 

набору простых геометрических объектов. Если на плоскости действительно 
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можно любой чертеж представить как совокупность отрезков и дуг, то  в про
странстве даже в технике используются поверхности более сложные, чем шар. К 
тому же строить нерегулярные поверхности вручную в Автокаде непросто, это 
может подтвердить любой, кто пытался на Автокаде сделать чертеж, скажем, 
штампа для простепькой пластмассовой детали. Использование же Автолиспа не 
всегда возможно и удобно. Поэтому хочется предостеречь от эйфории, возника
ющей от чтения рекламных проспектов, и призвать ставить перед собой те зада
чи, решение которых на Автокаде значительно ускоряется и, следовательно, даст 
ощутимый эффект - это в основном задачи двумерного черчения. 

В то же время есть ряд областей (например, архитектура, некоторые задачи 
трехмерного моделирования) , в которых ставятся трехмерные задачи, решаемые 

средствами Автокада достаточно просто и изящно. 

3. 1 . 10. Форма 

Формы представляют собой специальные графические примитивы, составлен
ные из отрезков, дуг и окружностей. Формы хранятся не так,  как чертежи. Фор
мы можно рассматривать как специальный способ задания правил отрисовки гра
фического объекта. Форма создается вручн''"' �не Автокада в любом текстовом 
редакторе. По определенным правилам пользователь описывает процесс отрисов
ки простого объекта с тем, чтобы потом его легко можно было вставлять в 
разные части рисунка. Это описание хранится в специальном файле с расши
рением .shp, ко1орый должен быть обработан (скомпилирован) затем Автокадом 
(пункт 6 Главного Меню) . В результате компиляции файла определений форм 
получается файл с тем же именем, что исходный, но с расширением .shx. Затем 
пользователь входит в Автокад и командой LOAD (ЗАГРУЗИ) загружает файл 
определений форм. После того (и только после того) , как файл форм загружен в 
рисунок,  можно осуществлять вставку формы в рисунок командой SHAPE 
(ФОРМА) , которая запросит сначала имя формы, а потом ее начальную точку, 
высоту и угол поворота.  Если вы забыли имена �орм, то можно просмотреть 
список форм, введя в ответ на первый запрос команды ФОРМА знак вопроса. 

Формы очень удобны для определения простых объектов, какими, например, 
являются литеры шрифтов, математические и картографические знаки и т.д. Во
обще шрифты в Автокаде определяются при помощи форм - файл шрифтов 
представляет собой разновидность файла форм. Формы - специальное средство 
Автокада. Создание форм - непростое дело (мы сейчас не будем детально описы
вать этот процесс) . В Автокаде существует гораздо более удобное и простое 
средство создания составных примитивон - блоки (см. п. 3 .6) . 

3.2. Общие свойства примитивон 

Все примитивы обладают рядом общих свойств. Очевидными свойствами, 
присущими любому примитиву, являются цвет и тип линии. В то же время в Ав

токаде вводятся новые для традиционной графики свойства - принадлежиость 
слою, уровень и высота. Все эти свойства подробно рассмотрены ниже. 
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При создании новых примитивов им назначаются текущие общие свойства -
текущий цвет, текущий тип линии, текущие слой, уровень и высота . Текущие 
значения свойств могут быть назначены командами, управляющими этими свой
ствами: COLOR (ЦВЕТ) , LfNETYPE Set <ТИПЛИН Установи) , LAY E R  Set 
(СЛОЙ Установи) ,  ELEVATION (УРОВЕНЬ ) . Для установки текущих значений 
удобно пользоваться диалоговым окном (команда 'DDEMODES ( 'ДИАЛ ПРИМ) , 
вызываемым из падающего меню Settings (Режимы) ,  пункт Entity creation 
(Создание примитивов) : 

Спой о Opto 1Пвr 85.0000, 18.0000 .А11Т0.КАД • • • • • •  " 1 " . .  IIJIIICII 
Ре- pмc:D811111U1 nрмммтиеов = 

I Uв•т l no СЛОIО 1 п:к: 
PA:IUP: I �М�  С/1011 1 о 1 :31' 1 Т ...... 1 По СЛОIО 1 - cnol: 

1 Уровень 1 0.000 1 
СП1UНИ 

� mlllll!bl Высотв о.ооо S-JI 
DIO loткa:s l .. ССШ1111 

_,._ - D:\ACAD.IIIIII 
Ков&д8 11И'130К Ot '101118 : 
к '1'088: 

Новые значения уровня и высоты вводятся с клавиатуры, а цвет, тип линии и 
новый текущий слой Р'-'rираются указанием на кнопку против нужной строки 
списка , появляющегося во вложенном диалоговом окне. Поскольку многие ко
манды считывают системные переменные сразу же после вызова (до того, как 
выдаются запросы) , эффект новых установок, сделанных в прозрачном режиме, 
может не отразиться на выполнении текущей команды. 

Спой О Opto 1Пвr 85.0000, 18.0000 АВr01Щ1 
t-�������============z=����� · · · · · ·  

Выберите цвет 
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3.2. 1 .  Цвет 

Каждый примитив характеризуется цветом. 
Текущий цвет (цвет, который назначается вновь 

может быть изменен командой COLOR (ЦВЕТ) : 
создаваемому примитиву) 

Comman d :  COLOR 

_j 
New co lor  <1 ( red ) > : yel low 

[_ _____ _ 
Ком а нда: ЦВЕТ 
Н о в ы й  цвет <1 ( красный ) > : жеnтый 

В ответ на этот запрос может быть введен как код цвета , так и его наимено
вание (только для семи основных цветов - см. таблицу ниже) . Возможны также 
ответы "bylayer" ("ПОСлою") и "byЬiock" ("ПОБлоку") . 

Команда COLOR (ЦВЕТ) не изменяет цвета уже отрисоваиных примитивов. 
Для изменения цвета уже созданных примитивов следует использовать команду 
CHANGE Color (ИЗМЕНИ Цвет) . 

Цвета в Автокаде могут быть постоянные и переменные. Понятия "постоян
ный цвет" и "переменный цвет" объясняются ниже. 

Постоянный цает 

Постоянный цвет - это номер (код цвета) , по которому Автокад определяет, 
каким цветом следует отобразить тот или иной примитив .  Если у примятива по
стоянный цвет, например, синий, то этот примитив будет всегда отображаться си
ним цветом независимо от того, на каком слое или в каком блоке он находится. 

Постоянные цвета в Автокаде кодируются целыми числами от 1 до 256 (для 
всех типов мониторов) . Для того чтобы проверить, какие цвета возможны в ва
шей системе, выберите из экранного подменю SETTINGS (НАСТРОЙ) пункт 
COLOR (ЦВЕТ) , из которого, в свою очередь, выберите пункт Chroma 
(256Цвета) . При этом на вашем дисплее появится слайд возможных на вашем 
дисплее цветов. 

Все цвета, которые не поддерживаются данным типом монитора, заменяются 
при отображении белым цветом. Следует отметить, что вне зависимости от типа 
монитора в базе данных рисунка в любом случае хранится код цвета примитива. 
Отсюда следует, что, например, при работе с монох[юмuым мо1mтором можно 
получать цветные чертежные документы, а при установке монитора с возмож
ностью отображения 256 цветов ранее трехцветный рисунок может заиграть все
ми цветами радуги. 

Если вы работаете с монитором EGA (Eпchanced Graphics Adapter) , то ваш 
дисплей может отображать самое большее 1 6  цветов - 8 основных и 8 

дополнительных . Из этих 1 6  цветов Автокад резервирует один цвет для 
служебных целей (цвет фона , код 0) и заnрещает вводить его код, а все 1 5  
остальных цветов доступны для рисования .  
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Хотя в диалоговом окне и в экранном меню доступны только 7 цветов, вы 
можете вводить и другие коды цветов в соответствии с таблицей, приводимой ни
же (кстати, вы можете сами дополнить меню неосновными цветами) . Обратите 
внимание на то, что некоторые коды соответствуют разным цветам в зависимос
ти от цвета фона (графический редактор может быть настроен как рисующий 

черным по белому и белым по черному) . 

Коды цветов Автокада dnя белого (•tерtюго) цвета фоиа 

Основные tjвema Дополнительпые ЦGema 

нет серый цвет (черный) 8 темно-серый 
1 красный 9 темно-красный 

2 желтый 1 0  коричневый 
3 зеленый 1 1  темно-зеленый 
4 голубой 1 2  темно-голубой 
5 синий 1 3  темно-синий 
6 фиолетовый 1 4  темно-фиолетовый 
7 черный (белый) 15 белый (серый )  

Пере.менный tjвem 

В Автокаде понятие цвета как свойства примитива расширено по сравнению с 
обыденным nредставленнем - введены дополнительные "uвета" - цвет "bylayer" 
("ПОСлою")  и цвет "ЬуЫосk" ("ПОБлоку") .  Цвета по слою и по блоку присва
иваются примитивам 1 ... .... же, как и постоянные цвета .  Отличие заключается в 

том, что примитив, наnример, с цветом "bylayer" ( "ПОСлою")  не имеет "собст
венного" постоянного цвета, а принимает тот цвет, который назначен слою, на 
котором находится nримитив. При изменении цвета слоя цвет такого примитивн 
также изменяется. Переменный цвет "byЬiock" ( " П ОБлоку " )  позволяет с каждой 
вставкой блока в чертеж связывать свой собственный цвет. 

3.2.2. Тип линии 

Все основные двумерные примитивы (отрезок, полилиния, дуга ,  круг) харак

теризуются типом линии. 
Тип линии - это шаблон (последовательность чередущихся линейных сегмен

тов, пробелов и точек) , по которому отрисовываются линии Автокада . В отличие 
от цветов шаблоны типов линий различаются только по именам .  Имя типн линии 
может состоять из букв, цифр и некоторых специальных знаков, таких,  как " $ "  
(знак денежной единицы) , " - " (дефис) ,  "-" ( знак подчеркивнния ) ,  в л юбых со
четаниях общей длиной не более 31 знака. 

Шаблоны типов линий не "зашиты" в Автокад жестко ,  <1  определяются в спе
циальных текстовых файлах (с расширением . l i n ) , созднваемых в соответствии с 
установленными в Автокаде соглашениями .  Стандартння библиотека типов линий 
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хранится в файле acad. l in .  Вы можете модифицировать этот файл (изменяя стан
да ртные типы линий Автокада) или создать в дополнение к стандартной свою 
собственную библиотеку типов линий,  хранящуюся в отдельном файле. Число 
возможных типов линий (шаблонов) не ограничено. 

Поскольку описание типа линии находится в специальной библиотеке, оно 
должно быть загружено в чертеж. Загрузка происходит л ибо автоматически ( в  
процессе выполнения команд LAYER Ltype < СЛОЙ Типлин) ,  LINETYPE Set 
(ТИПЛИН Установи) или из рисунка-прототипа) , либо командой LIN ETYPE 
Load (ТИПЛИН Загрузи) .  Загружать шаблон нужно только один раз,  в момент 
начала работы с новым типом линии. При загрузке определения типа линии 
шаблон отрисовки записывается в базу данных текущего чертежа и по 
окончании сеанса редактирования записывается в файл чертежа . В следующем 
сеансе редактирования, таким образом , загружать тип линии не нужно. 

Если вы используете рисунок-прототип, то можете вообще исключить опера 
ц и ю  загрузки типа л и н и и .  Дело в том , что при создан и и  нового чертежа загру
женные в прототи п  типы линий автом<пически переносятся в новый фа йл черте
жа.  Загрузив один раз в прототип нужные вам типы л и н и й ,  вы избавите себя от 
необходимости загружать их в новый чертеж вручную. В момент загрузки имя 
загружаемого типа линии заносится в список определеи иых 1 1  рисуи ке т ипов 

JШIШii, который можно просмотреть, вызвав, например, команду ' D D E M ODES 
( 'ДИАЛПРИМ) и попытавшись изменить устан овленный тип линии.  Для работы 
с типами линий (загрузки типа линий в чертеж , установки текущего типа линий,  
создания новых типов линий)  предназначена команда LTYPE (ТИПЛ ИН ) .  Из
менение типа линии примити на осуществляется командой CHANGE LType 
<ИЗМЕНИ Типлин) .  Масштабом отрисовки шаблона типа линии управляет ко
манда I"TSCALE <ЛМАСШТАБ> . 

Постоя и и ые u пере.мени ые тuпы лшшй 

Понятие типа линии в Автокаде, аналогично цвету , расши рено введением до
полнительных "переменных" типов линий: "bylayer" ( "ПОСлою" )  и "ЬуЬ\осk"' 
( " ПО Блоку")  ("постоянным" типом линии будем называть любой тип линии из 
списка определенных в рисунке типов линий) . Персменные типы линий приспаи
ваются примитивам точно так же,  как и постоянные.  Как и для цветов,  отличие 
заключается в том, что примитив, например, с типом линии " ПОСлою" не и меет 
"собственного" постоянного типа линии ,  а отображается тем типом линии слоя , 
на котором он находится. При изменении типа линии слоя тип линии такого 
примитипа также изменяется .  Персменный тип линии "П ОБлоку" позвол я ет с 
каждой вставкой блока в чертеж связывать свой собственный тип линии.  

Загрузка m una лшиш 1 1 :1  бuблиотеки 

Загрузка типа линии осуществляется из файла , содержащего описание типов 
лини й . Такой файл должен иметь расширение .Iin. Стандартная библиотека 
типов линий А втокада хран ится в файле acad. l in .  



70 Автокад 10 

Типы 11иниР1 

CONПNUOUS 

DASHED 

HIDDEN 

CENTER 

PHANTOM 

nот 
DASHDOТ 

BORDER 

D IVIDE 

Для загрузки типа линии в чертеж нужно вызвать команду LINETYPE Load 
(ТИПЛИН Установи) : 

Comman d :  LIN ETYPE 
? /Create/Load/Set : L 
Li netype ( s )  to load : 

Команда: ТИПЛИН 
?/Создай/З агрузи/Устан о ви : З 
З агрузить тиn л и н и и :  

В ответ н а  этот запрос можно вводить имена типов лин ий , разделенные 
запятыми, причем допускается употребление - символов поиска ДОС (т. н .  
"wildcards" - " • " ,  "?") . После указания имени типа линии Автокад запрашивает 
имя файла-библиотеки типов линий; ответом по умолчанию является acad : _ _  J F i le  to search <ACA D > :  

1 Искать в файле <ACAD> :  

Продемонстрируем использование символов " • "  и "?" н а  примере загрузки 
всех типов линий, начинающихся с букв "DASH" :  

Comman d :  L I N ETYPE 
? /Create/Load/Set: L 
Li netype ( s )  to load : d ash•  
F i le  to search <ACA D > :  
L inetype DAS H E D  loaded . 
L inetype DAS H DOT loaded . 

Команда:  Т И П Л И Н  
?/Создай/Загрузи/Установи : З  
Загрузить То1П л и н и и :  dash•  
И скать в файле <ACA D > :  
Т и n  л и н и и  DAS H ED загруже н .  
Тиn л и н и и  DASH DOT загруже н .  

Центр МИФИ СП "Диалог"  
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Если тип линии уже загружен, то Автокад просит подтвердить повторную за
грузку. При положительном ответе на вопрос (по умолчанию - подтверждение 
повторной загрузки) Автокад загружает указанный тип линии еще раз: 

L inetype DAS H E D  i s  a l ready loade d .  Reload it? < У > :  
L inetype DAS H E D  re loaded . 

Дан н ы й  тиn л и н и и  уже был загруже н .  Перезагрузить? <Д> :  
Тиn  линии  DAS H E D  nерезагружен .  

Устаиовка текущего т ип а лшшu 
Для установки типа линии в качестве текущего (текущий тип линии n риспаи

вается всем вновь создаваемым примитивам) служит команда LlN ETYPE Set 
(ТИПЛ И Н  Установи) : 

Comman d :  LIN ETYPE 
? /Create/Load/Set : S 
New entity l i netype ( or ?) <текущи й тиn л и н и и > :  

Ком анда: ТИПЛИН 
?/Создай/Загрузи/Установи : У 
Н о в ы й  тиn л и н и и  ( ил и ? )  <текущи й тиn л и н и и > :  

В ответ н а  запрос можно указывать как постоянные типы линий (имена типов 
линий из  библиотеки описаний acad . J in) , так и переменные типы линий -
"bylayer" ("ПОСлою")  и "byЬiock" ("ПОБлоку") .  Если устанавливаемый тип 
линии не загружен, то Автокад попытается загрузить его из  стандартного файла 
описаний типов линий acad . l in .  Если описание типа линии с указанным и менем 
не будет найдено, Автокад выдаст сообщение: 

Li netype И М Я  not fo und . Use  the LOAD opt ion to load i t .  

Тип линии  ИМЯ не найде н .  Исnол ьзуйте опцию ЗАГРУЗИ для загрузки . 

Для просмотра библиотеки описаний типов линий введите знак вопроса . При 
этом Автокад попросит ввести имя файла библиотеки типов линий и выведет на 
экран список определенных в этом файле типов линий.  

Соадште 1юсюго т ипа лшши 
Одним из  неоспоримых преимушеств Автокада явл яется возможность созда

ния  своих типов линий .  Несмотря на то что в сrанд!lртной поставке Автокада ти
пы  линий не соответствуют ЕСКД, соответствующие ГОСТу rмпы линий могут 
быть создан ы  за несколько минут. 
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Поскольку библиотека описаний типов линий (файлы с расширением . l in)  -
это обычные текстовые файлы, то библиотеку описаний типов линий можно до
полнить и вне Автокада, воспользовавшись текстовым редактором. Отметим, что 
используемый редактор должен работать в режиме "программист", т.е. не добав
лять в текстовый файл никаких своих служебных символов. Библиотека описа
ний типов линий может содержать неоrраниченное число определений типов ли
ний; каждое определение состоит из двух строк - заглавной строки и собственно 
строки определения: 

•имя [ ,  описание]  
выравниван ие ,  штрих1 , штрих2 , штрихЗ , . . .  

Приведем в качестве примера описание стандартного типа линии DASHDOT: 

• DASH DOT , _  . _ .  _ .  _ . _ . _ .  _ .  

J 
А , О . 5 , - 0 . 2 5 , 0 , - 0 . 25 

L--------· 

В заглавной строке, как видим, помещается имя типа линии, по которому с 
этим типом будет работать Автокад, и его текстовое описание, которое будет вы
водиться на экран по команде LINETYPE ? (ТИПЛИН ? ) . Подчеркнем, что опи
сание не определяет тип линии, а является комментарием и может быть, напри
мер, такой строкой : "Штрихпунктирный тип линии" .  Описание может быть опу
щено; в этом случае запятая после имени не ставится. Собственно, определением 
типа линии является вторая строка, которая использует следующие соглашения: 

• Определение типа линии записывается в одну строку, в начале которой 
помещается буквенный код выравнивания, а затем идут разделенные запя
тыми действительные числа, задающие длину отрисовываемых штрихов 

• Если число больше нуля, то отрисовывается штрих, длина которого равна 
заданному числу в условных единицах Автокада (режим " перо опущено")  

• Если число меньше нуля, то делается пропуск, длина которого равна ука
занному числу в условных единицах Автокада (режим " перо поднято") . 
При выравнивании типа А первый штрих в определении шаблона не мо
жет быть пропуском 

• Если число равно нулю, то отрисовывается точка 

В настоящее время Автокад реализует только один тип выравнивания (способ 

отрисовки шаблона вблизи конечных точек отрезков, кругов и дуг) , поэтому в 

начале строки всегда следует помещать латинскую букву "А". При выравнивании 

типа А Автокад следит за тем, чтобы конечными точками начала и конца линий 

были штрихи, а не пропуски. Если отрисовываемый отрезок меньше шаблона , то 

рисуется непрерывная линия. 
При создании нового типа линии при помощи команды LINETYPE Create 

(ТИПЛИН Создай) Автокад сам следит за соблюдением формата файла описа
ний типа линий, запрашивая только те значения, которые допускается опреде
лять пользователю (выравнивание, например, всегда устанавливается типа А ав-

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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тематически) . Ниже приведен пример создания типа линии, соответствующего 
штрихпунктирной линии (ГОСТ 2.303-68) : 

Comman d :  LINETYPE 
?/Create/Load/Set: С 
N ame of l i netype to c reate : CENTER_GOST 
Fi le for storage of l i netype <ACAD> :  

Wait , check ing if l i netype a l ready defi ned . . .  

Descri ptive text : __ _ _  _ 
Enter pattern ( o n  next l i ne ) :  

А , О . 5 , - 0 . 1 , 0 . 1 , - 0 . 1  

New defi n it ion w ritten t o  f i le .  
?/Create/Load/Set: CTRL С 
Comman d :  

Команда : ТИ П Л И Н  
?/Соэдай/Загруз и/Установи : С  
В ведите и м я  типа л и н и и ,  который будете создавать:  ШТРИХПУН КТИ Р 
Файл для хранен и я  типа л и н и и  <ACAD > :  

Ждите , идет проверка того , н е  определен л и  уже дан н ы й  тип . . .  

Описы вающий текст: __ _ __ _ _  _ 
В ведите о бразец ( на следующей строке ) :  

А , О . 5 , - 0 . 1 , 0 . 1 , - 0 . 1  

Новое о пределение записано в файл . 
?/Создай/Загрузи/Установи :  CTRL С 
Ком анда : 

Если в текущем файле описаний типов линий определение с таким именем 
уже имеется, то Автокад выводит его на дисплей и спрашивает, нужно ли заме
нить старое описание новым. При положительном ответе на этот вопрос новый 
тип линии определяется так же, как в примере выше. 

3.2.3. Слой 

Понятие слоя, незнакомое ранее конструкторам и чертежникам, является ес
тественным для автоматизированного проектирования. Слои можно уподобить 
прозрачным калькам, из которых может состоять чертеж. На разных листах 
"кальки" удобно располагать объекты, которые можно объединить по какому-то 
одному признаку, например на одном листе - осевые линии, на другом - вспомо
гательные построения, на третьем - обводка. Как наложенные друг на друга 
кальки, слои совмещены в трехмерном пространстве Автокада, т.е. во всех слоях 
действительна одна и та же система координат и все связанные с ней параметры 
(например, лимиты) . 
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Слой в Автокаде можно рассматривать просто как часть чертежа, на которой 
располагаются объекты. Каждый примитив принадлежит к какому-либо слою. По 
мере создания чертежа вы можете вводить новые слои (число слоев не ограниче
но) , удалять (кроме нулевого слоя, свойства которого рассматриваются ниже) , 
переименовывать и менять свойства существующих. В каждый момент времени 
новые объекты создаются на одном слое, который называется текущим . 

В качестве примера использования слоев представим себе чертеж какого-либо 
устройства, изображения деталей которого содержатся на отдельных слоях .  Для 
каждой детали, в свою очередь, также можно на разных слоях размещать раз
личные варианты исполнения, объединенные по тем или иным признакам группы 
элементов, размеры отдельных деталей и сборочных единиц и т .п .  УпраВJi я я  ви
димостью слоев, можно формировать на экране дисплея и на бумажном носителе 
всю группу графических документов, начиная с проектной документации (на
пример, чертеж общего вида) и кончая комплектом рабочей конструкторской до
кументации (например, чертежи деталей) или документации технологической 
подготовки производства. 

Ко.ма11ды работы со слоями 

Ниже будут рассмотрены все команды, имеющие отношение к слоям. Основ
ной командой яВJiяется команда LA YER (СЛОЙ) :  

Command : LAYER 
? /Make/Set/New /ON/OFF /Color  /Ltype/Freeze/Thaw : 

Команда : СЛО Й  
?/Создай/Установи/Новый/В кл/Откл/Цвет/Тиnл и н и и/Заморозь/ 
Разморозь:  

Ее опции позволяют управлять почти всеми свойствами слоев и будут рассма
триваться постепенно по мере изложения. После выполнения  выбранной оnции  
команда не завершается, а вновь возвращается на  основной запрос . Для завер
шения команды следует в ответ на основной запрос нажать на клавишу RET URN 

или ПРОБЕЛ (можно CTRL С;  при этом завершенные подкома нды н е  отме н я 

ются) . Если внесенные в чертеж изменения требуют регенерации изображения ,  
то  она будет произведена после завершения команды LAYER < СЛ ОЙ > .  

В этом пункте и далее мы для краткости н е  будем, если в этом нет необходи 
мости, каждый раз приводить основной запрос команды, а будем сразу писать 
имя нужной опции, например LA YER Set <СЛОЙ Уста нови ) .  П оследовател ь н ы й  

выбор команды и опции в дальнейшем будем называть подкомандо й .  

Для переименования слоя используется подкома нда RENAME Layer 
(НО ВОЕИМЯ Слой) . 

Возможности этих двух команд объединяет в себе кома нда работы с диалого

вым окном слоев, 'DDLAYER ( 'ДИАЛ СЛОЙ) , которую м ы  рекомендуем n ред

почитать основным командам . Диалоговое окно работы со слоя м и  м ож н о  

Центр МИФИ С П  "Диалог"  
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вызвать из падающего меню Senings (Режимы) , пункт Modify Layer . . .  
(Установки Слоев) . Это диалоговое окно предоставляет пользователю удобную 
среду для просмотра списка определенных в рисунке слоев и их свойств, 
создания новых слоев, изменения имен и свойств существующих слоев: 

РЕХИМЫ �СТОНОВКИ СЛОЕВ 

Имя CIIOЯ 

IJPIIII(; 
РЫWКА-1  
РЫWКА-2 

-2-РАЭМЕРЫ 

31Щ1J88110 111811 D: AD.IIIШ 
KOJIIIIIДIE О'IРЕЗОК О! !0Ч111 : 
к !ОЧI8 :  

Поскольку основные понятия и приемы работы с диалоговыми окнами рас
смотрены в главе 2, мы не будем подробно описывать это диалоговое окно. За
метим только, что, хотя команду ' DDLAYER ( 'ДИАЛСЛОЙ) можно вызвать в 
прозрачном режиме, внесенные изменения не будут иметь видимого эффекта без 
регенерации изображения, если это необходимо (например, разморозка слоя) . 

Принадлежиость объекта слою может быть изменена подкомандой CHANGE 
Layer (ИЗМЕНИ Слой) . 

Удалить слой можно только в том случае, если на слое нет ни одного 
объекта, и только в самом начале сеанса редактирования. Для удаления слоя 
следует пользоваться подкомандой PURGE Layer (УДАЛИ Слой) . 

В стандартной поставке Автокада есть также программа на Автолиспе 
(dellayer.lsp) , которая реализует функцию удаления всех объектов, находящихся 
на указываемом слое. Работа с Автолиспом рассматривается в главе 8 .  

Прос.мотр списка слоев 

Хотя самым удобным средством для просмотра списка слоев является диало
говое окно, список слоев можно также выводить на экран командой LA YER ? 
(СЛОЙ ?) , при вызове которой на экран выводится запрос: 

Layer name ( s )  for l i st i ng  < • > :  

Сnисок  имен слоев < • > :  
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Единственное иреимущество этой подкоманды перед диалоговым окном 
заключается в том, что при указании имени слоя можно использовать символы 
поиска ("wildcards") ДОС " • " и "?" , использование которых уже 
рассматривалось нами (см. по предметному указателю) . 

Значением по умолчанию в этой подкоманде является символ " • " ,  поэтому 
при нажатии в ответ на запрос клавиши RETURN или ПРОБЕЛ на экран 
выводится список всех определенных в рисунке слоев. 

Создание слоя и выбор текущего слоя 

При создании слоя вы должны присвоить ему имя, по которому будете отли
чать один слой от другого.  Имя может состоять из букв, цифр и некоторых спе
циальных знаков, таких, как " $ "  (знак денежной единицы) , " - "  (дефис) и "-" 
(знак подчеркивания) , в любых сочетаниях общей длиной не более 3 1 знака.  В 
качестве имени слоя можно использовать наименование изделия (например: 
НАСОС, РЕДУКТОР, КОРПУС) , наименование изображения (например: 
ПЛАН, РАЗВЕРТКА, ФРОНТАЛЬНЫЙ) , наименование акцентированной ин
формации, содержащейся в слое (например: ШЕРОХОВАТОСТЬ, 
ТЕХНИЧЕСКИЕ ТРЕБОВАНИЯ, РАЗМЕРЫ) и т.п. Имена существующих. в ри
сунке слоев хранятся в специальном списке, который удобно просматривать в 
диалоговом окне команды 'DDLMODES ( 'ДИАЛСЛОЙ) , рассмотренной выше. 

Для создания слоя пользуйтесь диалоговым окном, для чего следует открыть 
графу "Новый слой" и ввести имя нового слоя. При помощи "кнопки" Current 
(Текущий) диалогового окна можно также назначить нужный слой текущим (те
кущим может быть только один слой) . 

Создать новый слой можно также подкомандой LA YER Make < СЛОЙ 
Создай) , выдающей зar ;•r : :  

New current l ayer <значение по  умолчан и ю > :  

Новый текущий с л о й  <значение по  умолчанию > :  

П р и  создании нового слоя ему автоматически присваивается 7 - й  <белый )  цвет 
и CONTINUOUS (непрерывный) тип линии. Слой создается включенным и ав
томатически становится текущим слоем чертежа. Если слой с таким именем су
ществовал, то он делается текущим и включается. Если слой с указанным име
нем существовал, но был заморожен, то при попытке сделать его текущим Авто
кад выдаст предупреждающее сообщение, поскольку замороженный слой не мо
жет быть текущим. 

Установить слой текущим можно также при помощи nодкоманды LA YER Set 
(СЛОЙ Установи) . 

Если не нужно делать новый слой текущим, то для создания слоя следует 
воспользоваться подкомандой LA YER New <СЛОЙ Новый ) .  В остальном эта 
подкоманда работает так же, как подкоманда LAYER Make <СЛОЙ Создай) . 
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При создании слоев по попятным причинам не допускается использование 
символов поиска ДОС. Нажатие на клавишу RETURN или ПРОБЕЛ вместо вво
да имени слоя воспринимается как отказ от подкоманды. 

Цвет и тип лшtlllt слоя 

С каждым слоем связан цвет и тип линии. Эти свойства слоя  являются как бы 
значениями цветов и типов линий всех примитипов с переменными свойствами ,  
находящихся на данном слое (о понятиях "переменны й  цвет" и "переменный тип 
линии" говорилось в предыдущих пунктах) . Так , например, предположим ,  что 
слою TEST назначен красный цвет. Тогда красным цветом будут отрисовы ваться 
те примитивы, которые имеют переменный цвет "bylayer" ("ПОСлою" ) .  П рими
тины с постоянными цветами (голубым, белым и т.п . )  будут отрисовываться сво
ими цветами ( все сказанное в равной степени относится и к типам линий п рими
типов ) . 

Для переназначения типа линии и цвета существующего слоя  используются 
соответственно подкоманды LA YER Ltype (СЛОЙ Типлинии)  LA YER Color 

(СЛОЙ Цвет) . При вызове этих подкоманд сначала Автокад запрашивает имя 
типа линии (код или название цвета) , а затем имя слоя. Имя слоя можно указы
вать с применением символов поиска ДОС. Значением по умолчанию в этих 
подкомандах является имя текущего слоя .  Подкоманда LA YER Ltype ( СЛ О Й 

Типлинии) в ыдает запрос: 

Line type ( o r  ?) <текущий тип л и н и и > :  

Типл и н и и  ( ил и ?)  <текущи й ти п л и н и и > :  

В ответ вы можете ввести знак вопроса , п р и  этом н а  экран будет выведен 
список загруженных в чертеж типов линий.  

Выкл ючение u заморозка 

Каждый слой может быть включен (0n) или отключен (Off) . Объекты , нахо
дящиеся на включенном слое, видимы; отключение слоя делает невидимы м и  все 
находящиеся на нем объекты. 

Включение и отключение слоев - удобное средство создания и редактирова
ния чертежа. Если, например, в ходе создания чертежа требуется проводить 
сложные геометрические построения для одной из деталей, то можно создать 
временный слой ,  на котором будут располагаться все вспомогательные линии 
(модульная сетка, трафареты, шаблоны и т .п. ) , и отключить слои, содержащие 
другие детали .  По окончании работы временный слой можно отключить. Ниже 
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приводится пример того, как на разных слоях можно располагать отдельные де
тали, принадлежащие одной сборочной единице. 

Включены 
все слои 

Отключен с лой � 
КОРПУС 1 1 

�-r:t]r. 

Отключены спои: 1 
КОРПУС.  КРЫШКА 

11 
и УПЛ О Т �УСТР 1 1 
в----ЭЕF-� g s  

О тключены все слои 
кроме :  КОРПУС .  ОСИ 

1 1 
1 1 ------� 1 1 

1 
Слой также может быть замороженный и размороженный ( Frozen и Thawed) . 

Объекты, находящиеся на замороженном слое, так же не отображаются на 
экране (невидимы) , как и на отключенном. Для того чтобы понять разницу 
между отключенным и замороженным слоем, нужно сначала разобраться в том, 
как Автокад строит изображение на дисплее. 

В графической базе данных Автокада информация о чертеже хранится в виде 
чисел с плавающей точкой, что позволяет поддерживать точность представления 
данных до 16 знаков после запятой, а соотношение между размерами наимень
шего и наибольшего объектов рисунка может достигать десяти триллионов к од
ному. Однако математические операции с действительными числами требуют 
большого объема вычислений, и даже при наличии сопроцессора время обработ
ки изображений возрастает до неприемлемых величин. Вместе с тем экран гра
фического монитора отображает сравнительно небольшое количество точек, и с 

координатами графических объектов на экране можно работать как с целыми 
числами. Поэтому при построении изображения Автокад осуществляет иреобра
зование типов данных из формата с плавающей точкой в целые ч исла . Для того 
чтобы не выполнять такое иреобразование каждый раз при изменении вида, в 
Автокаде используется виртуальпый экрап .  Виртуальный экран - это область 
памяти, в которой хранится оригинал изображени я ,  выводимого на монитор.  
Виртуальный экран имеет размеры 32768 х 3 2768 пикселов;  координаты объек-
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тов хранятся на виртуальном экране как целые числа. При построении и зобра
жения сначала осуществляется построение изображения на виртуальном экране 
(этот процесс называется регеперацией) , а затем оно переносится с виртуального 
экрана на дисплей (происходит перерисовка изображения) . Команды управления 
изображением следят за степенью соответствия изображения на виртуальном эк
ране истинному изображению и по возможности перерисовывают вид, т.е. без 
регенерации переносят изображение с виртуального экрана на дисплей . 

Если слой отключен, то изображение с виртуального экрана не перен осится 
на монитор - объекты, находящиеся на отключенном слое, становятся невидимы
ми. Однако объекты, находящиеся на отключенном слое, регенерируются, и ра
бота с изображением из-за этого замедляется. Замораживание слоя накладывает 
запрет на регенерацию объектов, находящихся на этом слое, в результате чего 
Автокад работает быстрее. Замораживание слоя требуется только при работе с 
очень сложными чертежами. В большинстве случаев следует просто отключать 
слой. 

Для включения и отключения,  заморозки и разморозки слоев пользуйтесь 
либо диалоговым окном, либо соответственно подкомандами LA YER OFF 
< СЛ ОЙ Откл) , LAYER ON < СЛОЙ Вкл) , LAYER Freeze < СЛ ОЙ Заморозь) , 
Layer Thaw (СЛОЙ Разморозь) . Во всех этих подкомандах разрешается при ука
зании имен слоев использовать символы поиска ДОС. 

Свойства иулевого слоя 

В любом чертеже Автокада всегда существует по крайней мере оди н  слой с 
именем "О".  Этот слой имеет специальные свойства . Он автоматически формиру
ется при создании рисунка, и ему всегда присваивается 7-й (белый ) цвет и 
CONТINUOUS (непрерывный) тип линии.  

Слой О предназначен для работы с блоками. Приведем п равило: 

• Если входящий в блок примитив был создан на слое О, то при вставке бло
ка он помещается на текущий слой. 

Поскольку мы уже знакомы с понятиями перемениого цвета и типа линии, то 
можем сформулировать следующее утверждение, вытекающее из предыдущего: 

• Если входящий в блок примитив был создан на слое О и имел цвет и (или ) 
тип линии "bylayer" ( " П ОСлою") ,  то при вставке блока он будет отрисо
ван цветом и типом линии текущего слоя.  

Во всех других случаях при вставке блока цвет и тип линии входящих в блок 
примитивов не будут зависеть от свойств текущего слоя. 

Слой О не может быть удален или переименован.  

3.2.4.  Уровень и высота 

Создаваемые в текущей ПСК объекты обычно имеют координату Z, равную 
нулю. Однако в Автокаде есть средство назначения по умолчанию координаты Z. 
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Дело в том, что при создании объекта координата Z по умолчанию в действи
тельности берется равной значению переменной, называемой уровнем. Уровень 
можно рассматривать как дополнительное средство задания плоскости отрисовки 
двумерных объектов - эта плоскость отстоит от плоскости ХОУ текущей системы 
координат на расстояние (Z) , равное значению уровня. 

Плоские примитивы могут иметь высоту. Высоту можно рассматривать как 
толщину примитива по координате Z. Если высота , например отрезка, равняется 
нулю, то Автокад отрисовывает обычный двумерный чертеж. При неяулевой вы
соте точка будет отрисовываться как перпендикулярный плоскости ХОУ отрезок 
с длиной, равной значению высоты, отрезок будет отрисовываться как постав
ленная на ребро грань, круг - как цилиндр, полилиния с шириной - брусками и 
т.д. Таким образом, задавая высоту примитивов, мы можем отрисовывать трех
мерные объекты, причем Автокад будет правильно удалять скрытые линии. 

Ниже приведены примеры использования этих свойств примитивов. 

Уровень О 
Высота О 

· :: : : : ::;��111-;i\:: .. 
Уровень -20 
Высота О 

· · : : :{�::::::::::::,::-jii!i.!1�i!i!!! · :J:::: ,,. 
С) о С) 

Уровень О 
Высота 15 

Уровень и высоту вновь создаваемых примитивов можно задавать в диалого
вом окне ' DDEMODES ( 'ДИАЛП Р И М ) , которое приведено на стр. 66.  Для уста
новки текущего уровня и высоты можно также использовать команду ELEV 
(УРОВЕНЬ) , формат которой настолько прост, что мы его не  приводим .  Изме
нять уровень и высоту уже созданных примитивов можно с помощью подкоманд 
CHANGE Elev (ИЗМЕНИ Уровень) и CHANGE Thickness <ИЗМЕНИ Высота) . 

Имеется существенная разница между созданием "трехмерных" объектов при 
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помощи высоты и применением действительно трехмерного примитива - трех
мерной грани. За недостатком места этот вопрос не может быть рассмотрен бо
лее подробно. 

3.3. Штриховка 

При создании чертежей часто приходится выполнять разрезы и сечения, в ко
торых используется графическое обозначение материала деталей - штриховка. 

Штриховка в Автокаде выполняется автоматически. Для выполнения штри
ховки пользователь должен указать Автокаду контур штрихования. Контур 
штрихования заполняется линиями штриховки автоматически с использованием 
образt,ов штриховок (стандартные образцы штриховок находятся в файле 
acad.pat; существует возможность определения своих собственных образцов) или 
простыми линиями, определив непосредственно в процессе штрихования некото
рые параметры (угол наклона, расстояние между линиями и т.п . ) . 

Для выполнения штриховки предназначена команда НАТСН (ШТРИХ) .  При 
штрихонании с помощью образца (выбор по умолчанию) надо ввести имя обра
зца штриховки. После указания имени (Автокад сразу ищет его в файле acad.pat 
или в файле имя.раt) , вам надо опреде.l!ить масштаб и угол поворота шаблона 
штриховки, затем следует указать объекть , Jнределяющие контур штрихования: 

Comman d :  НАТСН 
Pattern (?  or name/U , style ) <по умолчан и ю > :  a n s i 3 1  
Scale for pattern <1 .  000 > :  
Angle f o r  pattern < 0 > :  
Select objects : 

Команда : ШТРИХ 
О бразец (? или и мя/С,  стил ь )  <по  умолчан и ю > :  a n s i 3 1  
Масштаб штриховки < 1 . 000 > :  
Н акло н  штриховки < 0 > :  
В ы берите объекты : 

Если вы не помните имена шаблонов штриховок Автокада, то можете вывести 
на экран имена всех определенных в стандартной библиотеке шаблонов штрихо
вок. Для этого следует вместо имени образца ввести знак вопроса. Если вы не 
хотите пользоваться шаблонами штриховок, то можете определить штриховку 
прямо в процессе штрихования. Для этого следует вместо имени шаблона штри
ховки ввести букву "U" ("С") , после чего Автокад предложит определить прос
тые параметры штрихования:  

Com maпd : НАТСН 
Pattern (?  or  пame/U , style ) <по умолчанию> : U 
Aпgle for crosshatch l i пes < О > :  45 
Spac ing  between l i nes <1 . 0000 > :  3 
Double h atch area? < N > :  
Select objects :  
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Ш т р и х о в ы е у з о р ы  А в т о к а д а  
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Образец ( ? или и м я/С ,  стиль )  <по  умолч а н и ю > :  С 
Угол наклона  штриховки < 0 > :  45 
Расстояние между штрихо в ы м и  л и н и я м и  < 1 .  0000> :  3 
Штриховать крест- накрест? < Н > :  
В ы берите о бъе кты : 

В ыбор определяющих контур объектов производится так же, как в других ко
мандах: можно выбирать объекты рамкой, удалять объекты из цабора, пополнять 
набор. После завершения выбора объектов Автокад выполняет штриховку. 

К контуру штрихования в Автокаде предъявляются особые требования ,  без 
выполнения  которых правильное штрихование не гарантируется.  Существует 
также несколько ограничений, связанных со свойствами штриховки как объекта 
Автокада. Во-первых, Автокад не анализирует пересекающиеся примитины на 
предмет того, образуют ли они замкнутую область, поэтому 

• контур штрихования должен быть замкнут и состоять из примитивон (от
резков, дуг, окружностей, nолилиний или граней) ,  имеющих общие к:оиеч

иые точки. 

Н иже приведены примеры выполнения штриховки при неправильном (слева) 
и правильном указании контуров. 

При построении чертежа лучше всего заранее учитывать эту особенность 
штриховки и отрисовывать будушие контуры штрихования одной командой LINE 
(ОТРЕЗОК) или PLINE (ПЛИНИЯ)  с использованием опции Close (Замкни) .  

При штриховке контура , ограниченного полилинией неиулевой ширины или 
полосой ,  контур штриховки определяется осевой линией этих примитивов. 

Штриховка расnознает внутреннюю структуру блока - штрихование произво
дится так ,  как если бы мы указали на отдельные объекты рамкой.  

Штриховка - это обычные отрезки Автокада , отрисоваиные в соответствии с 
шаблоном и объединенные во внутренний блок. Отсюда следует несколько 
свойств штриховки: 

• Штриховка - это один объект, а не много отрезков. Поэтому для удаления 
штриховки достаточно указать на любую из ее линий. В то же время это 
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иногда затрудняет редактирование, поскольку некоторые из команд редак
тирования не работают с блоками (например, STRETCH (РАСТЯН И )  

• При отрисовке штриховки действительны все текущие общие свойства 
примитивов (тип линии, цвет, уровень, высота) . Поэтому перед выполне
нием штриховки рекомендуется устанавливать CONTINUOUS (непрерыв
ный) тип линии 

• Штриховка всегда создается в текущей ПСК, даже если указанный контур 
располагается вне плоскости пек 

3.3. 1 .  Стили штрихования 

При выполнении штриховки можно выбирать не только ее образец, но и 
стиль. В Автокаде предусмотрены три стиля штриховок: Normal < Нормальный> , 
Outer (Внешний) и Ignoring (Игнорирующий) . Рассмотрим подробнее, что озна
чает каждый из указанных стилей штриховки (считаем, что объекты выбираются 
рамкой) . Сначала следует отметить, что стиль действует только в том случае, 
когда внутри контура штрихования содержатся какие-то объекты. Если про
странство внутри области штриховки пусто, то оно заполняется выбранным 
образцом. Ниже приведен пример использования стилей штрихования: 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  . . 

1 . .  � . .J И И 
Выбор объектов 

Нормальный стиль штриховки устанавливается по умолчанию. Штрихованне 
начинается с внешнего контура, и при нахождении внутрен него контура штрихо
вание прекращается до тех пор, пока не будет найден еще один вложенный кон
тур. Таким образом, все нечетные области будут заштрихованы,  а четные нет. 
Внешпий стиль штриховки штрихует только внешний контур. При нахождени и  
вложенного контура штрихование прекращается ( н и  один вложенный контур н е  
будет заштрихован) . Игnорирующий стиль отключает режим поиска и анализа 
вложенных контуров штриховки. Заштриховывается вся внутренняя область. 

Для использования стиля, отличного от задаваемого по умолчанию,  надо пос
ле имени стиля или опции через запятую ввести первую букву названия  стил я .  

3.3.2. Создание новых образцов штриховок 

Хотя описание шаблона штриховок сходно с описанием типа лини и ,  создание 
новых образцов штриховок более сложный процесс. Шаблоны штрихflвок хра-
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нятся в файлах с расширением .pat (стандартная библиотека описаний шаблонов 
штриховок хранится в файле acad.pat) . Новый образец штриховки может быть 
записан как в файл acad.pat, так и в отдельный файл. Если при вызове команды 
НАТСН (ШТРИХ) мы укажем имя нового образца штриховки (скажем, NEW) , 
Автокад сначала будет искать образец с таким именем в файле acad.pat, а затем, 
если его там нет, в файле new.pat. 

Описание образца штриховки состоит из заглавной строки и одной или не
скольких строк определения: 

• и м я [ , описан и е ]  
угол , Х , У ,  D X ,  DY ,  wтрих1 , wтрих2 , • . .  
угол , Х ,  У ,  DX, DY ,  wтрих1 , wтрих2 , . . .  

Здесь, как и в файлах описания типов линий, строка описание - просто 
текстовый литерал, выводимый на экран подкомандой НАТСН ? (ШТРИХ ?) . 

Л�я штриховка Автокада состоит из одной или нескольких штриховых ли
ний, ка:Ж:цая из которых определяется на отдельной строке. Параметры wтрих1 и 
wтрих2 и ают ту же роль, что и в файлах описаний типов линий (см. выше) : 
задают ша он типа линии (правда, в отличие от типа линии этот шаблон от
рисовывается отдельными отрезками) . Первые пять параметров определяют 
расположение ний штриховки на плоскости и показамы на рисунке. Ниже 
приводится описание шаблона штриховки "стекло и другие прозрачные ма
териалы" (ГОСТ 2.306-68) :  

Стекnо и npvrиe 
прозрачные материаnы 

� 
С таль просечная 

• g l ass 
45, 0 , 0 ,  1 , 0 . 7 ,  1 , - 0 . 7  
4 5 ,  0 . 48 , 0 . 28 ,  1 , 0 .  7 ,  0 . 3 , -1 . 4  
4 5 ,  0 . 07 , 0 . 28 ,  1 , 0 . 7 ,  0 . 3 , -1 . 4  

Попробуйте поэтапно создать штриховку "стекло и другие прозрачные мате
риалы" .  Создайте файл glass.pat и введите в описание шаблона штриховки глав
ную линию (первую строку) .  Попробуйте заштриховать полученным образцом 
какую-нибудь область, а затем постепенно дополняйте шаблон (см. кадры l ,  2, 3 
на рисунке выше) . 
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После отладки шаблона попробуйте выполнить такой чертеж: 

Оптическая схема объектива Юпи тер  3 

Приведем еще один пример создания нового образца штриховки - "сталь 
просечная" (ГОСТ 2 .306-68) : 

• h o lesteel 
О , 0 , 0 ,  4 . 5 , 0 . 8 6 6 03 , 3 . 0 , -6 . 0  
3 0 ,  - 1 . 5 , 0 . 86603 , 0 . 8 6 6 03 , 1 . 5 ,  1 . 73205 , -3 . 4641 
-30 ,  -1 . 5 , 0 . 86603 , - 0 . 86603 , 1 . 5 ,  1 . 7320 5 , -3 . 4641 

3.4. Текст 

Текст - это примитив Автокада , имеющий такие специальные свойства , как 
точку вставки текстовой с1роки , гарчитуру, масштабные коэффициенты отобра
жения и,  конечно, значение текстовой с.троки (собственно текст) . Текст в Авто
каде может иметь любые размеры. Его можно растягивать, сжимать, поворачи
вать, наклонять буквы, зеркально отражать, подчеркивать, надчеркивать и пр . 

Для того чтобы разобраться с тем,  как в Авт�каде осуществляется отрисовка 
текста , введем понятия шрифт и гарнитура. 

Шрифт - это модель отрисовки символов. В Автокаде используются графи
ческие векторные шрифты, т.е . любая буква отрисовывается последовател ьными 
векторами, относительные длины и углы наклона которых заданы в файле опре
деления шрифта. Этот файл представляет собой не что иное, как файл форм Ав
токада , что позволяет в принципе создавать свои собственные шрифты (этот 
процесс настолько громоздок, что мы его здесь рассматривать не будем ) . 

Для того чтобы не указывать каждый раз при вставке текста редко меняющи
еся параметры (например, степень сжатия/растяжения, угол наклона бу к в  и 

т .п.) ,  введено понятие гарнитуры. 
Гарнитура - это характеристика отрисовки шрифта . Гарнитур может бьпь  

много; каждая гарнитура имеет имя .  Гарнитура включает в себя имя файла 
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Имя шрифта 

Cyrfl lc 

Greekc 

Greeks 

Gothlce 

Gothlcg 

Gothlcl 

Ito.l lcc 

Ito.l lct 

Monotxt 

R oмo.nc 

Roмo.nd 

Roмo.ns 

Roмo.nt 

Russ 

1 Scrlptc 

Txi; 
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Шр ифты Автокада 
Примеры начер тания 

Ру сская клавиатур а Латинская клавиатура 

Авто:кад 1 0  AutoCAD 1 0  
± ? ? ? ? ? ?  ф АvтоКАд 1 0  
± ? ? ? ? ? ?  ф Аvт о КМ 1 0  
± ? ? ? ? ? ?  (l) 1\utoOJJ\11 l D  
± ? ? ? ? ? ?  ф Xutoc.t1!:D l D  
± ? ? ? ? ? ?  (l) Euto a в o  l D  
± ? ? ? ? ?  (l) A uto CAD 1 0  
± ? ? ? ? ?  ф A иto CAD 1 0  
А � т о к а о  1 о A u t o C A D  1 о 
± ? ? ? ? ? ?  (l) Auto CAD 1 0  
Автокад 1 0  AutoCAD 1 0  
А в т о к а д  1 0  A u t oCAD 1 0  
± ? ? ? ? ? ?  (l) Auto CAD 1 0  
А в т о к а д  1 0  A u t o CA D  10  
± ? ? ? ? ? ?  ф .А uto.'f5.J4 5) 1 0  
А в т о к о д  1 0  A u -t o C A D  1 0  
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шрифта, высоту текста, стеnень сжатия/растяжения, угол наклона, направление 
отрисовки текста (слева направо или справа налево) ,  ориентацию текста (верти
кальный или горизонтальный) и другие параметры. 

С примитивам Автокада "текст" связан не файл шрифта, а гарнитура. Введе
ние понятия гарнитуры nозволяет, таким образом, создавать несколько видов од
ного и того же шрифта. Изменяя в определении гарнитуры имя файла шрифта, 
можно менять шрифт уже выnолненных надnисей. 

Для выnолнения надnисей на чертежах в Автокаде существуют команды 
ТЕХТ (ТЕКСТ) , DTEXT (ДТЕКСТ) . Для работы с гарнитурами и шрифтами -
команды STYLE (СТИЛЬ) и RENAME Style (НОВОЕИМЯ Гарнитура) . 

При использовании команды ТЕХТ (ТЕКСТ) , nосле того, как вы определите 
размер букв (если в гарнитуре указана не фиксированная высота текста, а введе
но значение 0) и угол nоворота строки, Автокад ждет ввода текстовой строки . 
Текст nоявляется на экране только после завершения команды. 

Единственная разница между командами ТЕХТ (ТЕКСТ) и DTEXT 
(ДТЕКСТ) заключается в том, что команда DTEXT (ДТЕКСТ) отображает 
текст на экране по мере его ввода и позволяет вводить несколько строк текста за 
один раз, причем точку вставки новых строк можно прямо в процессе выполне
ния надписи указывать "мышью" на экране. 

Если вместо указания начальной точки нажать на клавишу RETURN или 
ПРОБЕЛ, то начало нового текста будет располагаться на строке ниже введенно
го предыдущего текста. При этом высота и угол поворота берутся равными их 
предыдущему значению, вне зависимости от тоrо, выnолнялись ли между вызо
вами команды DTEXT (ДТЕКСТ) другие команды. 

Command :  DTEXT 
Start po int or Al ign/Center/Fit/M idd le/Right/ 
Style : 

Команда :  Д ТЕКСТ 
Н ач альная точка или В П И са н н ы й/ о..�.ентр/ В Ы равненны й/Середина/В П Раво/ 
Гарн итура :  

В ответ н а  заnрос необходимо выбрать один и з  возможных типов размещения 
текста или выбрать текущую гарнитуру. 

3.4. 1 .  Способы размещения текста 

Start point (Начальная точка) 
Является опцией по умолчанию и оnределяет точку вставки строки. После 
указания точки вставки надо ввести высоту букв и угол поворота строки 

Aligned (ВПИсанный) 
Эта опция требует указания двух точек, определяющих длину всех вводимых 
строк. Размер текста определяется числом символов на строке; буквы 
масштабируются без изменения пропорций так, чтобы заполнить всю строку 
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Center (Центр) 
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Задается точка, относительно которой текстовая строка центрируется по 

горизонтали 

Fit (ВЫравненный) 
Текст вписывается в строку заданной ДIIИНЫ и выравнивается по высоте. 

Пропорции букв при этом меняются 

Middle (Середина) 
Задается точка, относительно которой текстовая строка центрируется как по 

горизонтали, так и по вертикали 

Right (ВПРаво) 
Все строки текста выравниваются по правому краю, которым становится 

указанная точка 

Style (Гарнитура) 
Эта опция позволяет выбрать текущую гарнитуру, после чего возвращается к 
основному запросу команды 

ЦЕнтрированный 
Т Е К С Т  

ВыравнЕнный 
Т Е К С Т  

Вписанный 
Т Е К С Т  

ВыравнЕнный 
по правом� 
краю Т Е К С Т  

СистЕна 
автонотизированного 

проЕктирования 

с l,..o--1 � -т- е: r-1 с::2 
автома тизированного 
п р о Е к т и р о е. а н и я  

С и с т Е м а  

авто матизированного ПрОЕК ТИ(JОВОНИЯ 
СистЕма 

ав томатизированного 
проЕктирования 

3.4.2. Ввод специальных символов 

На чертежах часто используются специальные символы, которые удобно 

вводить вместе с текстом (знаки диаметра, градуса, плюс/минус и т.п . ) . В 

файлах определения шрифтов (правда, не во всех) кроме букв также помещены 
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определения таких специальных символов. Однако если букву 
"
мы "вызываем" 

нажатием на соответствующую клавишу, то для того, чтобы поместить в строке 
специальный символ, используются т.н. управляющие коды. Так , например, если 
мы в текстовую строку включим последовательность " %  % с" , то Автокад отрису
ет после регенерации изображения знак диаметра (если, конечно, он определен в 
текущем шрифге) . Кроме вставки специальных символов при помощи управляю
щих кодов можно также подчеркнуть или надчеркнуть текст. Ниже приведены 
допустимые управляющие последовательности: 

- Переключеине режима надчеркивания (Вкл/Откл) 
Переключеине режима подчеркивания (Вкл/ Откл) 
Сnециальный символ "градус" ( • ) 

% % о 
% % u 
% % d 
% % Р 
% % с 
% % %  
% % nnn -

Специальный символ "допуск" (±)  
Специальный символ "диаметр" (0)  
Вывод одиночного символа "nроцент" 
Специальный символ с кодом ASCII "nnn" 

3.4.3. Определение гарнитуры 

Гарнитуру можно создать или изменить командой STYLE ( СТИЛЬ> , которая 
связывает с именем гарнитуры некоторые nостоянные для разных текстовых 
строк параметры использования шрифта . Еще раз наnомним, что для одного 
шрифта может быть определено несколько гарнитур с разными именами и соз
данной гарнитуре можно поставить в соответствие любой имеющийся шрифт. В ы  

можете, например, для одного и того ж е  шрифта определить две  гарнитуры, ска
жем, с именами ВЫСОКАЯ и ШИРОКАЯ, что nозволит в дальнейшем nри вы

nолнении надписей на чертеже быстро менять настройки nараметров шрифта : 

Command : STYLE 
Text styl� name ( or  ? )  <txt > :  HIGH 
New sty le .  
Font  f i le  <txt > :  rom a n s  
He ight <О .  000 > :  
Width factor < 1 .  0 0 > :  0 . 5  
OЫiqu ing  angle < 0 > :  
Backward s? < N > :  
Ups ide-down? < N > :  
H I G H  i s  now the cu rrent text style . 

Команда: СТИЛ Ь 
И мя гарн итуры ш р и фта ( ил и ? )  <СТАНДАРТ> :  ВЫСОКАЯ 
Н овая гарн итура.  
Файл ш р и фта <ТХТ > :  rom a n s  
Высота < 0 .  0 0 > :  
Сте п е н ь  сжатия/растяже н и я  < 1 . 0 0 > :  О .  5 
Угол накл о н а  < 0 .  0 0 > :  
Справа налево? < Н > :  
Перевернутый? < Н > :  
Вертикал ь н ы й? < N > :  
В Ы СО КАЯ - Н овая гарн итура ш р и фта 
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Аналогично определяется гарнитура с именем Ш ИРОКАЯ . После этого, 
пользуясь опцией Style (Гарнитура) команд ТЕХТ (ТЕКСТ) и DTEXT 
(Д ТЕКСТ) , можно быстро менять одну гарнитуру на другую. 

Для изменения имени существующей гарнитуры используйте подкоманду 
RENAME Style (НОВОЕИМЯ Гарнитура) .  После назначения гарнитуре нового 
имени все вхождения этой гарнитуры в существующие текстовые строки будут 
переопределены. 

3.4.4. Контурный текст 

По мере насыщения чертежа на перерисовку и регенерацию изображения 
уходит все больше и больше времени. Чтобы избежать этого, можно воспользо
ваться одним из следующих способов: 

• До последнего момента используйте простейший шрифт, ТХТ. По оконча
нии работы над чертежом вы можете, переопределив гарнитуру, быстро 
заменить шрифт. Таким образом вы экономите время при редактировании 
чертежа.  При замене шрифта остальные параметры гарнитуры следует ос
тавить без изменений. Если вы измените высоту или угол наклона букв, 
может оказаться, что текст с новым шрифтом не вписывается в отведенное 
для него место. Следует иметь в виду, что шрифты отличаются по 
ширине, так что в некоторых случаях вам придется изменить ширину 
букв. 

• Пользуйтесь командой QTEXT <КТЕКСТ) , которая подавляет отрисовку 
букв, показывая лишь габаритные очертания текстовой строки. Эта коман
да находится в экранном меню SETТINGS (НАСТРОЙ) .  При очередной 
регенерации текст заменяется прямоугольником. Перед выводом на плот
тер не забудьте, еще раз воспользовавшись командой QTEXT (КТЕКСТ) ,  
выключить контурный текст, иначе плоттер нарисует вам вместо текста 
прямо угольники. 

3.5. Размеры 

Проставление размеров - один из самых трудоемких этапов оформления чер
тежа. Этот процесс в Автокаде в значительной степени автоматизирован введени
ем специального примятива - размера. 

Несмотря на то что размер состоит из многих элементов (выносные линии, 
размерная линия, текст, линия выноски) , для конструктора он является единым 
целым, поскольку все элементы, из которых состоит размер, тесно связаны меж
ду собой (размерный текст, например, зависит от расстояния между размерными 
линиями и текущих единиц измерения,  положение его определяется расположе
нием размерных линий и т .п . ) . Эта идеология реализуется с помощью специаль
ного примятива Автокада - размера . При создании размера все входящие в него 
примятивы записываются во внутренний блок (объединяются в один составной 
примитив) , что придает размеру как примятиву новые свойства . Поскольку 
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размер в принциле можно проставить без использования специальных средств 
образмеривания Автокада (нарисовать командой LINE <ОТРЕЗОК > выносные и 
размерные линии, командой ТЕХТ (ТЕКСТ) написать размерный текст и т.п. ) ,  
то размеры,  создаваемые специальными командами Автокада, принято называть 
ассоциативными размерами. Здесь и далее под словом "размер" мы будем по
нимать именно ассоциативный размер как примитив Автокада. 

Перечислим основные свойства размера: 

• Размер является составным примитивам (непоименованным блоком специ
ального вида) , поэтому команды редактирования (за исключением 
STRETCH (РАСТЯНИ) работают с размером как с единым целым 

• Размерный текст может включать в себя, кроме значения размера , текст, 
введенный пользователем при проставлении размера . Если при вводе раз
мерного текста вы не подавляете измеренное Автокадом значение, то оно 
остается связанным с базой размера (не фиксировано, а измеряется в про
цессе регенерации) . Поэтому при изменении базы такого размера (напри
мер, в процессе редактирования чертежа) значение размера автоматически 
корректируется 

• Поскольку размер является блоком, он может быть расчленен на состав
ные примитивы. При этом размер теряет все свои характерные свойства и 
с точки зрения Автокада перестает быть размером 

• Генерация ассоциативных размеров подавляется отключением системной 
переменной DIMASO (РЗМАССО> 

Для проставления г , - , ,�ров в Автокаде предусмотрены две команды - D I M  
(РАЗМЕР) и DIM l (РАЗМЕР ! ) ,  которые находятся в экранном меню D I M :  
(РАЗМЕР:) . При  выборе этого пункта вызывается команда DIM < Р А З М Е Р ) , ко

торая переводит систему в специальный режим образмеривания :  

Command :  D IM 
D i m :  

Команда : РАЗМ Е Р  
Размер :  

В этом режиме набор команд Автокада заменяется на  набор подкоманд 

образмеривания и команды Автокада становятся недоступными ( поэтому в набор 
команд образмеривания включена команда REDRA W <ОСВЕЖ И ) . Выход из  
команды D I M  (РАЗМЕР) происходит по  команде ЕХIТ (ВЫ Ход) или при 
отмене команды DIM (РАЗМЕР) . 

Если надо проставить только один размер, используйте команду D I M  1 
(РАЗМЕР ! ) .  После ее выполнения  автоматически происходит выход из режима 
проставления размеров и в строке подсказок появляется слово " Кома нда : " .  

Подкоманды образмеривания позволяют проставлять размеры линейные ,  уг
ловые, диаметра и радиуса . Кроме того, ряд подкоманд позволяет у п рн в.1ять раз-
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личными режимами. Ниже приведен перечень всех подкоманд проставпения 

размеров: 

ГОРизонтапьный УГ Ловой 

ВЕРтикапьный ДИАметр 

18 7о 

� 

1 ПАР алле пьный Р А Диус  RI0.5 1S � 
1------------1 БАЗ овый 

ПОВ е р ну тый 

3.5.2. Нанесение линейных размеров 

R13.6 _/ 

1 6 .0  l 
зd.о � -

В Автокаде выделяется четыре типа линейных размеров - HORizontal  
< ГОРизонтальный) , VERtical (ВЕРтикальный) , ALlgned (ПАРаллельный) и 
ROTated <ПОВернутый) (см. рисунок выше) . Единственное различие между 
н ими - угол наклона размерной линии (в подкоманде R OTated (ПОВернутый) 
этот угол задает пользователь) . 
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Выносные линии линейных размеров можно проставяять как вручную, так и 
автоматически. При построении выносных линий вручную нужно ввести коорди
наты начала первой выносной линии: 

Dim : hor 
F i rst extens ion l ine origin or R EТUR N  to select: 100, 100 
Second extension l ine  ori g i n :  200, 200 

Размер : rор 
Начало nервой выносной л и н и и  или R ETU R N - для выбора : 100 , 100 
Начало второй в ыносной л и н и и : 200 , 200 

Если вместо указания начала первой выносной линии  ответить нажатием 
RETURN, то система попросит указать образмериваемый примитив и по оконча
нии ввода проставит выносные линии автоматически:  

D i m : hor 
F irst extens ion  l ine origin or R ETU R N  to select:  
Select l i n e ,  arc,  or  c i rc le :  

Размер :  rop 
Н ачало nервой в ы носной л и н и и  или R ETU R N  - для выбора :  
В ы бе р ите отрезок ,  дугу или круг:  

При автоматическом проставлении размеров Автокад находит конечные точки  
отрезков и дуг и располагает в них начальные точки выносных линий. 

При проставлении размеров сегменты полилинии рассматриваются как от
дельные примитивы.  

После определения выносных линий следует определить положение размер
ной линии и размерный текст: 

Dimens ion  l i ne  locat ion : 300 , 300 
D imens ion  text < измеренное значе н и е > :  2 отв . М20х1 

Место n оложения  размерной л и н и и :  3 0 0 , 300 
Раз м е р н ы й  текст < и з меренное значение> : 2 отв . М20х1 

Размерный текст может состоять из введенного пользователем текста и раз
мерного значения, измеренного Автокадом. Можно выделить четыре случая: 

• Размерная строка набирается с клавиатуры. Измеренное Автокадом значе
ние не используется; при редактировании размерный текст не меняется 

• Размерная строка не вводится (пользователь нажимает RETURN ) .  В раз
мерной строке проставляется измеренное Автокадом значение. В этом 
случае при изменении базы размера в процессе редактирования Автокад 
изменит значение размера 
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• Поскольку в размерную строку могут входить пробелы, пробел здесь не 
дублирует функцию клавиши RETURN. Размерная строка, таким образом, 
может состоять из одного пробела (пустой текст) .  При этом размер будет 
без надписей 

• Включение измеренного значения в набранный с клавиатуры размерный 
текст осуществляется специальным символом "<>". Например, если изме
ренное значение было равно 1 4 .6 и пользователь ввел строку "Длина рав
няется <> по горизонтали" ,  то будет получена разм�рная строка "Длина 
равняется 1 4 .6  по горизонтали" .  Такой размер связан с базой размера -
при изменении базы размера в процессе редактирования Автокад изменит 
значение размера 

К измеренному значению можно автоматически добавлять текстовую строку 
(например, чтобы по умолчанию Автокад писал 1 4 .6  мм) .  Для этого следует за
писать нужную строку в размерную переменную DIMPOST <РЗМСУФ> (для 
альтернативных единиц предусмотрена переменпая DIMAPOST (РЗМАСУФ) . 
По умолчанию эта переменная пуста (для того чтобы сделать ее пустой ,  нужно 
записать в нее точку ".  " ) . Если в процессе построения чертежа заменить оди н  
суффикс н а  другой, то уже отрисоваиные размеры останутся без и зменени й .  

Автокад позволяет проставлять размеры с общей базой и размерные цепи -
для этого существуют специальные подкоманды: 

BASeline (БАЗовый) 
Наносит линейные размеры от первой выносной линии последнего размера , 
которая примимается за базу. При этом каждая новая размерная линия ,  
чтобы не  сливаться с предыдущей,  смещается на  заданную размерной 
переменной DIMDLI <РЗМОРЛ) величину 

CONtiпue (ПРОдолжение) 
Наносит размеры цепью 

По умолчанию соблюдается стандарт ISO, по которому размерный текст дол
жен располагаться в разрыве размерной линии .  ( Вопрос соблюден и я  стандартов 

ЕСКД рассматривается в разделе 3 .5 .5 . )  
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3.5.3. Нанесение угловых размеров 

Для нанесения угловых размеров используется подкоманда ANGular 
(УГЛовой) . После указания двух отрезков, определяющих образмериваемый 
угол, Автокад просит указать положение размерной дуm, а затем ввести размер
ный текст и указать его положение: 

D I M : ang 
Select fi rst l ine :  
Second l i ne :  
Enter d imens ion  arc  locatio n :  
D imension text <измеренное значе н и е > :  
Dimension text location : 

Размер: уrn 
В ы берите nервую л и н и ю :  
Вторая л и н и я :  
Укажите n оложение размерной дуги : 
Размер н ы й  текст < измеренное значение> :  
Укажите место текста : 

Если положение размерной дуm указано так, что размерная дуга не пересе
кает указанные объекты, то автоматически будут добавлены выносные линии. 

Размерный текст может быть введен так же, как для линейных размеров. 
Единственное отличие заключается в том, что в угловых размерах нельзя вво
дить пустую строку (пробел) , т.к. в этом случае Автокад разорвет размерную 
дугу. Если вы хотите сделать пустую размерную строку без разрыва дуги, то 
следует поместить размерный текст рядом с дугой, а затем воспользоваться сред
ствами редактирования размеров. По умолчанию размерный текст помещается в 
разрыве дуm. Предоставляется, однако, возможно�ть указыва,, ь другое положе
ние размерного текста. 

Для устранения неоднозначностl' при проставленки угловых размеров введе
но ограничение, что образмериваемL•l угол не может быть больше 1 80°. 

3.5.4. Радиальные размеры для дуг и окружностей 

В размерах, проставляемых для дуг и окружностей, нет выносных линий и 
размерная линия проводится через центр, поэтому они проще, чем другие разме
ры. Для проставления размеров дуг и окружностей используются подкоманды 
RADius (РАДиус) и DIAmeter (ДИАметр) :  

D I M : d la  
Select arc  or  c i rcle : 
D imension text <измеренное значение> :  J 
Размер : диа 
В ыберите дугу или круг:  
Размер н ы й  текст < измеренное значение> :  
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При выборе объекта вы указываете одновременно и точку, через которую бу
дет проведена размерная линия. 

По умолчанию размерный текст также располагается в разрыве размерной 
линии. В разделе 3 .5.5 рассказывается, как можно приблизить проставление раз
меров Автокадом к требованиям ЕСКД. 

Если текст не помещается в разрыве размерной линии, выдается сообщение: 

D I M : d i a  
Select arc  or  c i rc le : 
D imension text < измеренное значение> :  
Text does  not fit . 
Enter leader length for text : 10  

Размер : диа 
В ыберите дугу или круг :  
Размерн ы й  текст < измеренное значение> :  
Текст не  nомещается .  
В ведите длину в ыноски для текста : 10 

Выноска текста является продолжением размерной линии. Текст располагает
ся всегда горизонтально. 

Аналоmчно наносятся радиальные размеры для дуг и окружностей (подко
манда RADius (РАДиус) . 

3.5.5. Средства настройки 

Проставление размеров осуществляется в соответствии со значениями т.н. 
размерных пере.меииых. Таких переменных более 30. Некоторые из них являют
ся простыми переключателями типа В кл/ Откл, друmе служат для хранения чис
ловых значений и друmх данных. 

Чтобы задать новое значение размерной переменной,  нужно из меню коман
ды DIM: (РАЗМЕР:)  выбрать опцию DimVars (РзмПерем) , а затем из появивше
гося перечия переменных выбрать нужную (или просто полностью ввести имя 
nеременной с клавиатуры) . Появится nодсказка: 

Current value <текущее значение> New value : 

Текущее значение <текущее значение> Новое значение :  

В этот момент можно ввести новое значение или nодтвердить текущее, нажав 
RETURN. 

Новые значения размерных переменных можно устанавливать в nроцессе об
размеривания (за исключением запроса "Dimention text" ("Размерный текст") .  
При этом новые значения размерных nеременных начинают действовать nри 
проставлении последующих размеров; в то же время уже nроставленные разме
ры не изменяются. 
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Ниже nриводится сnисок размерных переменных Автокада: 

Имя и комментарии П ервоиачальное Н з."е11е11 uoe 
значение З11аче11ие 

DIMSEl (РЗМПДВЛ l )  <0ТКЛ> 

r-4 

В кл 

J---\ 
Подавление первой 
выносной линии 

DIMSE2 (РЗМПДВЛ2) <0ТКЛ> 

r-4 

В кл � Подавление второй 
выносной линии 

DIMTIH (РЗМТМЕЖГ) 

')_'О � 32 � Текст между размерными <0ТКЛ> Вкn 
линиями горизонтален 

\ \ 

DIMTOH (РЗМТВНЕГ) <0ТКЛ> 
\\1()1.1 В кл 9 84 89 Текст вне размерных \ линий горизонтален 

� \ � 
DIMTOFL (РЗМРЛМВ> <0ТкЛ> В кл 
Текст вне выносных 
линий, размерная линия 

\-- 211 . оо 
J---1-

оооо 
внутри 211 

� 
DIMTIX (РЗМТМВ) <0ТКЛ> В кл 
Текст между выносными j \.- зэ 7'=>()0 

зэ 7'500 \--
линиями __..\ 
DIMTXT (РЗМТЕКСТ) < 3  5>  5 
Высота текста (только 
в том случае, если 

\-� �� в текущей гарнитуре 
высота равняется нулю) 
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DIMPOST (РЗМСУФ) 
Содержит надпись, кото
рая ставится после изме
ренного значения разме
ра (в <>) . Чтобы отме
нить суффикс, следует 
ввести точку (" . " ) 

DIMT AD (РЗМТНР Л) 
Поместить текст 
над размерной линией 

DIMTVP (РЗМВПТ) 
Вертикальное положение 
текста. Работает только 
в случае, если DIMTAD 
(РЗМТНРЛ) "откл."  

DIMSOXD (РЗМРЛЗВ) 
Размерная линия 
за выносными 

DIMDLE (РЗМУРЛ) 
Удлинение размерной 
линии для засе-
чек (РЗМВЛЗАС отлич
на от нуля) 

DIMTSZ (РЗМВЛЗАС) 
Размер засечек 

DIMASZ (РЗМВЛСТ) 
Размер стрелок 
(РЗМВЛЗАС = 0) 

DIMEXO (РЗМОВЛ) 
Отступ выносной линии 

DIMEXE (РЗМПВЛ) 
Продолжение выносной 
линии 

< > 

<ВКП> 
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DIMDLI (РЗМОР Л) 
Отстуn размерной линии 

DIMTOL (РЗМДОП) 
Генерация размерных 
доnусков 

DIMLIM (РЗМПРД) 
Генерация размерных 
nределов 

DIMTP (РЗМДПЛ) 
DIMTM (РЗМДМИН) 
Плюс/минус доnуск 

DIMALT (РЗМАЛЬТ) 
Выбор альтернативных 
единиц. 

DIMALTF (РЗМАЛЬТФ) 
Масштабный фактор 
для nолучения размеров 
в альтернативных 
единицах. 
DIMALTD (РЗМАЛЬТД) 
Количество знаков 
nосле заnятой для 
альтернативных единиц 

DIMAPOST 
(РЗМАСУФ) 
То же, что DIMPOST 
(РЗМСУФ) . НО для 
альтернативных единиц 

DIMASO (РЗМАССО) 

DIMSHO (РЗМСЛЕЖ) 

< > 

8 

0 5  
0 8  

Вкп 

поктей 

Создание ассоциативных размеров. Если эта пере
менпая равна нулю, то размер автоматически рас
членяется после отрисовки 

Переопределение размеров при слежении . Есл и эта 
nеременпая равна 1 ,  то размеры будут пересч иты
ваться в процессе слежения (рекомендуется откл f()
чать) 
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DIMCEN (РЗМЦЕНТ) 
Задает размер маркера 
центра или осевые линии 

DIMBLK (РЗМБЛК) 
Служит для переопреде
ления блоков стрелок 

DIMSAH (РЗМЗБС) 
DIMBLK l  (РЗМБЛК l )  
DIMBLK2 (РЗМБЛК2) 
Служит для задания 
разных блоков стрелок 
одной размерной линии 

DIMRND (РЗМОКР) 
Точность округления 
размеров 

DIMSCALE 
(РЗММАСШТ) 
Глобальный масштабный 
коэффициент. Не дейст
вует на допуски, изме
ренные длины и углы 

DIMLFAC (РЗМДЛФ) 
Масштабный 
фактор длины 

DI MZIN (РЗМДФЮ 
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Нуль в формате футы/дюймы 

Н ас тройка в соответствtт с ЕСКД 

Стандартная поставка ориентирована на международные стандарты ISO, зна
чительно отличающиеся от советских. И все же Автокад настолько mбок, что 
nроставление размеров можно настроить достаточно близко к требованиям 
ЕСКД. 
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Для осуществления такой настройки необходимо выполнить определенные 
действия. 

• Для того чтобы текст располагался над размерной линией как в линейных 
размерах, так и в размере "диаметр", надо отключить DIMTAD 
(РЗМТНРЛ) и занести в переменкую DIMTVP (РЗМВПТ) расстояние от 
основания текстовой строки до размерной линии (оно должно быть 
больше 1 )  

• Количество знаков, проставляемых в размерах после запятой, определяет
ся точностью, задаваемой командой UNITS (ЕДИНИЦЫ) 

• Отступ размерной линии от объекта определяется переменной DIMEXO 
(РЗМОВЛ) 

• Для того чтобы размерный текст был параллелен размерной линии при его 
размещении как между выносными линиями, так и вне их ,  нужно отклю
чить переменные DIMTIН (РЗМТМЕЖГ) и DIMTOH (РЗМТВНЕП 

Определение стрелок пользователя 

В стандартной поставке на концах размерной линии может рисоваться либо 
стрелка, либо засечка. Существует, однако, возможность создавать свои собст
венные "стрелки" ,  которые будут отрисовываться автоматически при проставле
нии линейных размеров (к сожалению, на проставпение других размеров опреде
ление блоков стрелок не влияет) . 

Для того чтобы вместо стрелок в линейных размерах рисовались ваши блоки 
стрелок, нужно сначала определить сами блоки так, как показано на рисунке: 

r;м блок стрепок IPИJI(2) 

ШУ 

3 П111М 

. . . . . . . . . . . . . . .  
:. •• •• •• 

•• •• •• •• 
• ... •• • •• .111 . . . . . . . . . . . .  -- - - - -

Рабочаа эона 

Создав свои блоки стрелок, нужно отключить переменкую DIMTSZ 
(РЗМВЛЗАС) и включить переменкую DIMSAH (РЗМБС) . После этого следует 
имя левого блока стрелки занести в переменкую DIMBLK l (РЗМБЛ К l ) ,  а имя 
правого блщса - в переменкую DIMBLK2 (РЗМБЛК2) . Если блок стрелок сим
метричен относительно размерной линии (может использоваться как для левой, 
так и для правой стрелки) ,  то следует отключить переменкую DIMSAH 
(РЗМБС) и имя блока занести в переменкую DIMBLK (РЗМБЛК) . 

Центр МИФИ СП •диалог• 
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Если требуется отменить установку переменных D I M BLK <РЗМ БЛК > ,  
DIMBLК I ( РЗМБЛК I )  или DIMBLK2 (РЗМБЛК2) , то надо занести в них точку. 

3.5.6. Редактирование размеров 

В большинстве случаев выносные линии начинаются от концов указанного 
примитива. Однако при проставленки размеров база размера определяется не 
концами выносных линий, а т.н. определяющими точками, которые помещают
ся в характерных точках образмериваемых примитивов (характерные точки сов
падают с концами выносных линий тодько в том случае, если отступ выносных 
линий от образмериваемого примитива, определяемый переменной DIMEXO 
<РЗМОВЛ) , равен нулю) . Для диаметров и радиусов определяющие точки поме
щаются на концах размерной линии. Кроме "размерных" определяющих точек 
создается также точка, определяющая положение размерного текста (это позво
ляет перемешать текст в процессе редактирования) . 

Определяющие точки помещаются на слой DEFPOINTS, но при отключении 
слоя они остаются видимыми. Отключение слоя DEFPOINTS, однако, запрещает 
вывод определяющих точек на принтер или плоттер, и поэтому может быть по
лезным. 

При редактировании размеров (например, при использовании команды 
STRETCH (РАСТЯНИ) следует учитывать существование определяющих точек. 
Если определяющие точки не попали в набор объектов, выбранных для редакти
рования, то размер изменен не будет. 

3.6. Блоки и атрибуты 

Примятивы могут быть простыми, сложными и составными . Составные при
митивы в Автокаде называются блоками. Перечислим преимущества использова
ния блоков: 

• Блоки хранятся отдельно от остального чертежа, и один и тот же блок 
может использоваться в чертеже многократно, что позволяет сократить 
время создания чертежа, упростить редактирование и сэкономить nамять 
на .диске 

• Блок можно вставлять в разрабатываемый чертеж в любом масштабе и под 
любым углом. Это позволяет быстро и легко создавать изображения из 
простых символов 

• Если вы постоянно работаете с одной предметной областью, то вы можете, 
один раз создав свою "библиотеку" стандартных и типовых элементов, 
использовать ее в своей работе, что значительно ускоряет процесс 
проектирования. Такие библиотеки, состоящие из блоков, вместе со 
специализированными меню позволяют создавать на базе Автокада 
законченные прихладные системы для автоматизации проектирования 

• Блоки отличаются от других примитивов также тем, что при создании 
блока пользователь присваивает ему имя, по которому он впоследствии 
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отличается от других блоков. Поэтому, определив новый блок с тем же 
именем, что и старый (при этом старый блок будет удален) , мы заменим 
блок во всем чертеже 

Все команды создания блоков, изучаемые в этой главе, собраны в подменю 
экранного меню - меню BLOCKS (БЛОКИ) . 

Работать с блоками очень просто. Команда BLOCK <БЛОК) позволяет соз
дать блок, команда INSERT (ВСТАВЬ) - разместить их, а WBLOCK (ПБЛОЮ -
записать блок на диск. 

3.6. 1.  Создание блока 

Для создания блока из фрагментов рисунка нужно вызвать команду BLOCK 
(БЛОК) из подменю BLOCKS (БЛОКИ) экранного меню. 

Сначала Автокад запрашивает имя блока: 

Comman d :  BLOCK 
B l ock name (or ? ) : 
l n sert ion base point :  

Команда :  &nок 
Имя блока ( ил и ? ) : 
Базовая точка вставки : 

Наряду с именем надо определить т. н. баз9вую точку вставки блока . Эту 
точку можно рассматривать как "ручку", за которую определенная блоком груп
па обьектов будет вставляться в чертеж. При вставке блока вы сможете вращать 
блок вокруг точки вставки, а также изменять размеры блока отдельно по Х и У с 
центром гомотетии в точке вставки. Точка вставки является началом локальной 
системы координат, связанной с блоком, оси которой параллельны осям текущей 
системы координат в момент определения блока. После вставки блока в рисунок 
эта система координат поворачивается так,  чтобы ее оси были параллельны осям 
текущей системы координат рисунка в момент вставки блока. 

После этого нужно заполнить набор объектов, из которого будет создано оп
ределение блока: 

Select o bjects : 

Выберите объекты : 

В момент создания блока обьекты удаляются из чертежа. При желании их 
можно восстановить, использовав команду OOPS ЮЙ) . 

Блоки, создаваемые с использованием команды BLOCK (БЛОК> , хранятся 
только в рисунке, и для того, чтобы блок можно было включить в другие рисун
ки, его определение нужно записывать в отдельный файл, используя команду 
WBLOCK (ПБЛОК) . 

Центр МИФИ СП ндиалог" 
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Вставка ранее оnределенного блока в рисунок осуществляется командой 
INSERT (ВСТАВЬ) . Для вставки блока в рисунок нужно указать имя блока: 

Commaп d :  INSERT 
Block паmе (or ? ) :  

Команда: ВСТАВЬ 
Имя блока ( или ?)  : 

Эта команда позволяет также вывести на текстовый экран сnисок оnределен
ных в рисунке блоков. Для этого нужно в ответ на запрос "Имя блока (или ?) : "  
ввести знак воnроса: 

Block паmе ( o r  ? ) : ?  

И м я  блока ( или ? ) : ?  

После этого Автокад nереключит экран в текстовый режим и выведет сnисок 
всех оnределенных в рисунке блоков. 

При вставке блока в чертеж вы должны указать точку вставки. После этого 
нужно задать масштабные коэффициенты и угол nоворота блока nри вставке: 

Scale factor < 1 >/Corпer/XYZ: 
Scale factor < default х> : 
Rotat ioп aпgle < 0 > :  

Масштаб по  о с и  Х <1 >/Угол/ХУZ: 
Масштаб по оси У < п о  умолчанию = Х>:  
Угол поворота < 0 > :  

Если вы н е  хотите изменять масштаб n o  осям Х и У, т о  нужно nринять значе
ние по умолчанию, которое равно 1 .  Угол nоворота no умолчанию равен О. Для 
nринятия значений no умолчанию следует нажимать клавишу RETURN или nра
вую кноnку "мыши" .  

Интересно, что если указать отрицательный масштабный коэффициент no  
какой-то координате (или no обеим координатам) , то  nри вставке блока будет 
осуществлено зеркальное отображение no той из осей, no которой задан отрица
тельный масштабный коэффициент (или no обеим осям) . 

Масштабный прямоуголышк 

Масштаб no Х и У можно указывать одновременно. Для этого служит оnция 
Angle (Угол) команды INSERT (ВСТАВЬ) . В тот момент, когда Автокад nросит 
вас ввести масштаб по оси Х, можно не вводить с клавиатуры масштабный 
коэффициент, а указать вторую точку. При этом Автокад вычислит масштабные 
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коэффициенты по осям Х и У в соответствии со сторонами прямоугольника, од
ним углом которого является точка вставки, а другим - указанная вами точка 
(вот почему эта опция называется "Угол") . 

Эту опцию не надо выбирать из меню или набирать с клавиатуры - она вклю
чается автоматически. Включите режим слежения, вызовите команду INSERT 
(ВСТАВЬ) и укажите точку вставки. Система выдаст запрос: 

Scale factor < 1 >/Corner/XYZ: 

М асштаб no оси Х <1 >/Yroл/XYZ: 

Не указывайте масштаб, а подвигайте курсор. Вы увидите, как Автокад мас
штабирует вставляемый блок, причем если перекрестие курсора находится левее 
или ниже точки вставки, то блок зеркально отображается по одной (или обеим ) 
осям координат. 

Последним шагом при вставке блока является задание угла поворота вокруг 
оси Z. Можно оставить угол поворота равным значению по умолчанию "О " - не 
поворачивать блок. 

Вставка блока с предварительиым 

заданием масштабиых коэффициеито<l 11 угла n(}(IO{Joma 
Обычно команда INSERT <ВСТАВЬ>  сначала просит указать точку вставки ,  а 

затем масштабы по Х и У и угол поворота . Это не всегда удобно - масштаб ( раз
меры) блока может быть жестко фиксирован ,  а изменять можно тол ько его 
точку вставки. 

В этом случае можно сначала указать масштаб и угол поворота блока,  а за
тем, используя режим слежения,  наилучшим образом разместить в чертеже блок 

фиксированных размеров . Для предварительного задан и я параметров вста вки 

следует в тот момент, когда команда I NSERT <ВСТА В Ь >  п росит защпь точку 
вставки, указать одну из опций, олисанных ниже .  Отметим сразу , что все опци и 
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масштаба имеют своих "двойников" с буквой "Р" ("П") (от слова "Pre-"  
("Проба" )  в начале. Эти опции масштабируют блок при слежении, н о  вставляет
ся немасштабированный блок.  Сделано это для того, чтобы вы могли попробо
вать, как будет выглядеть блок при том или ином масштабе. Поскольку в режиме 
пробы масштабный коэффициент в действительности не устанавливается, то пос
ле указания точки вставки команда INSERT (ВСТАВЬ) запросит параметры 
вставки обычным образом. 

Scale (Масштаб) и PScale (ПМасштаб) 
Запрашивают масштабный коэффициент. Коэффициент можно указать зада
нием двух точек, при Этом за масштаб берется расстояние между этими точ
ками в припятых единицах. Отележиванне прерывается до тех пор, пока не 
будет задан масштаб; после указания масштаба отслеживание продолжается, 
но уже в заданном масштабе. Этот масштаб общий по всем осям координат 

Xscale (Хмасштаб) и PXScale (ПХмасштаб) 
То же, что и Масштаб, но только по оси Х 

Yscale (Умасштаб) и YScale (ПУмасштаб) 
То же, что и Масштаб, но только по оси У 

ZScale (Zмасштаб) и PZScale (ПZмасштаб) 
То же, что и Масштаб, но только по оси Z 

Rotate (Поворот) и PRotate (ППоворот) 
Запрашивают угол поворота. Угол может быть указан заданием вектора . От
слеживание прерывается до тех пор, пока не будет задан масштаб; после ука
зания масштаба блок продолжает отслеживаться, но уже в заданном масштабе 

Эти опции можно указывать многократно и в любой последовательности. 
Ясно, что если вы, выбрав нужный масштаб при помощи, скажем, опции PZScale 
(ПМасштаб) укажете опцию Scale (Масштаб) , то тем самым установите масштаб 
вставки блока и в дальнейшем масштаб запрашиваться не будет. 

Свойства бло�еа, расчленение при встав/Се 

При определении блока все входящие в него примитины образуют единый 
составной примитив, который заносится во внутреннюю библиотеку блоков те
кущего чертежа. При вставке блока командой INSERT (ВСТАВЬ> собственно в 
чертеж в него в действительности вставляются не примитивы, образующие блок, 
а сам блок, т.е. определяются точка вставки, имя блока, числовые коэффици
енты вставки блока и другие свойства. При редактировании такого блока он бу
дет рассматриваться как один объект (например, командой MOVE (ПЕРЕНЕСИ) 
или ERASE (СОТРИ) . В действительности редактироваться будет не опреде
ление блока, а характеристики вставки блока (координаты точки вставки, 
масштаб - этот тип данных называется в Автокаде Block Reference, "Ссылка на 
блок") . Команда MOVE (ПЕРЕНЕСИ) , например, модифицирует точку вставки 
блока; команда ROTATE (ПОВЕРНИ) - угол поворота блока и т.п.  
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Можно перенести в рисунок не блок, а собственно примитивы из определения 
блока (это может лонадобиться при редактировании) . Здесь есть два сnособа . 
Первый заключается в том, что после вставки блока командой INSERT 
(ВСТАВЪ) используется команда EXPLODE (РАСЧЛЕНИ) , в результате выnол
нения которой блок удаляется из чертежа, а на его место вставляются примити
вы из определения блока, причем они при этом модифицируются в соответствии 
с параметрами вставки блока. Следует отметить, что нельзя расчленить блок, ко
торый вставлеи с иеравиыми масштабами по осям Х и У. 

Второй способ состоит в том, что блок расчленяется в момент вставки, что 
может сэкономить наше время. Для этого следует на запрос команды CHANGE 
(ИЗМЕНИ) перед именем блока ввести звездочку: 

Command : BLOCK 
Block name ( or  ? )  : • И М Я  

Команда: &ЛОК 
Имя блока ( или ? ) : • ИМЯ 

При этом в чертеж будут вставлены nримитивы из оnределения блока, а не 
сам блок. По поиятным причинам после этого вас попросят задать не два мас
штаба, а только один, общий для Х и У. 

Есть несколько тонкостей, связанных с устаиовкой свойств примитивов nри 
определении блока. Дело в том, что видимость примитива и то, на каком слое он 
находится, взаимодействуют сложным образом. 

• Если примитивы, из которых состоит блок, имели постоянные свойства 
(цвет и тип линии не по блоку и не по слою) и nри вставке в блок нахо

дились не на слое "О", то при вставке блока они будут отрисаваны не на 
текущем слое, а на том слое, на котором были оnределены, и тем цветом, 
который они имели при заnиси в блок. Более того, командой CHANGE 
(ИЗМЕНИ) нельзя будет изменить их цвет или тип линии 

• Если примитивы, из которых состоит блок, имели nерсменные свойства 
(цвет и тип линии по блоку или по слою) и при вставке в блок находи
лись не на слое "0" ,  то при вставке блока они будут также отрисава н ы  не 
на текущем слое, а на том слое, на котором были определены, и тем тем 
цветом, который они имели при записи в блок. Однако цвет их мож110 бу
дет менять изменением цвета слоя (в случае цвета по слою) или командой 
CHANGE (ИЗМЕНИ) (в случае цвета по блоку)  

• Если примитивы, из которых состоит блок, имели персменные свойства 
(цвет и тип линии по блоку или по слою) и nри вставке в блок находи
лись на слое "О",  то при вставке блока они будут отрисаваны на текущем 
слое с цветом текущего слоя и цвет их можно будет менять изменением 
цвета текущего слоя (в случае цвета по слою) или командой CHANGE 
(ИЗМЕНИ) (в случае цвета по блоку> 
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Команда MINSERT (МВСТАВЬ) на первый взгляд эквивалентна последова
тельности комаид INSERT (ВСТАВЬ) и ARRAY (МАССИВ) , поскольку форми
рует прямоугольный массив блоков, запрашивая при вставке шаг по Х и по У. 
Формат ее мы здесь не приводим, поскольку там нет никаких тонкостей. Однако 
объект, который получается в результате работы этой команды, несколько не
обычен с точки зрения пользователя это блок, но он почему-то не расчленяется 
командой EXPLODE (РАСЧЛЕНИ) (и поэтому его нельзя расчленить при 
вставке исnользованием знака " • " , как в команде INSERT (ВСТАВ�) . На самом 
деле nолучается объект того же тиnа, что и nри работе команды INSERT 
(ВСТАВЬ) , - ссылка на определение блока ("Ьlock reference") . Воспользуйтесь 
командой MINSERT (МВСТАВЬ) , а затем оnределите тиn получившегася объек
та командой LIST (СПИСОК) . Вы увидите, что nолучившийся объект 
отличается от того, что nользователь называет блоком, только иенулевым шагом 
по горизоитали и вертикали. Заnрет на расчленение такого объекта наложен, 
вероятно, из желания защититься от возможного nереnолиеиия nамяти. 

Комаида MINSERT (МВСТАВЬ) в некоторых случаях может весьма значи
тельно сэкономить nамять - ведь даже если вы создали командой MINSERT 
(МВСТАВЬ) массив размером lOOOxlOOO, в rрафическом файле на самом деле 
хранится всего один объект! Если вам хочется редактировать некоторые элемен
ты массива и в то же время сэкономить nамять, следует все же воспользоваться 
сначала командой INSERT (ВСТАВЬ) , а затем ARRAY (МАССИВ) (и для ре
дактируемых примитинов EXPLODE (РАСЧЛЕНИ) . 

3.6.4. Запись блока на диск 

Эта команда служит для записи всего рисунка или его фрагментов в отдель
ный файл и имеет формат вида : 

Command:  W BLOCK 
Fi le name:  
B lock name:  

Команда: П&ЛОК 
И м я  файла:  
Имя блока: 

Здесь имя файла - имя вновь создаваемого файла, в котором будет содер
жаться записываемый фрагмент. Имя файла следует указывать без расширения -
оно полагается .dwg по умолчанию. Далее нужно указать имя блока. Возможны 
следующие ответы на этот запрос: 

И МЯ В файл записывается блок ИМЯ (если он определен в текущем рисунке) 
= В файл записывается блок с именем, которое было вами указано как 

имя файла (если он определен в текущем рисунке) 
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Записывается весь рисунок ,  неисполъзуемые блоки не записываются 
ПРОБЕЛ При таком ответе Автокад просит указать базовую точку вставки и 

выбрать объекты, как в команде INSERT (ВСТАВЬ) . Выбранные 
объекты записываются в отдельный файл и удаляются из текущего ри
сунка. Восстановить их можно командой OOPS (ОЙ) 

3.6.5. Целые рисунки как блоки 

Целые рисунки можно рассматривать как блоки с точкой вставки, располо
женной в начале координат рисунка. Поэтому команда INSERT ( ВСТАВЬ) име
ет важную особенность: если заданный блок не найден в текущем рисунке, то на 
диске ищется рисунок с этим именем, который можно затем вставить в чертеж. 
При вставке сначала определяется новый внутренний блок текущего рисунка с 
именем , совпадающим с именем файла рисунка, затем предлагается вставить 
вновь определенный блок. Таким образом рисунок-блок "загружается" в файл. 

При загрузке рисунка в блок можно автоматически переопределить существу
ющий блок. Для этого нужно в команде I NSERT < ВСТА ВЬ> указать имя старого 
блока , "приравняв" его новому. Предположим, например, что в нашем чертеже 
имеется блок KNOB, который мы хотим заменить на блок HANDLE, находящий
ся в отдельном файле handle.dwg. Это можно сделать следующим образом: 

Comman d :  INSERT 
B lock name ( or  ? )  : KNOB=HANDLE 

Команда: ВСТАВ Ь  
И м я  бл ока ( ил и ? ) : KNOB=HANDLE 

При этом старый блок KNOB будет заменен на новый блок HAN DLE. Даль
нейшие запросы команды I NSERT < ВСТ АВЫ можно отменить. Если имя иового 
блока не указывать (ввести KNOB=> , то Автокад будет искать на диске файл 
блока с тем же именем.  

Точку вставки рисунка, как блок, можно переопределить. Для этого надо ис
пользовать команду БАЗА. Формат ее мы не приводим - он очевиден. Базовая 
точка вставки хранится в системной переменной I N BASE,  которую можно изме
нить также средствами Автолиспа или командой SETVAR (УСТП ЕРЕМ ) .  Заме
тим, что командой BASE (БАЗА) можно определить иенулевую координату Z. 

Отметим, что если, скажем, в рисунке test определены блоки А, В, С и т. п . ,  то 
при вставке рисунка test в новый чертеж не только будет создан новый блок test, 
но в новый чертеж будут перенесены блоки А,  В, С и т.п .  - все блоки, опреде
ленные в блоке test. Это позволяет систематизировать библиотеки блоков - не 
хранить на диске огромное количество самостоятельных файлов-блоков. 

Сказанное относится не только к блокам ,  но и ко всем поименованным объ
ектам файла-чертежа, вставляемого как блок (слои, типы линий и гарнитуры 
шрифтов) , за исключением поименованных видов. Если вставленный и текущий 
рисунки содержат объекты с совпадающими именами, то приоритет имеет опре
деление в текущем рисунке. 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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Неисnользуемые в рисунке блоки можно удалить из чертежа nодкомандой 
PURGE B lock (УДАЛИ Блок) . Отметим, что удалять блоки можно только в на
чале сеанса редактирования, nоэтому если вы хотите удалить блок, то нужно 
выйти из  графического редактора , оnять войти в него, вызвав тот же рисунок, и 
только после этого можно исnользовать команду ERASE (У ДАЛИ> . Блоки 
можно nереименовывать подкомандой RENAME Block (НОВОЕИМЯ Блок) . 

3.6.6. Переопределение блоков 

Вы можете осуществить глобальную замену блоков в вашем графическом 
файле - это nозволит вам на ирактике nрименять методологию проектирования 
сверху вниз. Сложный чертеж можно создать сначала с использованием простых 
блоков ,  а затем nереопределить их,  заменив на более сложные. Так работать 
очень удобно: во-nервых, не загромождается чертеж, что позволяет сосредото
читься на главном; во-вторых, nростой чертеж быстрее регенерируется - ускоря
ется работа над чертежом; в-третьих ,  вы всегда можете усовершенствовать систе
му, быстро и п росто замен ив старый вариант на новый .  

3.6. 7 .  Атрибуты 

Атрибут - специальный п римитив Автокада , nредназначенный для работы с 
блоками. Будуч и  заnисан в блок, он служит в качестве текстовой переменной -
"ячейки" ,  в которую nри вставке блока можно заnисать некоторую строку. Это 
nозволяет, однажды создав блок, в которы й  входит атрибут, с каждой вставкой 
блока в чертеж связывать новую текстовую строку ( гарнитура и параметры от
рисовки строки оnределяются атрибутом и едины для всех вхождений блока ) .  
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Атрибуты, как это хорошо видно из рисунка, особенно удобны при создании 
разnичных схем, в которых один и тот же графический символ отрисовывается 
несколько раз с разными обозначениями: 

Средствами Автолиспа можно извлекать из чертежа значения атрибутов и пе
редавать эти значения во внешнюю программу (например, в базу данных) или, 
наоборот, консrруировать схему на основе внешней информации. 

Создание атрибутов 

Дли того чтобы включить атрибут в блок, сначала нужно создать атрибут ко
мандой ATTDBF (АТОПР) . После создания атрибута он отображается на экране 
как текстоваи сrрока с именем атрибута (все характеристики отображения текста 
сохраняются) . 

Уже создаННЬIЙ атрибут можно записать в блок. Очевидно, в блок может быть 
записано и несколько атрибутов. Удобно, например, один раз отрисовать рамку 
дли основной надписи чертежа, графы которой оформить в виде атрибутов, и за
писать ее вместе с атрибутами в блок. Это позволит, во-первых, не отрисовывать 
каждый раз рамку для основной надписи и, во-вторых, удобно заполнять графы 
основной надписи, не заботясь об оформлении текста. Вели в группе чертежей 
основИЬiе надписи выполнены таким образом, то можно автоматически создавать 
спецификацию, извлекая из граф-атрибутов нужную информацию. 

Для создания атрибута используется команда ATTDEF (АТОПР) , которая,  
кроме специфическфе свойств атрибутов, требуеr. определения свойств отображе
нии текстовой сrроки (положения, размера и гарнитуры шрифта) : 

Command: АТТDЕF 
Attribute modes -- lnvisiЫe : N Constant: N Verify : N Preset: N 
Enter ( ICVP)  to change,  R ETU R N  when done:  
Attribute tag : Reslstor 
Attribute prompt: Enter tag : 
Default attribute value : R1 
Start point or Align/Center/Fit/Midd le/R ight/ 
Style:  
Height <0 .  2000>:  20 
Rotation  angle <О> :  

Команда: АТОПР 
Атрибут -- Скрыты й :  Н Постоянный : Н Контролируе м ы й :  Н Установлен н ы й :  У 
Введите ( С П КУ )  и нажмите R EТU R N :  
И м я  атрибута: Сопротивпение 
Подсказка атрибута: Введите обозначение: 
Значение атрибута по умолчани ю :  R1 
Начальная точка или В П Исанны й/Центр/ВЫ равненн ы й/Середина/ВП Раво/ 
Гарнитура :  
В ысота <0 .  2000>:  20 
Угол поворота <0> :  

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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Перечислим: свойсrва, которые может иметь атрибут: 

InvisiЬle (Скрытый) 
Атрибут иевJJДИМ при вставке блоха. Этот режим следует назначать тем атри
бутам:, которые непосредственно в чертеже не используются, а предназначены 
ДJISI работы со виеiiiВИМИ проrраммами (например, базой даииьrх) . Управле
ние видимостью атрибутов осущестВJISiется комавдой AТТDISP (АТЭКР) 

Constant (ПостоJIIIНЫЙ) 
Фихсироваииое значение атрибута, ОДНО и то же ДJISI всех вхождений блоха. 
Редактировать тахой атрибут нельзя 

Verify (Контро.лируемый) 
В момент вставки блоха при присвоении такому атрибуту значений выдается 
допоJIИИ'I'еЛЬиый запрос, в котором предлагается проверить, то ли значение 
было введено (проверха правильиости ввода) 

Preset (У становлеиный) 
Значение атрибута не запрашивается при вставке блоха, но может быть изме
нено в процессе редахтироJJаИИЯ атрибута. Если ДJISI ввода атрибутов исполь
зуется диалоговое окно, то режим предварительной установки иmорируется 

После этого следует записать атрибуты в блок. При вставке блоха в чертеж 
Автокад будет запрашивать значения атрибутов в том случае, если системная пе
ремеииая АТТRЕQ не равна нулю. 

Существует возможность ввода значений атрибуто:Jil не в комаидной строке, 
а через диалоговое окно. Для этого следует уставовить системную перемеииую 
АТТDIА равной 1 .  

· 
Информацию об атрибутах можно извлечь из файла командой АТТЕХР 

(АТЭКСП) . Эта команда записывает информацию об атрибуте в файл в стан
дартном формате СУБД типа DBASE III. 

Редактирование атрибутов 

Поскольку атрибут является частью блоха, большинство комаид редактирова
ния не может редактироваТь атрибут отдельно от блока. Предусмотрена, однако, 
возможность редактирования значения атрибута. Для редактирования атрибутов 
можно воспользоваться либо командой ATTEDIT (АТРЕД) , которая предостав
ляет широкие возможности редактирования всех атрибутов чертежа, либо коман
дой DDATTR (ДИАЛАТР) . 
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ГЛАВА 4 

СЛУЖЕБНЫЕ СРЕДСТВА 

ГUJ предыдущих главах мы подробно описали среду графического 
� редактора, новые понятия,  введенные в Автокаде, и остановились на 
наборе команд отрисовки примитивов. 

Стремясь сохранить цельность изложения м ы ,  однако, до сих пор ничего не 
говорили о служебных средствах Автокада, которые существенно облегчают и 
ускоряют работу конструктора в среде САПР, позволяют легко поддерживать 
точность геометрических построений.  

Хотя вы наверняка уже самостоятельно освоили некоторые команды (напри
мер, подкоманду управления изображением ZOOM All (ПОКАЖИ Все) или 
ZOOM Window (ПОКАЖИ Рамка) , мы надеемся, что в этой главе вы почерпне
те для себя много полезного.  

4. 1 .  Настройка графического редактора 

Автокад - гибкий пакет. Он и не может быть другим, потому что это пакет 
САПР общего применения, т.е. такой, который можно использовать везде, где 
используется инженерная графика. Начав практическую работу с графическим 
редактором, вам, скорее всего, захочется уста новить нужную систему единиц, 
размеры листа и масштаб чертежа и т.п. Но даже если вас устраивают настройки 
стандартной поставки, полезно уделить некоторое время изучению средств и 
приемов работы с графическим редактором - тем самым вы сэкономите впослед
ствии много времени и сил. 

С одной и той же поставкой Автокада может работать несколько специалис
тов разного профиля, и при этом им не придется каждый раз в начале сеанса на
страивать систему под свою предметную область. Дело в том, что почти все ре
жимы работы Автокада управляются т.н.  системными переменными, значения 
которых Автокад записывает по окончании сеанса работы не в файл конфигура
ции системы, а в текущий рисунок. Поскольку все настройки хранятся в файлах 
чертежей, начиная новый рисунок, Автокад нуждается в т.н. прототипе - черте
же, из которого Автокад nереносит на новый чертеж все настройки (фактически 
при создании нового чертежа редактируется прототип) . Поэтому если редактиру
ется старый чертеж,  то полностью восстанавливается то состояние графического 
редактора , которое имело место на момент окончания предыдущего сеанса. С од
ной стороны, такая "идеология"  увеличивает размер файлов чертежей 
(примерно на 5 Кбайт) , а с другой стороны, придает системе необычайную 
гибкость, поскольку разные груnпы rюльзоватслей могут работать с разными 
прототипами. 

В поставку Автокада входит стандартный прототип (файл acad.dwg) , в кото
ром установлены настройки по умолчанию. Это обычный рисунок Автокада - вы 
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можете войти в него и изменить настройки, после чего они будут автоматически 
переноситься на вновь создаваемые чертежи. 

Прототип не обязательно должен иметь имя acad.dwg - прототипом может 
быть любой чертеж. Для того чтобы взять, например, рисунок set.dwg в качестве 
прототипа, следует при вводе имени нового файла "приравнять" его имени 
прототипа: 

Enter selectlon : 1  
Enter NAM E of drawing:  N EW=SET 

Baw выбор : 1  
Введите И М Я  рисунка:  N EW=SET 

Отметим еще раз, что прототип полностью копируется в новый файл чертежа, 
поэтому если в прототипе уже были о6ьекты, то они появятся в новом рисунке 
(так можно автоматизировать, например, отрисовку рамки основной надписи, 
хотя есть и другой, более универсальный способ) . 

Если вы случайно стерли файл прототипа acad.dwg, то можете созда:rъ его 
следующим образом: 

Enter selection : 1  
Enter NAM E of drawing: ACAD= 

Baw выбор : 1 
В ведите И М Я  рисунка: АСАD= 

При таком способе создания файла чертежа Автокад не пользуется никаким 
прототипом, а создает пустой рисунок с настройками по умолчанию. 

В такой развитой системе, как Автокад, вряд ли можно рекомендовать единые 
приемы работы - возможно, какие-то средства вы найдете удобными, а от других 
из-за специфики вашей работы или по другим причинам вам придется отказать
ся. Скорее всего, вы не будете активно заниматься модификацией меню Автока
да или работать с Автолиспом, однако все же полезно знать, что настройка Авто
када включает в себя не только установку удобных режимов рисования и единиц 
измерения. Углубляясъ в настройки Автокада, можно: 

• настроить режимы графического редактора (выбрать нужный масштаб, 
единицы измерения, тип линий и текста) 

• использовать рисунки-прототипы как средство хранения настроек и стан
дартных элементов чертежей 

• создать собственную библиотеку стандартных элементов чертежей 
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• использовать средства Автолиспа дли СОЗдаииJ[ программ автоматизации 
отрисовки топологически подобных объектов (параметризации чертежей 
типовых объектов) 

• создавать свои собственные меню с учетом особенностей ваших задач 

Все эти средства и возможности будут последовательно описаны в этой и 
следующих главах. 

4. 1 . 1 .  Единицы измеренИJI 
При создании чертежа на лисrе ватмана конструктор ограничен форматом 

чертежа. В Автокаде благодаря средствам отображении (в частности, масштаби
ровании) поЯВЛS�ется возможность создавать чертеж в реальном масштабе - 1 : 1 ,  
вне зависимости от того, чертит ли он здание, карту города или пишущий узел 
шариковой ручки. При выводе на плоттер конструктору осrается только выбрать 
:масштаб чертежа в соответствии с форматом. 

Как уже говорилось в главе 1 ,  в Автокаде все координаты измерJUОТСи в т.н . 
условных единицах, которые ДЛ51 конструктора 51ВЛИЮТС51 реальными абсолютны
ми размерами чертежа. Выбранные единицы измерении при этом опредетпот 
только формат представлени чисел. В Автокаде имеетси возможность выбирать: 

• единицы измерений (формат представлени условных единиц) : научные, 
дСС51ТИЧИые, инженерные, архитектурные 

• точность отображении чисел (число знаков после запитой; при использо
вании архитектурНЬIХ или дробных единиц задаетси наименьm851 дробь) 

• вид представлени углов (в градусах с дес51ТИЧНЫМИ долими , в граду
сах/минутах/секундах/ , градах (90°=100 град) , радианах или картографи
ческих единицах) 

• точность отображении углов (число знаков после 38П51Т0Й) и направление 
оси отсчета углов (по умолчанию параллельно положительному направле
нию ОСИ ОХ) 

• направление отсчета углов (по умолчанию - по часовой стрелке) 

Дли установки формата представлении и точности отображения единиц 
измерения в Автокаде существует комаида UNITS (ЕДИНИЦЫ ) .  

Следует еще раз оговориться, что в графической базе данных Автокада все 
координаты и углы хранятся в мировой системе координат в условных единицах 
и команда UNITS (ЕДИНИЦЫ) позволяет изменять только формат и точность 
отображения данных, а не их представление в чертеже. Отсюда следует, что ей 

можно пользоваться всякий раз, когда это представляется удобным (например, 
если вам удобнее отсчитывать углы по часовой стрелке, то вы можете легко из
менить направление отсчета углов) . 
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Выберите пункт UNITS: (ЕДИНИЦЫ:)  из меню SETT I N GS (НАСТРО Й > .  На 

экране появится меню выбора формата представления чисел: 

Comman d :  UNITS 
Systems of un its 

1. Scientific 
2 .  Decimal 
З.  Englneering 
4 .  Arch itectural 
5. Fractional 

( Examples ) :  

1 . 55 Е+О1 
15 . 50 
1 ' -З .  50" 
1 ' -З  1/2" 
15 1/2 

Enter choice , 1 to 5 <текущее значение>:  

Команда: ЕДИ Н И ЦЫ 
Един и цы измерения 

1 .  Научные 
2 . Десятичные 
3 .  Технические 
4 .  Архите ктурные 
5 .  С дробной частью 

( П р и меры ) :  

1 . 55Е+О1 
1 5 . 50 
1 ' - 3 .  50" 
1'-З 1/2" 
15 1/2 

Ваш выбор - от 1 до 5 <текущее значение>:  

Если вы не хотите изменять текущее значение, показаинос в скобках. нажми
те  на клавишу RETURN. Технические и архитектурные единицы отобража ются в 

футах ( ')  и дюймах (") . 
После того как выбран формат представления, вы можете выбрать точ н ость 

отображения чисел. Если вы установили научный, десятичны й или техни чес к и й  

формат, то запрос имеет следующий вид: 

N umber of d ig its to right of decimal point ( О  to 8 )  <текущее ч и сло знако в > :  

Ч и сло знаков nосле заnятой ( от 1 д о  8 )  <текущее ч и сло знако в > :  

Следует отметить, что устанавливаемая вами точность - не точность об работ

ки данных Автокадом,  а точность отображения данных - в графической базе да н 

ных все координаты хранятся с максимально возможной точностью ( п р и  вводе 
значений координат точность отображения также игнорируется) .  Точность ото

бражения влияет только на вывод значений координат на экран дисплея , а также 
на проставление измеренных значений размеров (см. предыдущую главу) .  Для 
проставления размеров вам придется часто запрещать вывод знаков nосле зап я 
той (не забывайте по окончании проставnения размеров восстанавливать неflбхо

димую точность, иначе "целые" числа в строке состояний могут ввести вас 11  за 
блуждение, ведь Автокад будет продолжать работать с действител ь н ы м н  ч исла 

ми) . Далее предлзгается выбрать формат и точность представления углов:  
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Systems of angle measure :  

1 .  Decimal degrees 
2 .  Degrees/minutes/seconds 
3 .  Grads 
4 .  Radians 
5 .  Surveyor's un its 

( Examples)  

45. 0000 
45d0'0" 
50. 0000g 
О .  7854r 
N 45dO'O" Е 

Enter choice , 1 to 5 < текущее знач�ние> :  

Система измерения углов :  

1 .  Градусы в десятичном виде 
2. Градусы/минуты/секунды 
3. Грады 
4 .  Радианы 
5 .  Тоnографические един и цы 

( П римеры ) 

45 . 0000 
45dO'O" 
50. 0000g 
О. 7854г 
N 45dO'O" Е 

В ведите вы бор от 1 до 5 <текущее значение> :  

Для отображения различных угловых мер в Латокаде используются следую
щие соглашения:  десятичные градусы отображаются на экране как десятичные 
числа без всяких добавок; к градам справа добамяется строчная буква "g", а к 

радианам - строчная буква " г " .  Градусы/минуты/секунды отображаются в виде: 

1 23 d45 56' 1" ,  где 
d - градусы 
' - минуты 
" - се кунды 

Пос.'lе выбора формата предстаменяя углов следует указать точность отобрн
жения угловых мер: 

[ N umber of fract ional  p laces for d isp lay of angle ( О  to 8 )  <текущее значение> :  

Дл ина  дробной  части в n редставлен и и  углов ( от О до 8 ) <текущее значение> :  

При выборе формата предстаВ.'lения градусы/минуты/секунды значения углов 
от<'бражаются на эк ра не в С.'lедующем виде: 

Дl'('Я III UЧI /bll' 

fJU.lpяiiы 

lfmo отображается 

О Тол ько rрндусы 
2 Град� сьr и м и н уты 

3 - 4  Гра:1усы,  м rшутьr и секунды 
5-8 Грндусы,  м 1 1 н уты и до.1и секунды 

(от 1 до 4 десяти ч н ы х  разрядов) 

Пример 

1 S9d 
I S9d l0'  
I S9d l 0' 1 2" 

I S9d l 0' 1 2 .36" ·- - -----'--- ·-·----------------.1.---------
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Пос.ле этого Автохад предоставляет вам возможность обьявить нулевое 
направление отсчета углов и затем положительное направление измерения углов: 

Direction for angle О:  
East 3 o'clock = О 
North 12  o'clock = 90 
West 9 o'clock = 180 
South 6 o'clock = 270 

Enter direction for angle О <0> : 45 
Do you want angles measured clockw ise? <N>: Y 

Наnревпение yrna 0:  
Восток 3 часа = О 
Север 12 часов 90 
Заnад 9 часов = 180 
Юг 6 часов = 270 

Введите наnравпен ие О <текущее эначение> : 45 
Хотите пи вы измерять угпы по часовой стрепке? < Н > :  д 

Нулевое направление отсчета углов всегда устанавливается относительно оси 
ОХ текущей системы координат. Ниже приводится пример того, как повлияют 
установки, произведеННЬiе выше, на ввод координат, например, в команде LINE 
(ОТРЕЗОК) : 

у 

1*90 .4:1 

180 

22S 2 11 315 

< 130<45 ) 

45 ГРОА�В nротиа IIOCoaoPI 
cтpEIII<И 

4. 1.2. ЛИМИТЬI 

11 2*5 15 

22S 3:1 1 
у ( @30<45 ) 

Хотя чертеж формируется на неограниченном поле, представляется полезНЬiм 
ограничить рабочую зону. Это позволит нам контролировать выход за пределы 
чертежа в том случае, если мы заранее уставовили для себя формат и масштаб 
рисувка. Такие пределы в Автохаде называются лимитами и устанавливаются 
командой UMfTS (ЛИМИТЫ) . Лимиты - это прямоугольная область плоскости 
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ХОУ мировой системы координат, задаваемая двумя точками - девой нижней и 
правой верхней вершинами. Ниже перечислены функции, которые в Автокаде 
выполняют лимиты: 

• Если текущей является мировая система координат, то в пределах лимитов 
отображается вспомогательная координатная сетка. В пользовательских 
системах координат сетка отображается без соблюдения лимитов 

• Если все обьекты чертежа находятся в пределах лимитов, то по команде 
ZOOM All (ПОКАЖИ Все) осуществляется такое масштабирование ото
бражения (вида) , при котором в графическую зону экрана будет вписана 
зона чертежа, ограниченная лимитами 

• Пользователь имеет возможность включить режим контроля выхода за ли
миты. Если такой контроль включен, то при вводе координат точек за ли
митами Автокад выдает сообщение "••Outside limits" ("••Вне лимитов") . 
Отметим, что контролируется только задание точек; если при построении, 
например, окружности, она выходит за пределы, сообщение не выдается 
(при попытке разместить вне лимитов центр этой окружности будет выда
но сообщение об ошибке) . Если мы работаем в пользовательской системе 
координат и при указании точки вышли за лимиты, Автокад выдает сооб
щение "••Outside WORLD limits" ("Вне МИРОВЫХ лимитов") 

Формат команды следующий: 

Comman d :  LIMITS 
ON/OFF/Lower  left corner <текущее значение> :  
Upper  r ight  corner <текущее значение> :  

Команда: Л И М ИТЫ 
В кл/Откл/Нижний левый угол <текущее значение > :  
Верхни й  n равый угол <текущее значение> :  

Комаида LIMITS (ЛИМИТЫ) , как видим, используется для задания самих 
лимитов, а также для включения (выключения) режима контроля за лимитами. 

4. 1 .3. Управление поименованными объектами 

По мере создания чертежа вы добавляете в него так называемые поименован
ные обьекты - блоки, слои, типы линий и т.п. Имена присваиваются таким объ
ектам в момент их создания и заносятся в соответствующий список (вы уже, на
верное, представляете, что такое список загруженных в чертеж типов линий или 
список слоев) . 

Поскольку в процессе создания чертежа может возникнуть необходимость 
удалить иенепользуемые блоки (слои) или из-за конфликта имен вы захотите 
присвоить существующим объектам другие имена, в Автокаде предусмотрены 
средства работы с поименованными объектами команды RENAME 
(НОВОЕИМЯ) и PURGE (УДАЛИ) , формат которых очевиден. 
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Команда RENAM f: I Н О ВОЕ И М Я )  с.т у ж ит :1.1 я щшсвосв и я  I IO I I �1 <.: 1 IO IЧ! I I I I n ' l �  
объекту (блок.  сло й .  1 1ш .1 1 1 1 1 11 11 . гар1 1 1 1т� ра . I I C K .  ви.1 ,  кn l / (tнн y pa i J I I I 1  B I I I O R I · I X 
ЭКраНОВ) HOBOI O И MC B I I .  

Команда P LТ R G I.:  < УДАЛ И )  исвол ы у ст�.·я :1.1 я � ;щ.'r c Н I I II в . н1 1 ш ы i i \l l l \ 1 l' l • l 1 1 <.: 
используемых объек r n в  < объектов, на к отор ые с�.· ы :1 к и  в r с к �  щ.: 111 ' l t' (ll <.: Ж I.' \ I O I � 1 
существовать, но в м о м е н т  уда.1 е н и я  не существ� ют) - б.т о ко в , с:1о� в .  1 1 1 1 1 п н  . 1 1 1 -
н и й ,  форм и гарн и ту р . Неисnо.т ьзусм ы ii объект - объс к "I , !Н \  к о  ю р ьнi 1 1 <.:  .х н .  Н\1.' , 
ся ни один дру гой объе кт чертежа . H (l 1 1 p и �tcp,  н с исJю:н •. !� <.: �t ы ii 6:1 0 1-.  - .н о 6:10 1-. .  
который н и  paJy не вста вле н  в черт е ж ,  а веиспо.1 ьзу с м ы ii c.т o i i  - c.1 o ii .  н а  �о. о ! о 

ром н ет ни одною объекщ.  
Поименовюшые В I Ц Ы ,  пек 11 конфи гурации  В \1,'\ О В Ы Х  : !К ра нов  не  �·; !а '1 11 /01 ( 11 

командой P L' R G E  ( Y,' iA.l И J ,  поско.l i •К)' на 1 1 1 1 >.  1 1е  сс ы т а ю  н.: я Ш1 к а к 1 н :  o 6 !,C K l l• l  

чертежа. Они удi1.1 Я Ю 1 С 11  соответству ющи м и  О \ \ Шt я м и  " ..: в о и х "  команд .  

Удалять объе кты можно то.1 1>КО в с:t мом н а ча.т е  с .: ш н : а  р..:да к пt рона в и я  К о 
ма нда P U R G E  < УдА.'I \ 1 )  уда.1 я ет од1ш у ровен ь влож е в 1 1 о..: т и  3а  pa.J  Ес.1 и ,  напри 

мер, удаляется сл о й .  котоJю м у  назначен свой , ещшстве1 1 1 1 Ы ii 1 1  rтсу н ке пн 1 .1 1 1 -
нии,  т о  тип л1ш и и  н е  уд:r.1 яется - нужно после удаления  с.1 о я  nы iiти 11 3 р11С\' Н к а .  

снова вызвать графи ч сс к и ii реда ктор и уда.1 1П h  1 1еиспо.1 1 • .!� e '1 ы ii 1 11 1 1  '1 1 1 1 1 1 1 1 1 Ес. 1 1 1 
вы испол ьзуете, н а п р н '11 с р ,  б.т о к н  г.1 убоко ii IJ.т о ж е шюс1 11 . r o  l'. I C, !y<.: r щ к r н1 l uJ t J 
вaтьcя командой PU J� (j [  < Удд"l И )  н е с к о:н. к о  ра:1 . 

4.2. Реж имы р11СОВН \ 1 1 1Я  

Задавая точ к и " м ы r ш,ю " на з к r эа н е  .1 1 1 C I I .l C II ,  B l •l 1 1 а .: а 'ю � 1  ,1 t:::1 e зa;J,J C I C  1 1 >. 1 1 с  

на непрерывном коордшштно\1 поле черт е ж <! ,  ;r 1 1 е я н н о  nO.l l • .  l� el ecь ccт � o i i . копl
рая предоnределена растро '1 .1 11Сплея . Та к .  ес:1 11  11 ы 110.11,3� етсс 1 .  ' 1 0 11 1по р о м  l' (j Л ,  
то рабочее поле черте жа п р и  од1юм видовом э к рн н е  cocтa в:J sle i 5 7 2 х 2 9 2  11 и к с <.:. � < 1 . 

что в совокуnности с условн ы м и  коорд 1 1 ната м и  теку щего в 11;ш о п ре.1е:! s1 с 1 1.'C I  к � . 
на которой (и только на к оторой ! )  вы за,'!аете точ к и  устроiiс1 вом � к:t ,tа н 1н1 .  

Это чисто тех н ич еск ое огршш ч е н и е  ве гу п а ст в п ропшоре ч и с  с 01 ро�1 1 Ю i 1  го • l 
ностью ( 1 6  знаков noc.1e за п я тоЮ п режтав.т е шн1 :ш 1 1 в ы х  в 1 paфiPI\.'OШi1 6а .!<.: 

данных Автокада . Дл я того чтоб ы .  rю.1 ьзуsrсь растровы м у,· ,  p o i i .:  1 в о ' '  1шо ta . \Ю Ж 
н о  было работать с не п ре ры вн ы м к о о р;щ н аТII ЬI М п рострш iспю ,1 , в А в1 ока . 1с  п ре

дусмотрены сnециал ьные средства у к:r за н и я  точек  - ре ж 11 \l ы  р 1 н : mш н и s1 :  

GRID (СЕТКА) 
Формирует на экране точеч ное nоле с зада н н ы м  рассто я J ш с м  м е ж.1у т оч ка м 11 

SNAP (ШАГ) 
Заставляет графи ч еск и й курсор персмещаться :нкк рспю ( Jю lшн·а ,1 J . , . .  1 10 -
бым задаваем ым и нтерва.•юм 

ORTHO (ОРТО) 

Включает режи м  рисова н и я  отрезков и перемеще н н s1 rr p 1 1 \l l l п� IIO I! l t t:н .кo  на
раллельно осям текущей системы к оорди нат 

Центр МИФИ СП ''диалог" 



O S N A P  ( П Р И Н Я Ж И )  

Глава 4. Служебные средства 123 

Сокращение 01 "Object SNAP" ( " Объектная п ривязка " ) - поз воляет автома 

ти чески находить характерные точки объектов ( к онечные точки и середину 
отрезка , центр ду ги , то ч к у  каса ни я т . п . ) 

Л X I S  (ОС И )  

О г р нсов ывает вдо:1 ь ни ж ней и п р а в о й  сторон графи ческой зоны эк ра на оси 

коор:ш натной разметки с зада н н ой ценой деления 

Режимы G R I D  < С Е Т КА ) ,  ORTHO (() Р ТО ) и SNAP О U А П  могут б ы т ь  вклю

ч е н ы  прямо в п роцессе вьшол н е н и я  команд нажати я м и  клави ш  F7 , l-'8 и F9 соот
петствен но . При этом в командной строке п о я вляется соотве1 ств у ю щее сообще
н и е ,  а текущая команда не прерывается .  

4.2. 1 .  Сетка 

Ко мандн G R I D  < СЕТ КА )  в ыдает изображение коорд и натн о й  сетки с л юбым 

требуемым интервалом.  Се1 ка помогает зрнтельно оце f l !п  1, относите.1ьные разме

р ы  объе кто в чертежа.  Она не я вл я ется частью чертежа , а п ре.шазна чена тол ько 

для в и зуал ьной коордиющии и н и к огда на п е чать не в ы водится . К о м а нда G R I D  
< СЕТ КА) вызы вается из подме н ю  S ETТ I N G S  < НА С Т РО Й !  экранного меню:  

Comman d :  GRID 
Gr id  spac ing  ( х )  or  O N /OFF/Sn ap/Aspect < 0 . 0 0 , 0 . 00 > : 2 

Ко м а нд а ; СЕТКА 

---------� 
И нте р в ал сетки ( х )  и л и  В кл/Откл/Ш аг/Ас п е кт < 0 . 00 , 0 . 0 0 > : 2 -------

Рассмотрим опции команды G R I D  < СЕТК А > :  

O N / O F F  (Вкл/Откл) 

Соответствует в ключению/ вык-лючен ию сетки .  То же са мое можно выпол

н ить с помощью клавиши F7 и.1н CTR L, G 

G rid  S pacing (х) (И нтервал сетки (х)  
Устанавл ивает ра змеры я ч е й к и  сет к и ,  в р и чем ршшые по Х и У .  Есл и в ы  хо

тите установип, размер я ч е й к и  сетки к ратньrii шаr·у , то необход и м о  к ч исло
вому значению, вы;цt вае мому в ответ на за в рос кома нд ы ,  донисать лати нскую 

букву "х" ( на пр име р , 5х и.1 н 0 . 1 х о.та чае г,  что ра з м е р  ячейки сетки будет в 
5 раз больше или в 1 0  раз меньше, чем размер шага ) 

Snap (Шаг) 
В ы бор этой о п ц и и  обеспечнnае1 сетку,  соот ве rствующую шагу привязки 

Лspcct ( Аснект) 

I ! озво.1яет ощJсдсл iнь сет к '  с раз.•ш ч н ы м  ша го м по Х н У.  Эта ко манда 
в к:но ч а ет сетку 
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Если для сетки задан слишком маленький относительно вида интервал, то 
система сетку на экране не отображает и выдает следующее сообщение: 

Grid too dense to d isplay 

Сетка сnиwком nnотна дпя отображения на мониторе 

В этом случае для того, чтобы получить изображение сетки ,  следует задать 
больший интервал сетки. 

4.2.2. Шаговая привязка 

Команда SNAP (ШАГ) позволяет привязывать все указания точек к y3Jiaм 
воображаемой сетки с заданным шагом. Здесь можно nровести аналогию с мил
лиметровой бумагой: почти всегда удобнее строить (например, схему) по клеточ
кам, чем на чистом листе бумаги. Если, например, требуется развести печатную 
плату, то вы можете восnользоваться командой SNAP <ШАГ) для того, чтобы 
задавать точки с минимальным интервалом 2,5 мм. 

При указании точек "мышью" мы неявно пользуемся сеткой, оnределяемой 
условными координатами вида и числом пикселов (элементов изображения) , из 
которых состоит графическая зона экрана. Проверим это: 

Command:  LIMITS 
ON/OFF/Lower left corner <текущее значение > :  0 , 0  
U pper right corner <текущее значение> :  572 , 292 
Comman d :  ZOOM 
AI I/Center /Dynamic/Extents/Left/Prevlous/Window 1 <Scale ( х )  > :  А 

Команда: Л ИМИТЫ 
Вкп/Откп/Нижний nевый угоn <текущее значение > :  0 , 0  
Верхний nравый угоn <текущее значен ие > : 572 , 292 
Команда: ПОКАЖИ 
В се/Центр/ Динамика/Границы/ Левый/П редыдущ/Рамка/ < Масwтаб ( х )  > : А  

Теперь каждому пикселу по горизонтали соответствует одна условная едини
ца и мы не можем "мышью" указать точку с координатами, например (0, 1 30.6) . 
При произвольных координатах графической зоны экрана у311ы сетки пи кселов 

вообще попадают на иррациональные числа. Кроме того, nрямоугольная область , 
скажем, из l Ox l O  пикселов явтrется не квадратом, а прямоугольни ком с соотно

шением сторон приблизительно 1 .221 1 (это число называется "aspect ratio" -
"аспект") , в чем вы легко можете убедиться, подвинув курсор из точки (0,0) на 
одни пиксел вверх. 

Для того чтобы обойти эти чисто технические ограничения , существует ко
манда SNAP (ШАГ) . Она корректирует все задания точек таки м образом , чтобы 

Центр МИФИ СП "Диалогр 
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они nоnадали в узлы воображаемой сетки с заданИЬiм шагом. Другими словами, 
с nомощью команды ШАГ можно задавать шаг nеремещения курсора. 

Установим шаг равИЬiм 1 .5, для чего выберем команду SNAP (ШАГ) из эк
ранного меню SETТINGS <НАСТРОЙ) : 

Comman d :  SNAP 
SNAP spacing or  ON/OFF/Aspect/Rotate/Style <0 . 000> : 1 . 5  

Команда: ШАГ 
Шаг nривязки или В кл/Откл/Асnект/Поворот/Стиль<О .  000> :  1 . 5  

Теnерь nри включенном режиме SNAP (ШАГ) курсор будет nеремещаться 
с шагом 1 .5 (как уже говорилось, nри nомощи клавиши F9 этот режим можно 
включать и отключать в любой момент) . 

Подвигайте курсор - он движется по nолю чертежа с установленным вами 
шагом и точно nоnадает в узлы с координатами кратными установленному вами 
шагу. Теnерь точно задать точку с нужными координатами намного легче. Одна
ко все имеет свои негативные стороны. Теnерь для того, чтобы задать точку,  ко
торая не nоnадает в узел сетки, нужно отключать шаг. 

Режим шаговой nривязки nредназначен для облегчения работы с устройством 
указания и не расnространяется на ввод координат точек (как абсолютных, так 
и относительных) с клавиаТУрЫ. 

Рассмотрим опции команды SNAP (ШАГ) : 

Snap spacing (Шаг привязки) 
Устанавливает величину дискретного перемещения графического курсора. 
По умолчанию в угловых скобках показывается nоследнее значение шага 

ON/OFF (Вкл/Откл) 
Включение/ отключение шага. Аналогичную оnерацию можно выполнить 
с nомощью клавиш CTRL В или F9 

Aspect (Аспект) 
Позволяет устанавливать различные интервалы по осям Х и У 

Rotate (Поворот) 
Позволяет nоворачивать одновременно сетку и наnравление шагового nере
мещения графического курсора по отношению к чертежу и экрану дисплея 
или :же устанавливать для базовой точки сетки фиксации значение, отличное 
от (0.0). Система заnрашивает координаты базовой точки и угол nоворота. 
На рисунке на следующей странице nоказав результат выnолнения nодкоманд 
SNAP Aspect <ШАГ Асnект> и SNAP Rotate (ШАГ Поворот) : 
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.:.--�-� -'-_!_+�--· --· -
Style (Стиль) 

Позволяет выбрать формат или тип сетки фиксации :  "ста н;щ р rн ы й "  и " и зо

метрический " .  Стаидарn-шый соответствует сетке нор ма:r ыюго прямоу r о:н,
ного типа (и нтервалы по Х и У могут различаться) . И.1о.щ•тrmческшi - .: е т к с  
для построения изометричес к их проекций ,  в которых точки орга н и зо ва н ы  

так, чтобы упростить проведение л и н и й  под углам и  3 0 ,  9 0 ,  1 50 ,  2 1 0 , 2 7 0  н 
330 градусов .  Для такой сетки система за n раши вает вер1 н калыr ы й  и нтерва.1 
между то чками.  При использова н и и  изометрического с rи.1я режима ll\ A Г  р и 
суем н а  левой, п равой ил11 верх ней изаметрической плоскости: 

В к лю ч Е н а  В Е р х н я я  п л о с к о с т ь  

В к л ю ч Е н а  Л Е в а я  п л о с к о с т ь  

г---1 
1 
1 
1 1 
1 
В к л ю ч Е н а  П р а в а я  п л о с к о с т ь  

L(emp МИФИ С П  "Диалог " 
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В \ 1 0M L' I 1 ! l l l' p tiO! О B K . I IO ' I L: I' И \1 11 30\lt:  1 J ! l l ' lt:( K () !  О j1t:Ж1 1MH  Шi\ГН l t: К)' ЩС Й  ИЗО\1СТ
J1 1 1 Чt:СКОЙ  п.тос к ост ь ю  6� :\t:T н : н а я .  Выборо\1 необхоли �юii плоскос r и  и зометри и  и 

1 .: \1 �:а м ы м  ге к у ш е й  нары o�:cii � 1 1 рав.1 я с т  коман,щ I S O Pl.A N E  01 ЗОМЕТР) : 
Г C o m m a n d :  ISOPLANE ���/Тop/R ight/ < T o g g l e >  

� К о м а нда : ИЗ ОМЕТР 
L Л е в а я / В е р х н я я / П р а в_а_я_I_<_П_е_р_е __ кл

_
ю __ ч_а_т е_л_ь_> __ : ____________________________ � 

Горнздо удобнее, одн ак о ,  n ользоваться к:ш в и ш а м и  C T R L  Е, к оторы е I юзво
:l �l ю t  перс:к.1 ючать п.т оск ости и зомет р 1 1и  t t ря м о  в n роцессе в ы 1 ю.т н е н и я  други х 

ко мшц. 

4. 2 . 3. Орто 
ORT H O  < О Р Т О )  - с n е ц и а .1 ьн ы й  реж и м ,  в к отором ст роить и nерсмещать изо

б J>а ж е н ие можно то.1 ьк о  mt рал.1ел ьно .1 1 ! 1 Ш я м  графи ческ ого курсора.  Этот реж и м  

м о ж н о  ущцоби ть ис rюл ь.ю щш и ю  го.1 О В К 11 к �  .1ЬМШtа в 1 ращщиошю�1 черчен и и  

( .1 И Н 11 11 графи ч ес к т о  к � рсо Jщ вьiСТ) ШI IO I к а к  .1 1 \ I J <.: ii к и  1 оло в к и ) .  П р и  э го м .задн 
н и е  )" ГЛ!\ nовОрОП\ Ш а Га И.1 11 П С К  J>!I B H OCИ.lbliO П О вороту ГО."ЮВКИ К )'.11>МЩШ.  

Режим ORTHO ( 0 РТ 0 )  упра м я ется одн ои м е н но й кома ндой , однако гора здо 

удобн ее пол ьзоваты:я к.1 а в и ш е й  F8 

4.2 .4 .  Объектная привязка 
П ро цесс конструи ровн н и я  неотдс.1 и м  от то ч н ы х геометри чес к и х  п острое н и й ,  в 

котор ы х  требуется восста влять n е р n е н д и к ул я р ы ,  n роводить касател ь н ы е ,  нахо

дить к о н е ч н ы е  точ к и  и середи н ы отр е з к о в  и д�т и т.л.  О ч евидн о ,  что подобн ы е 

,щд;t Ч \1 н ел ьзя ре ш и rь n ростым у к а .за н и е м  т о ч е к  на рабочем n o.1 e ч ертеж;\ . Дл я 

,ного в А втокаде су ществует С I 1 е щ1а.1 ьн о е  с редство - о6ъектиая nputJJ/JKa. 
Подобно тому как ш а говая п ри вя з к а  rюJвол яет нн ход ить точ к и ,  строго лeжa

llllt e Ш l  коорди ннтно й сет к е ,  объе ктн;t я  n ри вя J ка n о звол я ет н а х од 1п ь  х н рн ктер

ные точ к и  n р и м итивов.  

Реж и м ы  объектной n ривязк и  успt н а вливаются к омандой OS NAP 

< П РИ В Я Ж И > ,  и м еющей бо.1 ьиюе к о.1 и чество о n ци й :  

C E N ter ( Ц ЕН тр) 

Н а х о жде н и е  це нтра :1�ти и.1 11 о к ру ж н ости 

EN Dpoint ( К О Н то•J к а )  
Ннхожде н и е  коне ч н ой точ к и  дуги , отрезка ил 11 сегм е н та n оли.1 и н и и  

I N Scn <ТВСта вк11)  

Н н хожде н и е  точ к и  вста в к и  б.1ока или те кстовой строк и  

1 N Tcr!>cc ( П  ЕРесечеш1е) 

Н а хожде н и е  точ к и  n е ресе ч е н и я  двух объектов 
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MIDpoint (СЕРедина) 
Нахождение середины дуги или отрезка 

NEArest (БЛИжайшая) 
Нахождение ближайшей точки, nринадлежащей указанному объекту 

NODe (УЗЕл) 
Нахождение координат отдельной точки 

PERpendicular (НОРмаль) 
Нахождение nринадлежащей объекту точки, лежащей на nерnендикуляре, 
восставлеином из nредыдущей указанной точки. При восставленки nерпенди
куляра режим слежения не работает 

TANgent (КАСательная) 
Нахождение точки касания указанной дуги или окружности с отрезком, nро
ведеиным из nредыдущей указанной точки. Предыдущая точка также может 
быть указана с режимом КАСательная, что nозволяет, наnример, проводить 
касательные к двум окружностям и т.n. 

QUAdrant (КВАдрант) 
Нахождение точек, лежащих на nересечении указанной дуги или окружности 
с воображаемыми линиями, параллельными осям текущей пек и nроходящи
ми через центр дуги или окружности 

QUICK (БЫСтрая) 
Этот режим является всnомогательным и служит для ускорения работы ос
тальных оnераций захвата за счет быстрого нахождения nервой же точки, 
удовлетворяющей условию захвата 

NONE (НИЧего) 
Отключение объектной nривязки 

Объектная nривязка - это сnецивльный режим задания точек, nоэтому дейст
вует только тогда, когда требуется указать точку на экране. При включенном ре
жиме объектной привязки к nерекрестью графического курсора добавляется 
квадратик, называемый прицелом объектной привязки. Для того чтобы найти, 
доnустим, конечную точку отрезка, следует указать квадратиком на отрезок и 
нажать на левую кноnку "мыши". Перекрестье курсора nри этом не обязательно 
должно находиться вблизи nредnолагаемой точки - достаточно, чтобы отрезок 
nересекал nрицел объектной nривязки (Автокад найдет нужную точку на указан
ном объекте автоматически) . 

Сущ�ует два режима объектной nривязки - nостоянный и одноразовый. 
Постоянный режим устанавливается командой OSNAP (ПРИВЯЖЮ , которая 
имеет следующий формат: 

Comman d :  OSNAP 
Object snap modes : CEN , NEA 

Центр МИФИ СП •диалог• 



Команда: ПРИВЯЖИ 
Режи м ы  объектной  п ри вязки : ЦЕН , &ЛИ 
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В ответ на запрос нужно указать одну или несколько опций объектной при
вязки, перечисленных выше. После этого в ответ на все запросы, требующие 
указания точек, вы должны указывать объекты, а нужные точки Автокад найдет 
на этих объектах автомаТitчески по установленным вами режимам привязки. 

Почти всегда на указанном объекте находится несколько точек, удовлетворя
ющих условиям привязки - например, у отрезка две конечные точки и одна се
редина, к окружности можно провести две касательных и восставить два перпен
дикуляра и т.д. В этом случае Автокад возвратит ту точку, которая находится 
ближе всего к месту указания на объекте (если, например, вы установили режи
мы привязки CENter, NEArest (ЦЕНтр, БЛИжайшая) , то не сможете привязаться 
к центру окружности или дуги) . 

Для отмены постоянного режима объектной привязки следует снова вызвать 
команду OSNAP (ПРИВЯЖИ) и ответить NONE (НИЧего) , OFF (ОТКлючи) 
или просто нажать на клавишу RETURN. 

Рисунок ниже иллюстрирует применение объектной привязки: 

От точки • КОНточка к ТОЧКЕ I ПЕРЕСЕЧЕНИЕ 

К точке • КАСательная 

Если рисунок насыщен и в прицел попадает много объектов, то требуется 
время для отыскания ближайшей к перекрестъю курсора точки в списке точек, 
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удовлетворяющих условиям привязки. При помощи опции QUICK <БЫСтрая) 
можно ускорить этот процесс - если задана быстрая привязка, то берется первая 
попавшаяся точка, удовлетворяющая одному из условий привязки. 

При постоянном режиме привязка будет действовать на все указания точек до 
отмены режима привязки. Постоянная привязка удобна тогда, когда постоянно 
идет работа с точками одного типа (например, при обводке многоугольной фигу
ры можно все время пользоваться точками пересечения) . Чаше, однако, в одной 
и той же команде нужно привязываться к разным точкам. Для этого предусмот
рен одноразовый режим привязки, при котором в ответ на запрос о вводе коор
динат точек указывается сначала режим привязки, а затем объект: 

Comman d :  LINE 
From point :  CEN <указы вается окружность> 
То point :  

Команда : ОТРЕЗОК 
От точки :  ЦЕН < указы в ается окружность> 
К точке : 

В этом примере проводится отрезок с началом в центре окружности. Привяз
ка CENter (ЦЕНтр) действительна только на одно указание точки . Если при по
стоянном режиме привязки Автокад, не находя точку привязки , возвращает точ
ку ,  в которой вы указывали объект, то  при  одноразовой привязке выдается сооб
щение об ошибке и возобновляется предыдущий запрос: 

Command : LINE 
From point :  CEN <указывается окружность> 
N o  Centerpoint found  for spec ified point .  
Point or  option keyword req u i red . 
From point :  CEN <еще раз указывается окружность> 
То point :  

Команда:  ОТРЕЗОК 
От точки :  ЦЕН <указывается окружность> 
Реж и м  КОНточка не оп ределен для заданной точки . 
Требуется 2-ме рная точка или ключевое слово 
От точ к и :  ЦЕН < е ще раз указывается окружность> 
К точке : 

При работе с одноразовой привязкой опции объектной привязки удобно вы
бl'рать из падающего меню Tools (Средства) или из  корня экранного меню, 
пункт • • • • .  

В Автокаде версии 1 0  объектная привязка значительно усовершеt�ствована по 
сравнению с более ранними версиями.  Теперь объектная при вязка работает в 
трехмерном пространстве и, в частности, может привязываться к конечным 
точкам (или середине любого края ) двумерных объектов, имеющих высоту . 
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Здесь есть, однако, одна тонкость. Дело в том, что для совместимости с более 
ранними версиями Автокада, не работавшими с трехмерной графикой, введена 
переменпая FLATLAND (букв. "плоская поверхность") , которая отключает не
которые новые возможности, появившиеся в десятой версии. Так, если перемен
пая FLA TLAND имеет значение 1 (это значение для совместимости устанавлива
ется по умолчанию) , то объектная привязка в трехмерном пространстве работает 
только с трехмерными примитивами. 

Установка размера прицела объектной привязки 

Размер прицела объектной привязки можно увеличить или уменьшить ко
мандой APERTUR: (АПЕРТУР:) , которая находится в подменю APERTUR: 
(АПЕРТУР:) подменю SETTINGS (НАСТРОЙ) экранного меню: 

Command : APERTU RE 
Object snap target height ( 1 -50 pixe l s )  <10> :  4 

Команда: АПЕРТУРА 
Размер nрицела объектной n ривязки ( 1 -50 точек )  < 10> :  4 

Отметим попутно, что в том же меню находится пункт установки прицела вы
бора объектов. 

4.2.5. Оси координат 

Эта команда обеспечивает отрисовку вдоль нижней и правой сторон графи
ческой зоны экрана разметки осей координат. Отображение осей возможно толь
ко при работе с одним видовым экраном и планом мировой системы координат. 
Формат этой команды аналогичен формату команды GRID (СЕТКА) : 

Comman d : AXIS 
Tick spacing ( х )  On/Off/Snap/Aspect<O . OOOO > :  

Команда : ОСИ 
Цена деления (х)  или В кл/Откл/Шаг/Асnект<О . ОООО > :  

Если задана слишком маленькая цена деления, т о  засечки очень плотны и 
разметка осей не может быть отображена. В этом случае система выдаст следую
щее сообщение: 
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Разметка осей сли ш ком nлотна для отображения на экране . 
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4.2.6. Пользовательские системы координат 

В главе 1 мы давали определение пользовательской системы коордшшт, 
ПеК (User eoordinate System, UeS) . В этом пункте мы рассмотрим команду 
ues (ПеК) , управляющую созданием пользовательских систем координат: 

Comman d :  UCS 
Origin/ZAxis/Зpoint/Entity /View /Х/У /Z/Prev /Restore/ 
Save/Dei/?/<WCS>:  

Команда: ПСК 
Н ачало/ZОсь/Зточки/Объект/В ид/Х/У /Z/П редыдущ/Замен и/ 
Сохран и/Удали/?< М С К > :  

Команда ues (ПеК) предоставляет большое количество способов определе
ния пользовательских систем координат, а также выполняет ряд вспомогатель
ных функций. К сожалению, из-за недостатка места мы не в состоянии nривести 
nоясняющие примеры и оnисать технологию работы с пользовательскими систе
мами координат, а вынуждены только кратко описать эти возможности: 

Origin (Начало) 
Новая пек получается ИЗ текущей пек плоскопараллельным переносом на 
вектор, началом которого является начало текущей пек, а концом - задавае
мая пользователем трехмерная точка 

ZAxis (ZОсь) 
Расширение предыдущей опции. После задания нового начала координат тре
буется задать точку, которая будет лежать на положительной части оси Z 
(тем самым определяется направление оси Z) , т.е. неявно задать два угла по
ворота новой пек относительно текущей 

Зpoint (Зточки) 
Вариант предыдущей оnции. После задания нового начала координат требует
ся задать точку, определяющую наnравление оси ОХ, а затем заданием еще 

одной точки определить направление оси ОУ (при этом третья точка исполь
зуется только для оnределения угла nоворота новой пек относительно уже 

заданной оси ОХ) . Положение оси Z определяется по nравилу п равой руки 

Entity (Объект) 
Определяет новую пек ПО указываемому объекту (объект, однако,  не дол

жен быть трехмерной полилинией или сетью) . Плоскость ОХУ совмещается с 

плоскостью, определяемой объектом, nричем в качестве начала коорди нат бе
рется первая характерная точка nримитина (центр дуги , начальная точка по

лилинии и т.п. ) , а в качестве точки,  определяющей ось ОХ берется вторая ха

рактерная точка примитина ( вторая точка полилинии или ' вторая точка трех

мерной грани и т.п.) . Если объект н е  оnределяет плоскость <точка ил и отре

зок) ' то новая пек берется параллельной текущей пек (для отрезка ось ох 
определяется проекцией второй точки на текущую ПеК) --��------------------------
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Новая ПСК делается параллельной виду путем соответствующего поворота 
вокруг начала текущей пек 

X/Y/Z (X/Y/Z) 
Новая ПСК получается из текущей путем поворота относительно одной из ее 
осей на указываемый угол 

Prev (Предыдущ) 
Восстанавливает как текущую предыдущую ПСК. Автокад хранит десять по
следних ПСК, восстанавливая при этом даже непоименованные ПСК 

Restore (Замени) 
Позволяет переименовать поименованную ПСК, делая ее затем текущей 

Save (Сохрани) 
Позволяет приспоить имя текущей ПСК, после чего определение текущей 
ПСК заносится в список определенных в рисунке систем координат 

Del (Удали) 
Позволяет удалить ПСК из списка определенных в рисунке систем коорди
нат. За один раз можно удалить несколько ПСК, указав их имена через запя
тую или используя символы поиска ДОС "•" и "?" 

? Выводит на экран список имен, определенных в рисунке систем координат, с 
полным их определением (имя, координаты начала , направления осей) . Если 
текущая ПСК не поименована, она выступает под фиктивным и менем 
•NONAME• 

WCS (МСК) 
У станавливает мировую систему координат текущей 

При работе с системами координат очень удобно также пользоваться диало
говым окном систем координат (команда DDUCS (ДИАЛПСК) или пункт UCS 
Dialogue . . . (ПСК Диалог . . .  ) падающего меню Settiпgs ( Режимы) . 

За тем, какова в данный момент ориентация осей текущей ПСК, легко сле
дить по пиктограмме системы координат, которая перерисовывается ПJ�и измене
нии текущей пек. 

Вид и текущая П СК могут быть связаны и не связаны друг с другом - этим 
управляет системная переменпая UCSFOLLOW (букв. "слежение за ПСК" ) . 
Если UCSFOLLOW имеет значение 1 ,  то при определении новой ПСК автомати
чески будет показан вид в плане новой ПСК, а если UCSFOLLOW имеет значе
ние О, то вид при определении новой ПСК не изменится, и для того, чтобы пе
рейти в план текущей ПСК, нужно будет воспользоваться специальной коман
дой, PLAN (ПЛАН) : 

Com man d :  PLAN 
< C u rrent UCS>/UCS/World :  
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l Команда: ПЛАН 
<Текущая П С К>/ПСК/М И Р :  

Команду PLAN (ПЛАН) можно выбрать также и з  экранного меню DISPLA У 
(ПОКАЖИ) , пункт PLAN: (ПЛАН:) , в котором находится также пункт установ
ки переменной UCSFOLLOW - Follow: (Следующ:) . Опции команды PLAN 
(ПЛАН) помещены также в падающее меню Display (Дисплей) , пункты Plan 

View (UCS) (Вид в плане (ПСК) и Plan View (World) (Вид в плане (Мир) . 

4.3. Управ.11ение изображением 

В главе 3 мы уже рассказывали о том, как Автокад строит изображение на 
экране. Напомним, что изображение строится Автокадом в два этапа. Сначала в 
оперативной памяти ЭВМ на т.н. виртуальном экране (области памяти, модели
рующей "дисплей" с разрешением 3 2768 х 32768 пикселов) создается оригинал 
изображения (именно этот этап, называемый регенерацией, наиболее долог) , а 
затем изображение с виртуального экрана переносится на дисплей (происходит 
перерисовка изображения) .  Перечислим команды, которые управляют режимами 
перерисовки и регенерации: 

REDRAW (ОСВЕЖИ) 
Выполняет перерисовку экрана - очищает экран от маркеров и от графичес
кого "мусора",  остающегося после выполнения команд редактирования 

REGEN (РЕГЕН) 
Регенерирует изображение (полностью перестраивает изображение по геомет
рическому описанию чертежа) . После регенерации всегда автоматически вы
полняется перерисовка изображения на дисплее 

REGENAUTO (PEГEHABTO) 
Включает и выключает режим автоматической регенерации изображения 

4.3. 1.  Перерисовка и регенерация 

В процессе построения и редактирования изображения графический экран 

"засоряется" - накапливаются маркеры (если включены) ,  при стирании объектов 
исчезают совмещенные с ними части других объектов - изображение на дисплее 
постепенно перестает соответствовать чертежу. Для того чтобы убрать графичес
кий "мусор",  нужно произвести очистку экрана. что достигается перенесением 
изображения с виртуального экрана на дисплей. 

Восстановление изображения (перерисовка) осуществляется при помощи ко
манды REDRAW (ОСВЕЖИ) : 

Comman d :  AEDRAW 

Команда: ОСВЕЖИ 
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Команду можно выполнить набором с клавиатуры или выбором из падающего 
меню Display (Дисплей) , но самый простой способ - включить, а затем выклю
чить сетку, дважды нажав на клавишу F7. При переопределении гарнитуры 
шрифта, изменении режима закрашивания, значительном изменении вида и не
которых других операциях требуется перестроить изображение на виртуальном 
экране. В режиме автоматической регенерации (команда REGENAUTO 
(РЕГЕНАВТО) изображение на виртуальном экране перестраивается автомати
чески. В противном случае будет запрашиваться подтверждение регенерации:  

Regenerate d raw ing? <У>:  

Регенерировать р11сунок? <Д>:  

Если следует отрицательный ответ, выполнение команды прерывается.  
Регенерацию можно выполнить явно при помощи команды REGEN (РЕГЕН ) . 

4.3.2. Изменение вида 

В первой главе мы назвали видом любую часть изображения, выводимую на 
экран дисплея. В Автокаде существуют достаточно удобные средства управления 
видами - панорамирование, увеличение и уменьшение изображения, а также со
хранение нужных видов. 

PAN (ПАН) 
Эта команда, название которой происходит от слова "панорамирование" ,  по
зволяет, не изменяя масштаба отображения чертежа на экране, перемещат.ь 
его относительно экрана на заданный вектор 

ZOOM (ПОКАЖИ) 
Эта команда позволяет управлять размером вида на экране (уменьшать и 
увеличивать масштаб изображения) 

VIEW (ВИД) 
Команда ВИД позволяет сохранять виды, присваипая им имена, а также вы
зывает ранее созданные виды на экран 

Плоскопараллельное перемещение поля чертежа относительно графической 
зоны экрана осуществляется командой Р AN (ПАН) . Направление и величина пе
ремещения задается парой точек, определяющих вектор: 

Comman d :  PAN 
Displacement:  
Second point :  

Команда :  ПАН 
Смеще н и е :  
Вторая точка:  
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Изменение масштаба отображения в графической зоне экрана осуществляется 
командой ZOOM (ПОКАЖИ) : 

Command :  ZOOM 
AII/Center/Dynamic/Extents/Left/Previous/Window/<Scale (x ) > :  

Команда: П О КАЖИ 
В се/Центр/ Динамика/Границы/Левый/Предыдущи й/Рамка/< М асштаб 
( х ) > : 

Рассмотрим опции команды ZOOM (ПОКАЖИ) : 

Scale (Масштаб) 
Позволяет задать числовой коэффициент изменения масштаба изображения 

All (Все) 
Если объекты выходят за лимиты чертежа, будут nоказаны экстенты; если 
весь чертеж находится в лимитах, будут nоказаны лимиты 

Center (Центр) 
Позволяет задать центр будущего вида и высоту графической зоны в услов
ных единицах чертежа 

Extents (Экстенты) 
Показывает все объекты чертежа 

Left (Левый) 
Позволяет задать левый угол будущего вида и высоту графической зоны в ус
ловных единицах чертежа 

Previous (Предыдущий) 
Восстанавливает предыдущий вид 

Window (Рамка) 
Позволяет задать будущий вид г �e\f определения прямоугольной зоны, ко
торая будет вnисана в графическую зону экрана 

В простейшем варианте команда ZOOM (ПОКАЖИ) позволяет определить 
новый вид заданием коэффициента изменения изображения относительно перво
го вида в сеансе редактирования. Коэффициент изменения 1 не изменяет вид; 
числа от О до 1 приводят к уменьшению изображения, а числа большие 1 приво
дят к увеличению изображения. Если вводится число, за которым следует латин
ская буква "х", то вид масштабируется относительно текущего вида (наnример, 
ввод "O.Sx" приводит к уменьшению изображения объекта в два раза) . 

Пользуясь режимом Window (Рамка) , при необходимости можно увеличить 
часть изображения, приблизительно задав рамкой интересующую нас область 
чертежа. Изображение увеличится так,  чтобы указанная рамкой область была 
вписана в графическую зону экрана. Пример выполнения команды ZOOM 
Window (ПОКАЖИ Рамка) показан ниже: 
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Автокад хр11нит пол н ы й  протокол работы с момента на чала сс11 нса редактиро
вания (этот вопрос подробно рассматривается в следующей главе, п .  5 . 1 0) и мо
жет восстановить последовательно по одному все виды,  кото р ы м и  вы п ол ьзава 
лись в текущем сеансе. Вернуться к предыдущему виду можно посредством ко
манды ZOOM Previous ( П О КАЖИ П редыду щ и й ) , а м ногок ратное повторе н ие 
этой команды приведет к возврату к первоначал ьном у в иду Доп о.1Н ител ьные 
возможности управления вид11ми предоставля ются подкома ндой ZOOM Dyпamic  
( ПОКАЖИ Динамика) , при вызове которой на экра не дисплея отобра жа ются 
четыре зоны чертежа:  
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Попытаемся поня1 ь, как следует управлять координата м и  и размера м и  о к н а  
динамического увеличения. 

При персмещении устройства указания область, обозначаю щая будущ и й  вид, 
передвигается по полю чертежа без изменения размеров. На жм ите леву ю клави
шу "мыши".  У левого края динамического окна появится стрелка, которая сооб
щает нам о том, что левый край зафиксирован. Теперь персмещен ие устройства 
указания приводит к изменению размеров будущего вида . Еще раз нажав на ле
вую клавишу "мыши", мы опять зафиксируем размер окна и пол у ч и м  возмож
ность перемешать его по полю чертежа и т.п. Нажав на правую клавишу 
"мыши" ,  вы зафиксируете выбранный вид. 

При выходе графического курсора за зону виртуального экрана в левом н иж 

нем углу графической зоны появляется пиктоrрамма песочных часов. Та ким спо
собом Автокад сообщает вам, что при выборе этого вида потребуется ре ген ера 
ция изображения. 

Настройка нужного вида за нимает немного време н и ,  однако есл и требуется 
чертить в двух местах параллельна и при этом еще пользоваться ка < и м -то об
щим видом, то применять последо вател ьностью кома нд ZOO M  A l l  - ZOOI\1 

Window (ПОКАЖИ Все - ПОКАЖИ Рамка ) не очень удобно . В Автокаде пре
дусмотрена возможность сохранен ия часто исnользуем ых видов - для это го сле
дует пользоваться командой V I EW < ВИД) : 

Command : V I EW � ? /Delete/Restore/Save/Window : S 
VI EW name to save : 

L_ __ _ 
Ком анда:  ВИД 

------� ?/Удал и / В о с ста н о в и /Сохран и/Ра м ка : С 
И м я  в ида : 

'---------

Персчислим оnции команды V I E W  < В ИД) : 

? Позвол яет просмотреть сn исок nоименованны х  видов чертежа 

Save (Сохрани) 
Присnаивает и м я  тек ущему виду , что позво.1яет с о х р а н ить ви .� 

Restore (Восстанови) 

Вызывает пои� 1.:нова н н ы й  в и .1 н а  .� к ра н 

Delete (Удали)  
Удаляет поименова н н ы ii в ид и з  чертежа 

Window (Рамка) 
Сохраняет задаваемую рамкой п ря моуго.1ьную об.1асп, . • к ра на 1< а к  

поименованный вид 

Кроме того, с rюмощью к о м а н .:� ы  R E N A M E  V iew < Н О В О Е И �I Я  З и д )  вы ч о 
жете переименовать оп реде.1 с н н ы ii ва м и  ранее вид 

Центр МИФИ СП 'Диалог "' 
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В заключение отметим ,  что команды ПАН, ПОКАЖИ и ВИД,  а также 
ОСВЕЖИ можно вызывать в процессе выполнения других команд (напомним, 
что такой режим выполнения команд называется "прозрачным" режимом) . 

4.3.3. Режим быстрого зумирования 

Чтобы объяснить, что такое режим "быстрого зумирования" ,  рассмотрим еще 
раз процесс создания изображения на дисПJiее. Как уже говорилось, для упроще
ния и ускорения работы Автокад использует виртуальный экран, который явля
ется промежуточным звеном между геометрическим описанием чертежа и изоб
ражением на экране. Графическая информация хранится на виртуальном экране 
в специальном виде: во-первых, только в целых числах (это необходимо для 
быстрого перенесения изображения на дисплей) ,  а во-вторых ,  в виде координат 
векторов, которыми аппроксимируются также все дуги и кривые (такое пред
ставление графической информации облегчает и ускоряет построение изображе
ния по его геометрическому описанию) . 

Чем больше векторов на виртуальном экране должно быть создано при реге
нерации, тем дольше генерируется изображение. Ветрудно видеть, что больше 
всего векторов требуется для аппроксимации дуг и окружностей.  Хотя отрисо
ванная тридцатью векторами окружность практически неотличима на экране от 
плавной кривой, как правило на виртуальном экране окружность аппроксимиру
ется несколько большим числом сегментов (стандартное значение - 1 00) . Это 
сделано для того, чтобы при увеличении масштаба отображения не нужно было 
проводить регенерацию - по возможности вид перерисовывается, т.е. изображе
ние с виртуального экрана без регенерации переносится на дисплей. Такой "из
бегающий регенерации" режим называется режимом быстрого .1у.мировшшя , так 
как он значительно ускоряет изменение вида при увеличении изображения .  

Режим быстрого зумирования может быть отключен - при этоl\1 команды 
ZOOM (ПОКАЖИ) , PAN (ПАЮ и VIEW Restore (ВИД Воссганови) будут всег
да регенерировать экран. 

Команда V IEWRES ( НАСТР ВИД> позволяет включать и в ы ключать режим 
быстрого зумирования, а также позволяет управлять точностью аппроксимации 
дуг и окружностей на виртуа.'lьном экране. Попробуйте увеличить число векто
ров, которыми будут отрисовываться окружности : 

Co m m a n d :  V I EW R E S  
D o  you w ant fast z o o m s?< Y > :  
Enter c i rc le  z o o m  percent  ( 1 - 2 0 0 0 0 ) < 1 0 0 > : 1 0 0 0  
R e g e n e rat i n g  draw i n g . 

1 К о м а нда :  НАСТ Р В ИД 
Н ужн о  л и  вам б ы строе з у м и р о вание?  <Д> . 
В ведите точность  а n n ро к с и м ации ( 1 - 2 0000 ) < 1 0 0 > :  1 0 0 0  
Реге н е р и рую р и сун о к .  l 



140 Автокад 10 

Теперь регенерация будет происходить дольше, но зато увеличение  изобра 
жения во многих случаях быстрее (если вы часто работаете с команд•)Й У I EW 
<ВИД) , то это даст определенный выигрыш во времени) . 

4.3.4. Виды в трехмерном пространстве 

Автокад предоставляет богатые возможности работы в трехмерном простран
стве - выбор точки зрения с отработкой двух типов проекций (паралJ ел ьная и 

перспективная) , выполнение сечений в трехмерном пространстве , а также удале

ние скрытых линий. Команды VPO I N T  <ТЗР Е Н И Я )  и D V I EW (ДВИД) познем я 
ют "рассматривать" трехмерные объекты с разных сторон , п р и  этом ко ма нда 

VPOINT (ТЗРЕНИЯ) позволяет определ ять точку зрения в трехмерном п ро

странстве с параллельной проекцией ,  а команда D V IEW (ДВИД) , в основнпм 
предназначена для построен и я  перспектинной п рое кци и и выполнения сечен и й .  

Для удаления скрытых линий в трехмерном п ространстве испол ьзуется команда 

HIDE (СКРОЙ) .  
Поскольку в рамки настоящего ру ководства н е  входит подробное рассмотре

ние трехмерной график и  Автокада , в настоящем пункте м ы  рассмотри м  тол ько 
команду VPOINT <ТЗРЕН И Я ) : 

Command : V POINT 
*** Switch i n g  to the WCS • • •  
Rotate/<View point> < те кущая > :  1 , 1 , 1  

Rege neratin g  d raw i n g 

* * *  Retu rn i n g  to the UCS * * *  

Команда : ТЗ РЕН И Я  
* * *  Переключенив  в М С К  * * *  
Поверни/<Точка зрения> <текущая > :  1 , 1 , 1  

Реге н е р и рую рисунок .  

* * *  Возврат в П С К  ....  l 

Эта команда поз вол я ет задать точку зре н и я  в тре х м е р н о \\ l l JIOCтpa н.: r вe .  пп  
к оторой строится nара.1.1ел ьная щюекщнi Т о ч к у  .з ре н и я  ' rо ж н о  .Jа,1< 1 1Ъ к ш.  я в н ы \\ 

задани ем коорд и нат то ч к и  ( ре ж и м  1 1 0  у м о.'r чаюt ю ) , 1 а к  rr в cфeJm чecк • > it с r к ге�н : 
коорд и нат (опция R otate < П овер н и )  П ос к о.1 ЬК} l O ' IKa а ре н и я  .щ:щет фа к т и ч ес к и  

rол ьк о  н а n равл е н и е  n роецирова н и я  тре х ,r е р н ы х  объе к то в , r r p и  3а;t<ш и и  сфе р r r 

ческих коорди нат р;ц и ус у к а :Jы вать не н у ж н о :  

Ente r a n g l e  i n  Х - У  p l ane f rom Х ax is  <текущи й > . 45 
Enter a n g le from Х - У  plane <текущи й >  45 _ _  ] 

---- ·--· - --- ---
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В ведите угол в пл ос кости Х- У отн ос ител ьн о оси Х <текущи й > : 45 
В ведите угол с пл ос костью Х- У <текущи й > : 45 

На рисунке показам пример задания углов и координат для точки зрения:  

z 

( 0 , 0 )  

· · · ··_· . . . : ·
:

· ."·\-- Точка 
� � ;· . . t?--:::: 

х 

зрения 

с. плос.кос. тью Х-У 

с. ос.ью х 

Точка зрения и углы для команды V POINT <ТЗРЕН И Я )  по умолчан и ю  зада 
ются в мировых координатах, при этом на время выпол н е н и я  команды V PO I N T 
ПЗРЕНИЯ) Автокад переключается в МСК,  выдавая соответству ющее сообще
ние. Чтобы задавать точку зрен и я  и угл ы  в текущей системе координат, следует 

системной переменной W O R LD V IEW присвоить зна че н и е  О ( п о  у м ол ча н и ю - 1 ) .  
Есл и, н е вводя коорди нат точки зрения и н е  выбирая опци ю R otate 

( Поверни ) ,  нажать на клавишу RET U R N ,  то будет п редоста влен еше од и н  спо
соб задан и я  точк и зре н и я  - по развертке сферы н а  плоскости :  

Северный nолюс 

Фронталь�@\ ..

.

.. Экватор 

мериnиан ·· .... ·. . . · 
+ 

Т очка зреНИJk · 

J
Z Южный · �алю� ���;:�ый 

у х 
""- /  

z @ i x @) 
�х L_Y 

В f l < l : (aJOЩe'1  \IC I I IO [ ) J <, p l a �  t ; L 1 1 C J I:I � I i )  I I M C C I C: �I 1 ·р; 1ф i 1 ' 1 СС "ОС  M C I I IO K O M H I I ,l bl  
\' 1 '0 1  \" Г  СГ З Р l-.1 1 1 1  Я) - 1 1 �  н к г  V poшt  З D  . . .  ( Г  о ч к а  3 pt: 1 I I ! Я \ ,  в к т о р о \1 I IC I I O.'I Ь:!y 

..: I C \1 сфе р и • I ес к а я  с н ст t: \Ш KOOJЦ11 f l a  r и п ре, t 1Ш а с'I С Я  выi'iра  гь н а п ра вление  взrл я 
:ш . пос:1с ч е го в ы  .l o:I AШ i>I с к. I а н 1чпу р ы  3а:ш 1 ь  у го.1 с 1 1 .1 о с к ос т ы о  ХОУ . 



142 Автокад 10 

4.3. 5. Видовые экраны 

Автокад позволяет одновременно работать с нескольким и видами , отобража я  
каждый в своем видовом экране. Видовые :экраны очень удобн о использовать: 

• для показа крупным планом отдельных участков чертежа 
• для разномасштабных изображений (напри мер, в схемах и картах ) 
• для трехмерной графики 

Использование видовых экра нов иллюстрируется ниже: 

Слой О --,
-8

-,
5. 0000, 18. 0000 

� - ЗёrРr:аёво xemo D: ACAD.IDII% 
Кохавдв: ОТРЕЗОК Ot toчu : 
К rочке : 

Слой О Орто Шаг 
1 

[}] 
lh i 

1 1 

� 

@] 1 �  � i 
Заrрr:аево xemo D: �ACAD.IDII% 
Кохавдв: 01РЕЗОК Ot 'I'OЧU : 
К точке : 

85.0000, 18. 0000 

� 

�> 

� 

.АВТОКАД 
• • • • • •  

влоки 

= 
п:к: 
РАЗМЕР: 
РЕ�Т 
РИСУй 
слой: 
СПРАВКИ 
УТИ11ИТЫ 
з-м 
AIJitlЩ 
СОХРАНИ 

АВТОКАД * * * * * *  

БЛОКИ 
ДИ!:111Щ! 
НАСТРОЙ 
m< :  
РАЗМЕР: 
РЕ� Т 
РИМ 
слой: 
СПРАВКИ 
УТИЛИТЫ 
З-.1( 
АШЕ1\Ц 
СОХРАНИ 
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Управление видо в ы м и  экранам и  А втокада осуществл я ется при п омо щи ко
манды VPORTS (ВЭКРА Н ) , которая позволяет создавать различные конфигура
ции видовых экранов, присваи вать текущей конфигу рации видовых экранов и м я  
( п р и  этом она заносится в список определенных в рисунке конфигу раци й видо
вых экранов) , восстанавливать ранее поименованную конфигу рацию видовых 
экранов и удалять конфигурацию видовых экранов из чертежа . 

При работе с видовыми экранами удобно пользоваться не сам ой к омандо й 

VPORTS (ВЭКРА Н ) , а графи ческим меню Display (Дисплей) , п у н кт Set 
Viewports . . .  \ В идовые экраны . . .  ) ,  где п риводятся двенадцать наиболее употреби 
мых конфигураций видовых экранов: 

Слой О Орта Шаr 85.0000, 18.0000 

Видовые экраны (Текущий-основной)  

D 
ш 

В Соеnини экраны 
о о о о 

ГГТl ВJ c==J Boccтa-o UlJ o О � О нови 

� гт� � Список 
о � o l__D o c==J оранов 

оЕЕ оD оСЕ овыхоn 
е :  

Тот экран, на котором п роисходит отри совка объе ктов ,  называется 1 е к у щ и м  

Тек ущий видовой экран в ыде.1 я ется ш и р о к о й  рам кой ; курсор з а  п р едела:vt и теку 

щего экрана и м еет вид стре:t к и ,  а н е  перек рестия . П е ре к.1 ю чаться с одн о го : ж р а 

н а  на другой м ож н о п ря м о в п ро цессе в ы п олн е н и я  к о м а н д ,  ч т о  п о з вол яет,  н а 

п р и ме р ,  начальн у ю  то ч к у 01 резка у ка зать на одн ом виде,  а к о не ч н у ю  - н а  .1р у 

гом < бол ее к р у п н о м  п.l<Ш е и.1 и д р у го й  п р о е к ци и ) . Чтобы сдслm ь ВJц о в о й  :ж ран 

текущи м ,  следует,  п о м ести в в н е го курсор,  нажап, .<е в у ю  к:ш ви ш у  
" м ы ш и " 

4.4 .  П олучение сп ра вок 
С и етош А вто к <1.1 �1 ожt:1 п .1 юlioi i  \НJ М t: н т  п рt:достмнп t, ;ю п о:t шпt::J ЫI \ ю с п ра 

в о ч н у ю  и н фо р м а ц и ю .  

• о наборе к о м а нд А m о ка.1а 

• о ка ж.1 С1 ii к о м п н;1с в oтдe.l hi! OCl ll - 1 . 11 . " к онтскс гна я с п ра в к а
" 

• о гео�t ст р и ч е с к и х  х а ра к t е ри сти к а х  объс к гС1 п ·  к о о р,1 и н ;па х точек , у г.1 а х  и т . п .  
• о 1 ! .1 0lЩl.'НI , п е р и м етре и 1 . 11 .  n с п о м огате:1 ыюii B Ы Ч IIC. ! >I C 'юii  и нформа шнt 
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Справки о командах Автокада могут быть получены по команде H E LP 

<ПОМОЩЬ) , которая (единственная из всех команд) имеет та кже второе имя -
знак "?" : 

Command : ?  
Command name ( R ETU R N  for l i st ) :  

Команда : ?  
И м я  команды ( R ETU R N  для в ыдач и с п и с ка ко манд ) :  

Если в ы  нажмете клавишу RET U R N , т о  Автокад выведет на экран сn исо к  
всех команд. Набрав имя команды, вы получите справку по отдельной команде. 

В Автокаде предусмотрена контекстная помощь, т.е. сn ра в ку о команде мож
но получить в процессе выполнения этой команды. Д л я  этого в ответ на л юбой 

запрос (кроме запроса на ввод текста ) н у ж н о  выполнить прозра ч ну ю  кома нду 

H ELP (ПОМОЩЬ > :  

C o m m an d :  L I N E  
F r o m  p o i n t :  '? 
R e s u m i n g  LI N E  c o m m a n d . 
From p o i n t :  

Ком анда :  ОТРЕЗ О К  
О т  точ к и : '? 
Воз о б н овл я ю ко манду ОТР Е З О К .  
О т  точ к и : 

4.4. 1 .  Модификация файла сnра вок 

Текст, выводим ы й  на экра н  по кома нде H E L P  ( П О М О Щ Ь ) , находится в фа й 

л е  acad.hlp. Это обычный текстовый файл, который м ожет быть отреда ктирован с 

помощью любого текстового редаК1 ора, работающего в режиме " п рогра м мист" 

(не добавляющего в текстовый файл своих служебных символов) .  

Файл помощи орга низован в виде разделов,  которые выде.1 я ются обратной 

косо й  че рто й  - "\ ", после которой следует и м я  команд ы ,  по которой дол ж н а  

быть выдана помощь. Страни цы экрана в одн о м  разделе та кже отдел я ются дру г 

от друга з н а к а м и  обратно й  косой черты Для одн о го и того же раздела можно 

указывать н еско.1 ьк о  имен,  для чего а.1ьтернативные имена слс.1ует так ж е  выде

лять обратной косой ч ертой и располагать на сосед н и х  стро ч к а х .  

При вызове к о:-.ш нды HELP < П О М О Щ Ь )  А втокад nользуется и ндексн ы м  фа й 

лом acad . h d x ,  в к отором персч ислены все к омшцы и смещение соответствующей 

страницы в байтах от начала файла помощи. Если в ы доба ви.1 и  в этот фа йл свою 

справочную информацию, то вам необходи мо у;:щ 1 1пь и ндексны й фа й:1 acad hdx .  
Тогда при первом же в ызове команды П О М О Щ Ь  в с:1едующем сеансе реда кти
рования Автокад автоматическ и nостро и т нпвый и ндекс н ы й  фай:1 1юмпщи 
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4.4.2. Получение информации о чертеже 

Графическая база данных Автокада открыта для вас - вы можете получить 
практически любую необходимую информацию. Кроме того, существуют специ
альные команды, по которым Автокад производит вспомогательные вычисления. 
Все справочные команды расположены в подменю INQUIRY ( СПРАВКИ) эк
ранного меню: 

AREA (ПЛОЩАДЬ) 
Позволяет вычислить площадь, ограниченную либо точками. указываемыми 
пользователем, либо примитивом. Площади можно складывать и вычитать 
средствами этой же команды 

DBLIST (БДСПИСОК) 
Обеспечивает вывод информации о всех примитинах в рисунке (эквивалентно 
указанию всех примитивон в команде LIST (СПИСОК) 

DIST (ДИСТАНЦ) 
Обеспечивает измерение длины и угла наклона в текущей ПСК вектора , зада
ваемого двумя точками 

ID (КООРД) 
Позволяет, указав точку на экране, получить ее координаты 

LIST (СПИСОК) 
Выводит на экран из графической базы данных Автокада основные (не все! )  
данные п о  указанному примитину (или группе примитивов) .  Общие свойства 
примитина (слой, цвет и т.п.) выводятся всегда. Иногда выводится дополни
тельная информация 

STATUS (СТАТУС) 
Выдает на экран основные умолчания - лимиты, состояние шага, сетки и т.п .  

TIME (ВРЕМЯ) 
Позволяет вести регистрацию времени работы с чертежом, времени работы в 
данном сеансе редактирования и др. 
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ПРОСТОЕ РЕДАКТИРОВАНИЕ 
ГJ:il звестно, что в процессе проектирования чертежа много времени 
� конструктором тратится на редактирование. Несмотря на то что 
квалифицированный конструктор может традиционным способом на чертить 
новый чертеж (начиная с нуля, т.е. без применения библиотек типовых 
фрагментов изображений и прототипов) быстрее, чем с помощью системы 
Автокад, для исправления чертежа или его модификации применение 
редакторских возможностей Автокада поможет значительно сократить временные 
затраты и повысить точность геометрических построений . Существенной 
особенностью автоматизированного проектирования я�1яется использование 
прототипов создаваемого изделия. Чем больше используются ранее 
разработанные конструкции, тем быстрее создаются новые. Это сравнительно 
легко осуществить, используя функции редактирования, предоставляемые 
системой Автокад, которые позволяют: 

• удалять фрагменты изображения 
• восстанавливать случайно удаленные фрагменты 
• персмещать или поворачивать фрагменты или отдельные изображения от-

носительно других 
• копировать созданные фрагменты и располагать их в указанном месте 
• увеличивать или уменьшать объекты 
• создавать зеркально-симметричное изображение 
• изменять свойства (принадлежность к слою, цвет и тип линии) созданных 

объектов 
• сопрягать линии и строить фаски 
• делить объекты на равные части или размечать на сегменты с заданным 

и нтервалом 
• расчленять блоки или полилинии на составные части 
• редактировать полилинии (сглаживать, изменять свойства и т.д.) 
• растягивать части рисунка 
• проводить линии, расположенные на заданном (постоянном) расстоянии 

относительно других 

5. 1 .  Полный перечень команд редактирования 

Больш инство команд редактирования сосредоточено в экранном подменю 
EDIТ (РЕДАКТ) , которое находится в корневом меню. Ниже персчислены все 
команды редактирования с краткими пояснениями. П ростейшие команды редак
тирования будут рассмотрены в э т о й  главе,  а остальные команды - в главе 6. 
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АТГЕDIТ (АТРЕД) 
Дает возможность редактирования атрибутов вне связи с блоками, изменяя 
их свойства 

SELECT (ВЫБЕРИ) 
Обесnечивает nредварительный выбор объектов для дальнейших различных 
оnераций редактирования (nри ссылке на них как на "текущий") 

MIRROR (ЗЕРКАЛО) 
Позволяет формировать зеркальные отражения существующих объектов, уда
ляя или сохраняя nри этом оригиналы 

CHANGE (ИЗМЕНИ) 
Изменяет объекты и их свойства 

СОРУ (КОПИРУЙ) 
Коnирует созданные объекты, оставляя оригиналы нетронутыми, и размешает 
коnии в заданном месте или на заданном расстоянии от оригинала 

ARRAY (МАССИВ) 
Позволяет получать несколько копий выбранных объектов, груnпируя их в 
прямоугольной или круговой матрице 

SCALE (МАСШТАБ) 
Изменяет размеры одного или нескольких созданных объектов. Изображение 
nри этом изменяется относительно заданной базовой точки 

TRIM (ОБРЕЖЬ) 
Удаляет части объектов между иерееекающими его другими объектами (т. н .  

режущими кромками) 

UNDO (ОТМЕНИ) 
Отменяет последовательно выполненные действия nредыдущих команд 

MOVE (ПЕР.ЕНЕСИ) 
Обеспечивает плоскопараллельный nеренос одного ��и нескольких объектов 
в указанное место 

ROTATE (ПОВЕРНИ) 
Поворачивает группу объектов вокруг заданной точки на задан н ы й  угол 

DIVIDE (ПОДЕЛИ) 
Делит nримитин на заданное число равных частей и может размещать блоки в 
точках деления 

OFFSET (ПОДОБИЕ) 
Позволяет проводить эквидистантные линии на заданном расстоянии  

PEDIT (ПОЛРЕД) 
Позволяет редактировать двумерные и трехмерные ло.1илинии и трех мерные 

многоугольные сети (изменение ширин ы ,  сглаживание и т . п . )  

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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Располагает метки вдоль объекта (отрезок, дуга, окружность или полилиния) 
с заданным интервалом. В точки разметки можно вставлять блоки 

BREAK (РАЗОРВИ) 
Стирает часть отрезка, полосы, окружности, дуги или двумерной полилинии 
и разбивает эти примитивы на две части 

STRETCH (РАСТЯНИ) 
Обеспечивает перемещение выбранной части изображения, сохраняя при этом 
связь с остальной частью 

ЕХРLОDЕ (РАСЧЛЕНИ) 
Заменяет блоки на отдельные примитивы, а также разбивает полилинии 
на сегменты. Заменяет многоугольную сеть набором трехмерных граней 

PROPERTIES (СВОЙСТВА) 
Обеспечивает подмножество действий команды ИЗМЕНИ: изменяет свойства 
созданных примитивов - цвет, принадлежиость слою, тип линии, высоту и т.д. 

FILLET (СОПРЯГИ) 
Плавно сопрягает отрезки, дуги и окружности дугами разного (в т.ч. и нуле
вого) радиуса, а также сопрягает полилинии. При этом "лишние" части при
митивов автоматически удаляются 

ERASE (COTPИ) 
Удаляет из чертежа выбранные объекты 

CHAMFER (ФАСКА) 
Проводит линию фаски,  удаляя ненужные части примитивов 

EXTEND (УДЛИНИ) 
Удлиняет отрезки, дуги и двумерные полилинии до пересечения их с анало
гичными примитивами (т.н. граничными кромками) 

5.2. Управление режимом слежени11 

При отрисовке и редактировании объектов Автокад позволяет динамически 
отслеживать их положение на экране. Режимом отслеживания управляет команда 
DRAGMODE <СЛЕДИ) , которая находится в подменю SETTINGS <НАСТРОЙ) .  
Существует три режима слежения - ON (Вкл) , OFF Юткл) и Auto (Авто) : 

Auto (Авто) 
В командах редактирования (там, где это возможно) режим слежения вклю
чается автоматически.  Этот режим обычно установлен по умолчанию 

ON (Вкл) 
Режим слежения включен, но в командах редактирования для отслеживания 
объектов следует его каждый раз запрашивать явно 



150 Автокад 10 

OFF (Откл) 
Режим слежени11 отключен 

Режим слежени11 требует значительных вычислительных ресурсов ,  и поэтому , 
если у вас медленкак машина, при редактировании большого набора объектов 
или сложного примитина (например, штриховки) Автокад может работать мед

ленно. В таких случаях следует подкомандой DRAG OFF (СЛЕДИ Откл) или 
DRAG ON (СЛ ЕДИ Вкл) отключать режим Auto (Авто) . В режиме DRAG O N  

<СЛЕДИ Вкл) можно включать режим слежения на одну команду редактирова 
ния. Для этого нужно в процессе редактирования после завершения  выбора объ
ектов указать ключевое слово DRAG (СЛЕДИ) . 

Начальная установка режима слежения в новом рисунке определяется рисун
ком-прототипом . Последнее состояние режима слежения сохраняется вместе 
с другими настройками при сохранении файла чертежа. 

Режим слежения управляется системной переменной DRAG MODE, значение 
которой можно менять при помоши команды SETV AR (УСТПЕРЕМ) ил и из 
Автолиспа. 

5.3. Средства выбора объектов 

Все действия редактирования могут nроизводиться не только над одн и м ,  но и 

над несколькими объектами одновременно . Поэтому каждая команда редактиро
вания требует выбора объектов, которые будут составлять набор объектов дл я 

редактирования : 

Select o bject s :  

В ыберите объекты : 

Объекты можно выбирать различными способами, которые рассматриваются 
н иже. Все выбранные объекты подвергнутся действию команды редактировани я . 
Последний набор объектов хранится в памяти и nри выполнении новой команды 

редактирования можно либо использовать предыдущий набор, либо составить 
новый (при этом новый набор замещает предыдущий) .  

Процедура выбора объектов едина для всех команд редактирования и вклю
чает в себя несколько режимов выбора объектов. Во всех командах редактирова
ния она вызывается автоматически, однако, используя кома нду SELECT 
(ВЫБЕРИ) , можно составить набор объектов без вызова кома нд реда ктиров а 

ния. 

Режимы выбора можно комбинировать , вызывая один режим за другим. За
вершение выбора объектов осуществляется нажатием клавиши R ET U RN или 

правой клавиши "мыши".  
При любом режиме выбора объектов могут быть выбраны только видимые н а  

экране примитивы. После каждого указания Автокад просматривает и.юGражение 
на экране и выделяет выбра нные объекты подсветкой. Исключение с оста вл яет ----------------

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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режим Multiple (Несколько) , в котором можно указать несколько объектов, а ри 

сунок просматривается Автокадом по завершении режима. 
Выбор объектов прицелом является основным режимом выбора объектов .  

При завершении других режимов выбора объектов о и  возобновляется автомати
чески. В этом режиме перекрестие курсора заменяется на квадратик, который 
называется прицелом выбора объектов. При нажатии на левую клавишу будет 
выбран один объект, иерееекающий или попавший в придел. Из нескольких объ
ектов будет выбран тот, который был создан последним.  Координаты центра 
прицела можно ввести с клавиатуры любым возможным способом. Для выбора 

закрашенных объектов необходимо, чтобы прицел пересекал их край. Размер 

прицела в пикселах определяется системной переменной PICKBOX, значение ко

торой можно установить командой SETYAR (УСТПЕРЕМ) , пунктом PICK B O X :  

(ПРИЦЕЛ:) подменю SETТINGS (НАСТРОЙ) экранного меню или средствами 
Автолиспа. 

Window (Рамка) 
Объекты выбираются путем обрамления их прямоугольной рамкой .  Рамка оп

ределяется указанием двух точек - ее противоположных вершин .  В набор ре
дактирования заносятся те объекты, которые целиком находятся в рамке 

Crossing (Секрамка) 
То же, что Window (Рамка) , но выбираются не только целиком попавшие в 

рамку объекты, но и те, которые nересекаются рамкой 

ВОХ (БОКС) 
Этот режим объединяет в себе свойства Window < Рамки ) и Crossing 
(Секрамки) . Если второй у гол рамки указывается п равее п ервого , то работает 

Window (Рамка ) ,  если левее - Crossing ( Сек рамка) (используется в основном 
в макроопределен и ях меню) 

Auto (Авто) 
Этот режим объединяет в себе режим указания объектов прицелом и режим 

В ОХ (БОКС) . При вызове этого режима сначала предлагается указать объек

ты прицелом ; если при таком указании не будет найдено н и  одного объекта , 

то задействуется режим ВОХ (БОКС) , причем в ка честве первого угла ра м к и  

берется центр прицела п р и  предыдущем указании ( используется в осн овном в 

ма крооп ределениях меню) 

M u lt iple (Несколько) 
В этом режиме,  в отл и чие от всех остальных,  можно указать несколько объ
ектов; рисунок будет п росмотрен только по завершении режима ( п равая кла
виша " м ы ш и "  или E N T [ R )  

S l ngle ( Ед1шствснн ый) 
В ы бор этой опции пр иводит к автоматическому завершению в ыбора объектов 
при на х ождени и первого ж е  примитина (использу ется в основном в м а к рооп

ре,1е.1ениях м е н ю )  
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Last (Последний) 
Выбирается последний отрисоваввый объект (из видимых на экране) 

Previous (Текущий) 
Передает команде редактирования набор объектов, составленный в предыду
щей команде редактирования или командой SELECT (ВЫБЕРИ) 

Undo (Отмени) 
Отменяет результат работы последней опции 

Remove (Удалить) 
По умолчанию объекты заносятся в набор. Выбрав эту опцию, вы можете, 
еще раз указав подсвечеиные объекты, вывести их из набора 

Add (Добавить) 
Эта подкоманда отменяет предыдущий режим, позволяя продолжить заполне
ние набора 

До тех пор, пока не будет завершен выбор объектов, по выходе из любого 
режима Автокад возвращается к выбору объектов прицелом (для отмены этого 
правила пользуйтесь опцией Single (Единственный) .  В течение одного "сеанса 
выбора" можно пользоваться несколькими режимами, выбирая их в любой по
следовательности. 

По завершении каждого режима Автокад просматривает чертеж и сообщает, 
сколько найдено объектов, выдавая сообщение: 

Select o bjects : . . .  selecte d ,  . . .  found 
( . . .  d u p l icate ) 

В ы бе р ите объе кты :  в ы б р ан ( ы ) ,  . . .  найден ( ы )  
( дубл ирован н ых : . . . ) 

Некоторые команды редактирования налагают определенные ограничения на 
способ выбора объектов. Эти ограничения упоминаются ниже при описании 
команд. 

В падающем меню Edit (Редакт) все команды редактирования вызываются с 

автоматической установкой выбора объектов в режимах Slngle (Единственный) и 
Auto (Авто) , поэтому при вызове из падающего меню они работают несколько 
иначе, чем при вызове из экранного меню или с клавиатуры. Разбирая команды 
редактирования, пробуйте вызывать их всеми возможными способами . 

Вернемся к работе над чертежом. На примере команды ПЕРЕН ЕСИ подробно 
рассмотрим средства выбора объектов. 

5.4. Перенос объектов 

Попытаемся сдвинуть группу отрезков, скажем, вправо. Выберите команду 
MOVE (ПЕРЕНЕСИ) из меню EDIT (РЕДАКТ) , которое находится в корневом 
меню. 

Центр МИФИ СП •диалог" 
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Для выбора объекта воспользуйтесь режимом Window <Рамка) : 

Comman d :  МОУЕ 
Select objects :  W 
F i rst corner:  

Команда : ПЕРЕНЕСИ 
В ы бер ите о бъекты :  Р 
П ер в ы й угол : 

Укажите точку, которая будет являться одним из углов прямоугольной облас
ти выделения отрезков. При этом в командной строке появится сообщение: 

Other corner:  

Друго й  угол :  

Попробуйте подвигать курсор. В ы  увидите рамку, которая подобно " рези но
вой линии" отслеживает перемещения курсора. Увеличивайте рамку до тех пор, 
пока нужные отрезки не будут полностью находиться внутри рамки. Зафикси
руйте другой угол рамки нажатием левой клавиши "мыши " .  Автокад поместит в 
набор редактирования все объекты, которые целиком попали в рамку. Те объек
ты, которые "вылезают" за рамку, в набор не вносятся. Число выбранных объек
тов выводится в командной строке: 

3 selected , 3 found  

3 в ыбран ( ы ) ,  3 н айде н ( ы ) 

При помещении объекта в набор редактирования он выделяется на экране бе
лым пунктиром. После этого можно продолжить выбор объектов при помощи 
любого другого средства выбора объектов. 

1 Select objects : 

[в ы берите объе кты : 

Если чертеж насыщенный и в рамку попали лишние объекты , то мы можем 
их исключить из набора при помощи подкоманды Remove (Удали) : 

Select object s :  R 
Remove objects :  

В ы берите объекты : У  
Удал ите объекты : 
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При удалении объектов из текущего набора можно пользоваться всеми сред
ствами выбора объектов, в том числе Wiпdow (Рамка) . Можно многократно пе
реходиТЪ из режима удаления объектов из набора в режим пополнения набора.  
Окончив выбор объектов, надо нажать правую клавишу "мыши" или RETURN. 

Нажав на клавишу RETURN, вы переходите к собственно команде M O V E  
(ПЕРЕНЕСИ) (описанный выше процесс выбора объектов практически одинаков 
для всех команд редактирования) . В команде MOVE (ПЕРЕНЕСИ) требуется 
указать вектор переноса выбранной группы объектов: 

B ase point or d isp lacement:  4 , 4  
Second point o f  d isp lacement: 1 . 8 , 2  

Базовая точка или с м е ще н ие : 4 , 4  
Вторая точка с м е ще н и я : 1 . 8 , 2  

После указания вектора переноса выбранная группа объектов переносится на 
заданный вектор. 

• • • • •  
•1·····�· 
-�· · ·�· 
-�· · ·=· 
••••••••• 

a l  Выбор объектов р амкой 

�� � �ь 
• • • • • ы�  !��� 
• � �: ;;r-,; • j.� ,� .. � �-== 
11 �� 11 �;:�t 11 
- �:!i � �q_- ·  
• • • • •  

al Режим слежения 

S.S. Копирование объектов 

• • • • •  
- �-�-· · 
- ��ц•:• • 
· i§ · �· 
• • • • •  
бl Уnаление объекта из набора 

• • • • •  
• • 
• • • 
• • 
• • • • •  

б) Результат 

• • •  
• • 
• • •  

Команда СОРУ (КОПИРУЙ) ,  так же как и к ом а нда M O V E  < П Е Р Е Н Е С И J ,  
обеспечивает плос копараллельн ый лерен ос создан ны х  объе кто в , н о  оста вл яет 
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оригинал нетронутым. Созданная коnия не зависит от оригинала и является са
мостоятельным примитивом. 

Comman d :  СОРУ 
Select objects :  
< B ase point or d isp lacement>/Mu lt ip le : 
Second point of d isp lacement:  

Команда : КОПИРУЙ 
Выберите объекты : 
< Базовая точка или nеремещение>/Несколько : 
Вторая точка nеремещени я :  

Выбрав в команде СОРУ (КОПИРУЙ) оnцию Multiple (Несколько) много
кратного коnирования, вы можете коnировать выбранные объекты несколько 
раз. Для этого nосле вызова команды наберите с клавиатуры букву " М "  ("Н")  
или выберите эту опцию из экранного меню: 

Comman d :  СОРУ 
Select objects : 
< B ase point or d isp lacement>/ M u lt iple : М 

Команда: КОПИРУЙ 
В ыберите объект ы :  
< Базовая точка и л и  nеремещение>/Несколько : Н  

• •  
• • • • •  • •  

18 11 11 11 11  . . . .  · · · · · · 
• • • �\\-·· ·  • • • • •  

aJ Перенос коnий выбранных 
объектое 

• • • • •  
• • • • •  
. . . ... • • • • •  

• • •  • • •  • • •  
• • •  • • •  

б) Результат коnированмк в 
режиме Несколько 

После этого вы определяете базовую точку и многократно указываете вектор 
коnирования, nомещая коnируемый объект в разные места. Для выхода из режи
ма многократного копирования нажмите nравую клавишу "мыши" или 
RETURN. 
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B ase point :  < укажите точку> J 

L_

S

_

e

_

c

_

o

_

n

_

d

_

p

_

o

_

i

_

n

_

t

_

o

_

f

_

d

_

i

_

sp

_

l

_

a

_

c

_

e

_

m

_

e

_

n

_

t

_

:

_

<
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yк
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a
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ж

_

и

_

т

_

e __ тo

_

ч

_

к

_

y

_
> ________________________ _jl Second po int of d isplacement:  < укажите точ ку> 

Second po int of d isp lacement:  RETURN 

Базо в ая точка: <укажите точ ку> J Вторая точ ка nеремещен и я : <укажите точку> 
Вторая точ ка nере ме ще н ия : <укажите точ ку> 
Вторая точ ка nере ме щен и я :  R ETURN 

._____ __ 
5.6. Размножение объектов 

Эта команда позволяет размещать копии объекта и л и  гру п п ы  объе кто в 11 п р я 
'.1 оугольной или круговой структуре (матрице) . С кажд ы м  п олу ч и в ш и мс я  в ре

Jультате выполнения команды объектом можно манипулировать неза в и с и м о  от 
остальных. 

Command : ARRAY J L_

s

_

e

_

le

_

c

_

t

_

o

_

ь

_

j

_

e

_

c

_

ts

_

= _________________________________________________ -Rectungu lar  or Polar  array ( R/ P ) :  

Команда : МАССИ В  J В ы бе рите объекты : 
П ря м о угол ьн ы й ил и  Кругов ой масс и в ( П/К ) : 
'--------

Пpя.!>tO)'IO:IЫ/Ьitl ,чuссш1 

В случае п р я м о у гол ьного масси ва А втокад зап ра ш и вает к о.1 и ч ество строк и 
столбцов. По yмo.l Ч Ш I I I IO эти зн а че н и я п о.1 а га ю1 с я  ра в н ы м и  е;�и юще 
�ommand : ARRAY 

-------------, 

e l e ct o bject s :  
1 s e l e ct , 1 fo u n d  
R e ct u n g u l a r  o r  P o l a r  a r ray ( R/ P ) :  R 
N u m b e r  of rows ( - - - ) < 1 > .  
N u m b e r  o f  c o l u m n s  ( 1 1 1 ) < 1 >  . 

.----------------------- -------- ------------- ,  
К о м а нда : МАССИВ 
В ы б е р ите о б ъекты · 
1 в ы б р а н ,  1 н а йд е н  
П р я м оугол ь н ы й  и л и  К р у г о в о й  м а с с и в  ( П / К ) .  П 
Ч и с л о  стр о к ( - - - )  < 1 > ·  
Ч исл о  стол б цо в  ( 1 1 1 )  < 1 > .  

L_ __________________________ ___ _ _ _ _ 
Количество строк и с1 о.1б цов до,1 жно быть не.'I ЬI \1 • 1 ис. ю �1 ( в  � 1 .1 1 l 1 11 1 1 1 JO il . 1 риф

м е1 и к е  наибол ьшее це.1ое ч ис:ю ран н о  3 2000 ) П р 1 1 в п о, к  н с 1 н.: р н о 1 о ч н с. 1 а  t\ , I J J 1 -
кaд выдает сообвн: н и е  ------ ----- . - ' - . -----

1 
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Requires  an i nteger value 

Требуется целое з н а чен ие 
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После этого предлагается повторить ввод числа. Если ни число строк, ни чис
ло столбцов не отличается от единицы, то команда отвергается. После указания  
числа строк и столбцов система выдает запросы: 

Unit  се/ 1  or d i stance betw een row s ( - - - ) : 
D i stance betw een c o l u m n s  ( 1 1 1  ) : 

Раз мер яче й ки и л и расстоя н ие  между строками ( - - - ) : 
Расстоя н ие между стол бцам и ( 1 1 1 ) : 

Вы можете указать смещение между строками или столбцам и указанием д ву х  
точек на экране или с клавиатуры. Можно задавать как п оложительные , так и 

отрицательные смещения : 

+Х размещает стол бцы в n р а в о  от в ы б р а н н о го о бъекта 
-Х размещает стол бцы влево  
+У разме щает строки  в верх 
- У разме щает стро к и  в н и з .  

[J 

а! Объекты дли Формир овании 
прнмоугольного нассива 

в) Прнмоугольный нассив из 
гр уппы объектов 

D 

б! Прнмоугольный массив из 
одного объекта 

г) Прнмоугольный нассив с 
повернутым углом wara 

. L. r я  с о J;\.!Н Н Я  н о вс: Jт '  r o r o \li l l c' J Ш a  ..:. r t:.lY t: l  l l рс:шщнп �::r ыю изм�:юr гь :- 1 0:1 ш . н а .  
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Круговой массив 

Для создания круrового массива надо в ответ на запрос о его типе ввести: 

Comman d : ARRAY 
Select objects :  
1 select, 1 found 
Rectungu lar  or  Po lar  array ( R/P) : P  

Команда : МАССИВ 
В ы берите объекты : 
1 выбран , 1 найден 
Прямоугольный или Круг�вой массив ( П/К ) :  К 

Автокад выдаст запрос: 

Center point of array : 

Центр массива :  

В ответ следует указать точку, вокруг которой нужно разместить выбранные 
объекты для формирования массива. Затем Автокад запросит три параметра: 

• число элементов массива 
• угол заполнения 
• угол между элементами массива 

Объекты могут быть повернуты или не повернуты при копировании вдоль ду
ги кругового массива. 

al Выбор объектов дм 
кругового массива 

S. 1. Поворот объектов 

б} Круговой массив с И3мене
нием ориентации объектов 

Команда ROTATE (ПОВЕРНИ) позволяет поворачивать объекты вокруг точ
ки вращения (базовой точки) . Попробуем повернуть объект на 30 градусов по 
часовой стрелке вокруг векоторой точки: 

Центр МИФИ СП пдиалогп 



Command : АОТАТЕ 
Select objects : 
B ase point :  
< R otation angle >/Reference:  -30 

Команда: ПОВЕРНИ 
В ыберите объекты : 
Базовая точка:  
<Угол nоворота>/Ссылка: -30 
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Задание отрицательного угла вращения приводит к повороту объекта по часо
вой стрелке, а положительного - против часовой стрелки, что определяется ни
стройкой по умолчанию UNIТS (ЕДИНИЦ) . Удобно использовать режим 

Reference <Ссылка) . Обычно угол поворота отсчиты�ается от оси Х.  Если же на
до задать угол поворота относительно векоторого произвольно расположенного 
вектора, нужно воспользоваться режимом Reference (Ссылка) . В этом р е ж и ме 

вы должны задать угол ссылки, от к.оторого будет отсчитываться угол поворота . 

· · ·�· · 
· · ·�· · 
· · ·�· ·· 
: : :�:·1 . . 

а} Выбор объектов дn11 
nоворота 

• • • • 
• • • • • 

б} Результат nоворота 
на -30 градусов 

5.8. Изменение размеров объектов масштаби рованием 

Данная команда и з м е н я е т  размер су ществующих п р и ,1итивов и подобна  ко
ма нде ROT АТЕ ( П О В Е Р Н И )  l l oc.1e выбора об ьсктов надо указю ь о г н о е н  rс. н,
ный масштабны й  коэффициент ,  н а  которы й  У '1 1 Ю Ж ШО J с я оба и .> м е рс н и я ·  '< и У 
выбранных объе ктов . l\!асшнtбирование осу ществляется к а к  гомотети я о гноо1 -
rельно указываемой базовой то ч к и  (аналоги чно повпроту ) Т а к  ж е  ка к и в ко
манде ROTATE ( П О В ЕР Н И ) , для указания масштабного коэффи циента можно 

использовать режим Reference ( Ссылка ) : 

C o m m an d :  SCALE 
Select  o bjects :  
1 se lecte d ,  1 fo u n d  
Se lect  o bjects : 
B a s e  p o i n t :  
< S c a l e > / R efere n c e :  R 
Refe r e n c e  l e n gth  < 1 > :  
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Команда :  MACWTA& 
В ы берите объекты : 
1 в ыбран , 1 найден 
В ыберите объекты : 
Базовая точка: 
< М асwтаб>/Ссылка:  С 
Дли н а  ссылки < 1 > :  

a l  Выбор объектов an11 
масwтабировании 

5.9. Удаление объектов 

б) Результат (масштабный 
коэффициент 1.51 

При помощи команды ERASE <СОТРИ> вы можете удалить из чертежа н е 

нужные объекты: 

C o m m an d :  ERASE 
Select  objects : 

Команда: СОТРИ 
В ы берите объекты : 

Здесь мы еще раз обратим ва ше внимани е  на то, что команда ERASE 

<СОТРИ) , так же  как и другие команды редактирования, работает по-разному 

при выборе ее из падающего и из экранного меню. При выборе команды ERASE 
<СОТРИ) и з падающего меню в том случае, если в к вадратик "сти рател ь н о й  ре
зинки " не попал ни один объект, Автокад считает, что вы хотите и с п о л ь з о в а т ь  

рамку для указания объектов . При этом ес..1и н т о р о й  у гол рам к и  находится на 
экране правее первого, то работает Windov.· ( Ра м ка ) , а есл и л t ве е  - Cross ing  

(Секрамка) . Это большое удобство, поэтому м ь1 рекомендуем выбират ь кома нду 

ERASE (СОТРИ) из падающего меню. 

First corner :  

Пе р в ы й  угол : 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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Подвигайте курсор и посмотрите, как меняется рамка. 

Second corner: 

Второй угол : 

После удаления выбранных объектов команда ERASE <СОТРИ) автомати•Iес
к и возобновляется, так что ее надо отменять явно, либо выбором другой коман
ды из меню, либо нажатием клавиш CTRL С. 

Отмена последней комапды ERASE (СОТРИ) 

Все объекты, стертые последней командой ERASE <СОТРИ) , запоминаются и 
могут быть восстановлены командой OOPS (ОЙ) .  Команда OOPS (ОЙ) не может 
восстановить объекты, удаленные из чертежа несколькими nоследовательн ы м и 
командами ERASE (СОТРИ) , поскольку команда ERASE <СОТРИ>  каждый раз 
обновляет список . 

Команду OOPS <ОЙ ) проше всего вызывать с клавиатуры : 

Comman d :  OOPS 

Команда: ОЙ 

Сnисок объектов, используемый командой OOPS (ОЙ) ,  очищается 
командами PLOT (ЧЕРТИ) и PRPLOT (ПЕЧАТАЙ) .  Команду OOPS (ОЙ) 
можно исnользовать после команд BLOCK <БЛОК) и WBLOCK <ПБЛОК) ,  
поскольку они также стирают выбранные объекты. Команду OOPS (ОЙ) можно 
отменить командами U (О) и UNDO (ОТМЕНИ) . 

S. lO. Отмена действия команд 

Автокад может вести полный протокол вашей работы с момента начала сеанса 
редактирования. Это предоставляет дополнительные возможности при создании 
чертежей - можно отменить одну или даже все команды с момента начала сеанса 
редактирования и даже отменить саму команду UNDO < ОТМЕНИ) . Протокол 
вашего общения с Автокадом записывается во временный файл на диске. Этот 
файл все время открыт (в него все время пиш�тся протокол) и никогда не за
крывается (не сохраняется) ,  поэтому по окончании сеанса редактирования вы 
его на диске не обнаружите. Туда записываются все действия,  изменяющие чер
теж. Временный файл протокола обновляется также командами PLOT (ЧЕРТИ> 
и PRPLOT (ПЕЧАТАЙ) ,  так что вы не можете отменить команды, которые им 
предшествовали.  

Если отменяются команды, в которых устанамивались какие-то системные 
переменные или выполнялись прозрачные команды, то последние отменяются 
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нарцу с основной командой. Отмену последней выполненной операции можно 

произвести командой U (0) : 
Command : U  

Команда: О 

Команду U (0) можно выполнить несколько раз,  возвращаясь каждый раз на 
один шаг назад до тех пор, пока рисунок не возвратится в свое первоначальное 
состояние в момент начала сеанса редактирования (до вызова редактора черте
жей) . Командой U (0) можно отменить команду OOPS (ОЙ) .  

Для отмены сразу нескольких команд пользуйтесь командой U N D O  

<ОТМЕНИ) : 

Comman d :  UNDO 
Auto/Back/Controi/End/Group/Mark/ < n umber> :  5 

Команда: ОТМЕН И  
Авто/Обратно/Управление/Конец/Группа/Метка/<число > : 5 

Указание числа отменяемых команд - режим по умолчанию.  В в ы ш е п риве
денном примере в этом режиме отменяется сразу 5 команд. 

Команда UNDO (ОТМЕНИ) выполняет также ряд специал ьных оперн ци й .  
Она позволяет, в частности, пометить место, к которому можн о  вернуться зате м 
при отмене объектов. Можно также объединить несколько команд в груп пу и за 

тем отменить всю груп п у .  Команда UNDO (ОТМ ЕНИ) имеет шесть п одк о м а н д ·  
Auto (Авто) ,  Back (Обратно) ,  Mark (Метка) , Control < У п ра влен ие) , G roup 
(Груnпа) и End (Конец) . 

Auto (Авто) 
Требуется ответ ON/OFF (Вкл/Откл) . Если опция U N D O  Auto ЮТ1\1 Е Н И  
Авто) включена , любой пункт меню, независимо от его сл о ж н ости . будет в о с 
приниматься как одна команда , отменяемая командой U ( 0 )  
Поясним это. Отключите режим UNDO Auto (ОТМ Е Н И  А вто ) . И с п о.1 ьзуs1 

пункт экранного меню Setup (ф()рмат) , настройте масштаб черrежн,  едиющы ш 
мерения, границы формата . П о пытайтесь отменить настрой к у  к п м а ндой U ( Q ) . 
Отменится только последняя к оманда этого сложного n у н кта м е н ю .  В реж и '\1 е  
UNDO Auto ON (ОТМЕНИ Авто Вкл . )  этот пункт отм е н ится цел и к о м ,  к а к  о;щ а  
команда . Заметим, что если режим Auto ( 1\ вто)  вк.1ючен .  то n ри отмене к o �J<НI.l 

выдается сообщение GROUP < ГРУ П П А > : 

Comman d : U 
GROUP 
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Команда: О 
ГРУП ПА 
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Если же режим Auto (Авто) отключен, то при отмене комаид Автокад сооб
щает имя отмеи11емой команды: 

1 Command : U  . LIN E  

1 Команда : О 
ОТРЕЗО К  

Back (Обратно) и Mark (Метка) 
Комаида UNDO Back (ОТМЕНИ Обратно) отмеи11ет все команды до тех пор, 
пока не исчерпается протокол или не встретится метка начала группы. Если в 
протоколе не осталось ни одной метки, выдается предупреждение: 

Back This w i l l  undo everything .  О К? < У> : 

Эта команда отменит все . Продолжить? <Д> : 

Вы отвечаете "Да" ("У") или " Нет" ("N") . Сиять Метку можно командой 
ОТМЕНИ Метка. 

Control (Управление) 
Включение и отключение команды UNDO (ОТМЕНИ) . Хранение на диске 
файла протокола может занимать много места. Опция Control (Управление) 
позволяет отключать комаиду UNDO (ОТМЕНИ) - протокол не ведетс11, так 
что отменить ранее введенные команды невозможно. При вызове команды 
UNDO (ОТМЕНИ) Управление предлагается выбрать один из трех режимов: 

All (Все) ведется полный протокол 
(этот режим устаиовлен по умолчанию) 

None (Ничего) - файл протокола не создается 
One (Одну) в этом режиме в файле nротокола 

сохраняетс11 только одна (предыдущая) команда 

Group (Групnа) и End (Конец) 
Объединение нескольких команд в группу. Груnпа команд отменяется цели
ком, как одна команда. Для того чтобы отметить начало группы, нужно вы
полнить команду UNDO Group (ОТМЕНИ Групnа) . После этого nродолжайте 
работать с чертежом. После того как вы выполните команду UNDO End 
(ОТМЕНИ Конец) , все команды, которые вы выполняли между ними, будут 
отмеи11ться командами U (0) и UNDO 1 (ОТМЕНИ 1 )  как одна команда. По
вторный ввод UNDO Group (ОТМЕНИ Группа) также завершает объявление 
группы. 
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Следите за тем, чтобы командой UNDO (ОТМЕНИ >  не отменилось больше, 
чем требуется. Любые настройки, например SNAP (ШАГ> иди прозрачные ко
манды (например, 'SETVAR ('УСТПЕРЕМ) или 'ZOOM ( 'ПОКАЖИ) , будут от
менены вместе с основной командой. 

Некоторые команды отменить нельзя. Нельзя отменить команду SA VE 
(СОХРАНИ) или внешние команды. Напомним, что вы не можете отменить к о 
манды, выполнявшиеся до выполнения команд PLOT (ЧЕРТ И )  или PRPLOT 
<ПЕЧАТАЙ) ,  поскольку они обновляют протокол . 

Когда команда U (О)  или U N D O  1 <ОТМЕНИ 1 )  встречает метку,  выдается 
сообщение: 

Mark encountered 

Н айдена метка 

Еще одна команда U (О) UNDO 1 (ОТМЕНИ 1 )  стирает метк у .  

Отмена отмены - пооторное выполнеиие 

Предположим, что команда UNDO (ОТМЕНИ)  отменила больше,  чем хоте
лось. Если вы сразу же выполните команду REDO (ВЕРНИ> .  любой вариа нт 
команды UNDO (ОТМЕНИ) будет отменен. Это позвол я ет не беспокоиться 
о последствиях использования команды UNDO (ОТМЕН И > . 

Например, при выполнении команды UNDO Back ( О Т М Е Н И  Обратно )  и.1 и  

U N D O  2 0  (ОТМЕНИ 20) уничтожилось больше того, что требовалось. М о ж н о  
вернуться к исходному состоянию коман;:tой R EDO < В Е Р Н И )  и п о п ытаться п о в 

торить отмену пра ви.1ьно, отменив меньшее чи с.ю шагов - н а n р и м е р ,  U N DO 5 
< ОТМЕНИ 5) . 

Будьте осторож н ы  - команда U N D O  ( ОТ М Е Н И )  "' о ж е т  у н н ч гож нть за од н �  
команду весь ч е рт е ж .  И ,  п о с к о.1ьку ко ма нда R EDO < В Е Р Н И )  п о .Jво.1 я ет ОТ\IС
н и ть ТО.1 Ь КО ОД Н }  ( П ОС.1С;IН Ю Ю )  K O "'a н;Iy t.: N l) Q  ( 0 T :'II F: H J 1 ) .  �C:I II сраау ж е  l l t:  
выпо.1 нить к о м а н::�у R Е П О  < В Е Р Н И > ,  ч с ртеJI\ "' О Ж П  бьп ь и с п о р ч е н  
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ГЛАВА 6 

СЛОЖНОЕ РЕДАКТИРОВАНИЕ 
ГDI nредыдущей главе были рассмотрены очевидные средства 
� редактирования изображений - команды СОРУ < КОПИРУЙ) , MOVE 
(ПЕРЕНЕСИ) и nодобные им, а также груnпа команд ·исправления ошибок . 
Команды этой главы более nолно раскрывают возможности графического 
редактора, и, вероятно, освоение их nриведет к nересмотру вами подхода к 

методике создания чертежей . Дело в том,  что команды редактирования 
графического редактора Автокада настолько развиты и удобны , а набор их  
настолько хорошо продуман,  что, освоив их, вы см ож ете более оперативно и 
более точно создавать чертежи ,  чем с помощью команд отрисовки примитивов. 

6. 1 .  Разделение сложных примитивов н а  составные 

Примитипы могут быть nростыми (отрезок, дуга и т.п . )  и слож ны м и  - состав

ными (nолилинии, размеры, трехмерные сети и блоки) .  Если вы хотите и зменить 

свойство (цвет, слой, оnределенные геометрические характеристики )  какой-либо 
части сложного nримитива , то такой сложный nримитив nредварительно следует 

расчленить на простые составные nримитивы. Для этого исnользуется команда 
EXPI.ODE (РАСЧЛЕН Ю :  

C o m m an d :  EXPLODE 
Select Ь lock  reference ,  pqly l i n e ,  d ime n s i o n o r  mes h :  

Ко м а нда :  РАСЧЛ Е Н И 
В ы б е р ите бл о к ,  nолил и н и ю ,  размер �1л и  сеть : 

Ясно, что есди составной примити в обладает некоторым свойством, которого 

нет у простых nримитивов, то при расчленении оно исчезает . Наnример, nоли.� и 
н и я ,  имеюшая иенулевую ширину.  nри расчленении е е  потеряет. В та кой  ситуа
ции Автокад предуnредит вас об этом:  

Exp l o d i n g  t h i s  po ly l i ne has l ost w idth i nformati o n .  
T h e  U N DO c o m m a n d  w i l l  restore i t .  

Расчл е н е н и е  этой n ол ил и н и и  n р и вело к nотере и нформации о ш и р и не . 
Команда ОТМ Е Н И  в осстановит  ее . 

Аналогично при расчленени и блока атрибут теряет свое зна •Jение ( п ри этом 

ни какого сообшения не вы;щется) .  
Бло к и ,  вставленные командой M I N SERT < М ВСТАВЬ) , и блоки,  вставлен н ы е  

с нера вн ым и масштабн ыми коэффициетами по Х ,  У и Z, н ельзя расчлен ить. 
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6.2. Изменение свойств и параметров примитивон 

Каждый примитив на рисунке принадлежит к какому-то слою, имеет оn реде
ленный цвет и тип линии, уровень возвышения плоскости nостроений над теку
щей плоскостью ХОУ и высоту по Z (иногда называемой величиной выдавл ива
ния) . Эти свойства - общие свойства примитивов всех типов. Кроме них каждый 
объект характеризуется также геометрическим описанием ( например, отрезок 
описывается двумя точками, круг описывается центром и радиусом и т .п . ) .  Есл и 

необходимо изменить какое-то из этих свойств примитива, воспользуйтесь ко
мандой CHANGE (ИЗМЕНИ) . 

Следует учитывать, что некоторые из возможностей команды C H A N G E  
(ИЗМЕНИ )  можно использовать только в тех случаях, когда направление вы
давливания редактируемого примитива параллельно оси Z текущей системы ко
ординат. Автокад контролирует, удовлетворяет ли этим требова ниям кажды й 
объект из набора . Если для какого-либо из объектов эти условия не спра ведл и
вы,  выдается сообщение об ошибке. Формат команды И З М Е Н И : 

Command : CHANGE 
Select o bjects : 
1 select ,  1 found  
Select objects : R ETU R N  
Properties/<Change po int> :  

Команда :  И З М ЕН И  
В ы берите о бъекты : 
1 в ыбран , 1 найден 
В ы берите объе кты : R ETU RN 
Свойства/<Точка изменени я > :  

6.2. 1 .  Изменение общих свойств примитивон 

Изменение общих свойств примитивов осуществляется подкомандой 
CHANGE Properties (ИЗМЕНИ Свойства) и командой CHANGE <СВОЙСТВА) . 
Проиллюстрируем их работу на примере изменения цвета объекта . 

Comman d :  CHANGE 
Select objects : 
1 select ,  1 found 
Select objects : R ETU R N  
Properties/<Change point> :  Р 

Команда: ИЗМЕНИ 
В ы берите объекты : 
1 в ыбран , 1 найден 
В ы берите о бъекты : R ETURN 
Свойства/<Точка изменения> :  С 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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Тем самым мы выбрали подкоманду CHANGE Properties 
(ИЗМЕНИ Свойства) . Команда PROPERTIES (СВОЙСТВА) практически пол
ностью дублирует подкоманду CHANGE Properties (ИЗМЕНИ Свойства) . Разни
ца заключается в том, что команда PROPERТIES (СВОЙСТВА) в отличие от 
подкоманды CHANGE Properties (ИЗМЕНИ Свойства) может работать со всеми 
примитивами, независимо от их направления выдавливания. Отметьте, что Имен
но команда PROPERTIES (СВОЙСТВА) находится в падающем подменю Edit 
(Редакт) , опция Modify (Свойства) . 

После выбора команды нужно указать, какое свойство примитива вы хотите 
изменить. Обратите внимание на появление экранноrо меню команды CHANGE 
Properties (ИЗМЕНИ Свойства) ,  из котороrо вы можете выбрать все свойства 
примитивов. Причем, если вы работаете с меню, то ключевое слово Properties 
(свойства) указывать необязателъно, поскольку оно указывается автоматически 
при выборе свойства из меню. Если же вы работаете с клавиатурой, то нужно 
явно выбрать подкоманду PROPERTIES (СВОЙСТВА) , как показано выше. Те
перь выберите свойство изменения: 

Change w h at property ( Color/Eievation/LAyer/LType/Thickness )? :  С 
New color < 3  ( g reen ) > : cyвn 

Изменить какое свойство(  Цвет/Уровень/СЛ ой/Типлинии/Высота )? :  Ц 
Н о в ы й  цвет <З ( зеле н ы й ) > : фиояетовый 

В угловых скобках показывается текущее свойство примитива. 
Аналоmчно изменяются и друmе общие свойства. В одном вызове команды 

можно несколько раз изменять разные свойства: после завершения каждого из

менения вновь появляется запрос: 

Change w hat property ( Colpr/Eievation/LAyer/LType/Th icknes s )? : 

Изменить какое свойство ( Цвет /Уровень/СЛ ой/Ти плинии/В ысота )? : 

Выход из команды осуществляется нажатием правой !СJ!авиши "мыши" или 
клавиши RETURN. Нажатие CTRL С или выбор друrой команды без 
завершения команды CHANGE Properties (ИЗМЕНИ Свойства) отменит все 
изменения. Заметим, что при работе с экранным меню команда работает иначе: 
вы можете изменить только одно свойство и только один раз на вызов команды, 
но зато вам не цадо явно завершать команду, это делается автоматически после 
выбора значения свойства - экономится три операции. Тем самым вам 
предоставляется возможность выбрать тот режим работы, который вас наибстее 
устраивает. Заметим, что в подменю редактирования почти все команды 
работают несколько иначе, чем с клавиатуры. Также по-своему работают те же 
команды из падающеrо меню. Мы не будем подробно описывать эти детали: 
осваивая команду, пробуйте все варианты вызова из разных меню, а также при 
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nомощи клавиатуры (мы оnисываем везде работу с кла виату рой , nотому что 

меню хвдяется всего лишь надстройкой над командами Автокада) .  

6.2.2. Изменение геометрических свойств прнмитивов 

Можно менять геометрические свойства nримитивов: координаты определ я ю

щих точек, размерные параметры и т.п. Для этоrо после выбора объекта нужно 
вместо выбора опции Properties (Свойства) указать точку изменения ( заметим ,  

что это выбор п о  умолчанию) : 

Properties/<Change point > :  

Свойства/<Точка изменения>: 

ДО ИЗМЕНЕНИЯ ПОСЛЕ 

ВкпечЕн рЕжим ОРТО 

Конкретные действи!l кома нды зависят от тиш1 nри м и т и ва .  

LINE (ОТРЕЗОК) 
Ближайший к указанной т о ч к е  конец отрезка перенос ится  в 1ювую точ к � . 
Можно соединить нескол ь к о  отдельн ых отрезко в  в " п у ч о к "  с общсii  верш и 
ной. Если режим ORTHO <ОРТО)  включен, т о  в резу:1 ы ате к о м а н д ы  

CHANGE <ИЗМЕНИ) мо1·ут строи п,ся то:1 ько ортоrона.1 ыш е  о1 р е J к и  

Центр МИФИ С П  "'Диалог " 
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Использование команды ИЗМЕНИ по отношению к окружности поможет ва м  

провести окружность через заданную точку, не изменяя центра окружности 

ТЕХТ (ТЕКСТ) 
Команда ИЗМЕНИ дает возможность менять базовую точку текстовой стро
ки, гарнитуру, высоту, угол поворота строки, а также сам текст. Ответ 
RETURN оставляет прежние значения неизменными 

AТТRIBUTE (АТРИБУТ) 
Кроме аналогичных изменений свойств текста можно изменять определение 
атрибута: имя, текст "подсказки" и значение по умолчанию 

BLOCK (БЛОК) 
Команда ИЗМЕНИ дает возможность менять базовую точку вставки блока и 

угол поворота. Ответ RETURN оставляет прежние значения неизменными 

6.3. Деление объекта на равные части 

Командой DIVIDE (ПОДЕЛИ) можно разделить примитив на несколько рав
ных частей, помещая точки в местах деления. Поделить можно отрезок, дугу ,  
круг или полилинию: 

Command : DIVIDE 
Select  object to d ivide : 

Команда : П ОДЕЛ И  
В ыберите объект для делени я : 

Заметим, что эта команда работает с одним примитивом, поэтому набор не 
заполн яется и сразу после выбора вами примятива выдается сообщение: 

' < N u m b e r  of s e g m et s > / B i o c k :  

< Ч и сло сеrментов>/Блок :  

Если в ы  введете число , т о  D I V I D E  (ПОДЕЛ И \  поместит в местах деления 
точк и ,  отрисоваиные текущим цветом. Поэтому мы рекомендуем вам перед вы 
полнением этой команды изм енить цвет создаваемого примитива . иначе вы н е  
увидите результатов выполнения команды. 

Т очки делен ия можно о п ределить как точки вста вки какого-то блока.  Дл я 
этого нужно выбрать опцию Block (Блок) : 

Fm b e r  of s e g mets > / B i o c k :  В J 
[ < Ч исло сегментов >/ Бло к .  Б 
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После этого нужно указать имя блока: 

[81ock name to insert: 

Имя блока для вставки : 

При вставке блока можно определить его ориентацию по отношению к объек
ту деления: 

Align Ыосk w ith object? <У>: 
Number of segmets : 

Согласовать ориентацию блока с ориентацией объекта? <Д>:  
Число сегменто в :  

При ответе "No" ("Нет") блок будет вставляться с нулевым углом nоворота . 
При ответе "Yes" ("Да") блок будет при вставке поворачива1ься так,  что его го
ризонтальные линии будут касательными к объекту в точках вставки. 

Деnеине nоЛИЛМttИtl на 10 paettЫX 
чвстеА. Вы IIИДИТе то- !не маркеры) 

Бnок 

� 

Деление nолм/111НИЯ на 50 с;еrментое с:о вставкой блока. 

Обратите внимание на то, что при вставке с выравниванием по объекту ори
ентация вставляемых блоков зависит от того, как вы отрисовывали n римитив :  ка
кая точка, например, отрезка была начальной, а какая конечной. 

6.4. Разметка объекта равными интервалами 

Команда MEASURE <РАЗМЕТЫ nодобна команде DIVIDE < П ОДЕЛ И >  (см .  
выше) с той лишь разницей, что она обесnечивает разметку nримитива ,  разме
щая точки вдоль объекта с заданным интервалом. 

Центр МИФИ СП •диалог• 
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Раsметка поnилинии на 3аа�• 
интерваnы с испоnь30ванием точек. 

Ремешенив бnокое еаопь объекта 
с 3ааанным интервалом. 

Вместо числа сегментов требуется указать длину сегмента разметки .  Прими
тин будет делиться на сегменты заданной длины, начиная с его начальной точки. 

6.5. Выполнение сопряжений 

Выполнение плавных сопряжений дугами осуществляется при помощи коман
ды FILLET (СОПРЯГИ) . Эта команда обеспечивает плавное сопряжение двух 
отрезков, дуг и окружностей. При вызове команды можно либо указать радиус 
сопряжения, либо сразу указать два объекта : 

Command : FILLET 
Poly l ine/Rad ius/<Se lect two objects> :  

Команда: СОП РЯ ГИ 
Плиния/Радиус/< В ы берите два о бъекта > :  

Сопряжение производится текущим радиусом сопряже н и я .  Текущий радиус 
остается неизменным до тех пор, пока вы его не переопределите: 

Command:  F I LLET 
Enter f i l let rad ius  < О .  0000 > : 

Команда : СОПРЯГИ 
Введите радиус сопряжения < 0 . 0000 > :  

В момент начала сеанса редактирования значение радиуса сопряжения равно 
нулю . При сопряжении объекты модифицируются:  могут удлиняться или обре
заться . 
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ДО СОПРЯЖЕНИЯ 

1 i )Е 72 
3 � � � 

5 � � 8 

ПОСЛЕ 

� 
7 1 2 

3� с � 

s CJ  \Jв 
7� о о 8 ,Q:Q сто 8 

Если сопрягаемые отрезки находятся на одном слое, то дуга сопряжения по
мещается на этот же слой, в противном случае она помещается на текущий слой.  
Аналогичное правило действует на цвет и тип линии дуги сопряжения. 

Если вы рисовали контур детали полилинией, то можно одной командой 
скруглить все ее вершины: 

Com m a n d :  FILLET 
Polyl ine/Rad i u s/<Select two objects > :  Р 

Команда : СОПРЯГИ 
Плин ия/Радиус/< В ы бери два объекта > :  П 

Сопряжение нельзя построить д.п я  пuраллельных линейных сегмен1 ов, сл и ш 

ком коротких сегме нто в ,  для сегментов , пересекающихся за  лимита м и рису нка 
при включенном кoiJTJIOПe соблюдения лимитов и д.1я расходящихся с е г \l е н т о в  

Если некоторые n�·rшины пuл и -1инии не удалось скруглить  текущим радиусом 
по разным причинам .  А втокад соnбщает, почему не в ы nолнено сопряжение·  

2 were paral le l ,  5 l i n e s  w e re f i l leted 
4 w e re too short 

,___ _______ _ __ - - ______ _______________ __] 
.-------- -- --··- -· ---

2 были параллел ь н ы . 5 отрезков б ы л и  с о п р я ж е н ы  
4 были меньше доnусти м о й  вел и ч и н ы  

J 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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6.6. Построение фасок 

Команда CHAMFER < ФАСКА) похожа на команду FILLET ( СОПРЯ ГИ) (см . 

выше) с той лишь разницей , что она обеспечивает "подрезку" двух пересекаю
щихся отрезков на указанном расстоянии от точки пересечения и соединение 
концов отрезков новым линейным сегментом. Подобно тому как в команде 
FI LLET < СОПРЯГИ ) можно устанавливать радиус сопряжения, в кома нде 

CHAMFER <ФАСКА) можно устанавливать обе длины фаски, которые принима
ются как значения по умолчанию до следующей установки .  

ДО РЕДАКТИРОВАНИЯ ПОСЛЕ 

о 

Команда C H A M FJ:::R ( ФАСКА) использует расстоян ие между двумя ' 'указа н 
н ы м и "  точками . П о  этой при чине более точные результаты по.1учаются при ра 
боте в плане.  Если же направление взгляда не перпендикулярно плоскости ХУ 

т�.:кущей системы координат, то результаты могут заметно отличаться от желае
м ы х .  В таком случае Автокад выдает соответствующее n реду п реждение.  

6.7. П роведение эквидистантных линий 
Построение примитива, лин ия которого эквидистантнн линии выбрi!н ного 

nримитива, осу ществляется командой OFFSET ( П ОДОБИ Е) : 

Command : OFFSET 
Offset d i stance or Through  <Thro u g h > :  1 

_j 
г---------------------------------------------------------------. 

Ко ма нда : ПОДО&ИЕ 
Величина смещения ил и  Точка <Точка> : 

Ес1и вы ука ж ете ве:ш ч и н у  смещени я ,  то снетема предложит вам сн<t чала в ы 

брю ь объект д:1 я rюстроt: н и я  "11о;юбного " ,  < 1  3<• r е м CT('JIO ! I �' о J е щс J ш я ,  11осле •J e ro 
будет построен 1 ес.1 и это воз м о ж н о )  новый п р и м итив.  
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ДО РЕДАКТИРОВАНИЯ ПОСЛЕ 

u 

Можно явно задать точку, через которую будет nроходить новый nримитив:  
надо выбрать из меню или ввести с клавиатуры оnцию Through (Точка) . 

6.8. Стирание части объекта 

Команда BREAK (РАЗОРВИ) обесnечивает стирание части отрезка, полосы , 
окружности крут, дуги или двумерной nолилинии, разбивая тем самым объект 
на два объекта того же тиnа (окружность иреобразуется в дугу,  а замкнутая по
лиливия иреобразуется в незамкнутую) . Команда запрашивает объект для разби
ения и две конечные точки той части, которую нужно удалить: 

Command :  ВАЕАК 
Select object: 
Enter second point ( от F for fi rst point ) : 

Команда: РАЗОРВИ 
В ыберите объект: 
Введите вторую точку ( или n для nервой точки ) :  

Указываемая точка на выбранном объекте считается первой точкой, хотя вы 
можете ее переопределить (в этом случае введите в ответ не точку, а "Р" ( "П" ) . 

Разбиение замкнутой полилинии Автокад начинает от первой вершины, и 
удаляет часть, находящуюся между заданными точками разрыва. 

6.9. Отсечение части объекта 

Команда TRIM (ОБРЕЖЬ) отсекает части выбранного объекта по режущим 
кромкам (примитивам, иерееекающим выбранный объект) . 

Command : TAIM 
Select cuttin g  edge ( s )  . . .  
Select objects :  
Select object to tri m :  

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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Команда: О& РЕЖЬ 
Выберите режущие кромки . . . 
Выберите объе кты : 
Выберите объект, который нужно обрезать : 

При обрезании полилинии, вершиньr которой были сглажены дугами или 
сплайном информация о сглаживании пропадает и ее сегменты иреобразуются в 
обычные дуговые сегменты. 

ДО ОБРЕЗАНИЯ В ПРОЦЕССЕ 

$_ �-кромки кромки 

6. 10. Удлинение объекта 

ПОСЛЕ 

=f-!_ L  

, ; , 

Для удлинения объектов до граничных кромок используется команда 
EXTEND (УДЛИНИ) . Данная команда дополняет команду TRIM (ОБРЕЖЬ> и 
удлиняет существующие на рисунке объекты до граничных кромок (примитивы, 
которые пересекут выбранный объект при его удлинении) . Причем предвари
тельно нужно выбрать объекты, которые будут использоваться в качестве гра
ничных кромок (их также может быть несколько) ,  и ,  лишь закончив их выбор 
(нажатием RETURN) , нужно выбрать объекты для удлинения: 

Command : EXTEND 
Select boundary edges ( s )  . . .  
Select objects : 
1 selecte d ,  1 found 
Select objects : R ETU R N  
Select objects t o  extend :  
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Команда: УДЛИНИ 
Выберите граничные кромки • • .  
Выберите объекты : 
1 выбран , 1 найден 
Выберите объекты: RETURN 
Выберите объект, который нужно удnинить 

При использовании :команды EXTEND (УДЛИНИ) :каждый удлиняемый 
объект указывается отдельно - набор выбора объектов здесь не используется. 
При помощи этой :команды: нельзя укоротить объекты. 

6. 1 1 . Трансформация фрагментов объекта 

Очень интересные возможности предлагает :команда STRETCH (РАСТЯНИ) . 
Эта команда работает несколько необычно. Она сложным образом модифицирует 
выбранные примитивы, перенося в указанное место определяющие точки прими
тивов, выбранные при помощи рамки. При этом определяющие точки, оставшие
ся за пределами рамки, не переносятся: 

Command : STRETCH 
Select objects to stretch Ьу w indow 

Команда: РАСТЯНИ 
Выберите растягиваемые объекты с nомощью рамки 

Результат выполнения :команды STRETCH (РАСТЯНИ) не всегда очевиден, 
поэтому при работе с ней полезно включать режим слежения, если он у вас 
отключен. 

Для выбора объектов в команде STRETCH (РАСТЯНИ) нужно воспользо
ваться рамкой хотя бы один раз. В противном случае Автокад выдаст сообщение : 

You must select а w i ndow to stretch 

Здесь выбор разрешен только с nомощью рамки 

Если рамкой воспользовались более одного раза, то переноситься будут опре
деляющие точки из последней рамки. Объекты могут свободно добавляться или 
удаляться из набора выбора . 

Обратите внимание, как команда STRETCH < РАСТЯ Н И )  работает с 
блоками. На рисунке на следующей странице показано, что попытка удл и н ить 
деталь с заштрихованной областью (поз. б) оказывается неудачной. Расчленение 
блока штриховок перед командой STRETCH < РАСТЯН И )  также не помогает 
достичь желаемого результата. В подобных случаях следует предварительно 
удалить штриховку, а после команды STRETCH (РАСТЯ Н И )  выполнить ее 
снова. 

Центр МИФИ СП »диалог" 
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ПОСЛЕ 

г) 

е) 
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6. 1 2. Редактирование полилиний 

Команда PEDIT (ПОЛРЕД) является средством редактирования двух- и трех
мерных ПОJJИЛИНИЙ и трехмерных многоугольных сетей: 

ДО РЕДАКТИРОВАНИЯ 

Comman d :  PEDIT 
Select polyl ine : 

Команда: ПОЛРЕД 
В ыберите nоnиn и н и ю :  

.. 

ПОСЛЕ 

,.. 

После указания вами объекта Автокад проверяет, является ли выбранный 
примитив полилинией, и если нет, то выдает запрос: 

Entity selected is  not а polyl ine 
Do you want to turn it i nto one? <У> :  

В ыбранн ы й  объект не  nоnиnи н и я  
Сдеnать е го n оn иn и н ией? <Д> :  

В этот момент команда PEDIT (ПОЛРЕД) превращает выбранный объект в 
полилинию, состоящую из одного сегмента (если мы выбрали несколько отрез
ков, то превращается в полилинию первый из них) . После этого выбранные объ
екты можно редактировать командой PEDIТ (ПОЛРЕД) , которая предлагает 

следующий выбор: 

Close/Join/Width/Edit veгtex/ Fit curve/Spl ine curve/Decuгve/ 
Undo/eXit<X > :  

Замкни/ Добавь/Ш и р и на/Вершина/СГnадь/СПлайн/Убери с гл . 1 
Отмени/выХод <Х> :  

Центр МИФИ С П  "Диалог" 
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Если выбрана замкнутая полилиния, то первой опцией вместо Close (Замкни) 
будет Open (Разоыкни) . Рассмотрим вкратце опции команды PEDIT (ПОЛРЕД) : 

Close/ Open (Замкни/Разомкни) 
В результате выполнения этой команды на экране отрисовывается сегмент, 
соединяющий начальную и конечную точки полилинин. Скажем для поясне
ния, что полилиния с точки зрения Автокада - связанный список вершин, 
между которыыи отрисовываются линейные сегменты. Замкнутая полилиния 
отличается от разомкнутой тем, что между первой вершиной полилинии и по
следней также отрисовывается линейвый сегмент. Отсюда ясно, что если за
мыкающий полилинию сегмент построен явно (например, с помощью привяз
ки к конечной точке полилинии) ,  то замыкание такой полилинии не будет 
иметь видимого эффекта, впрочем как и размыкание 

Join (Добавь) 
Позволяет добавить к везамкнутой полилинии несколько сегментов других 
полилиний. Напомним, что при вызове команды PEDIТ (ПОЛРЕД) мы могли 
создать набор из нескольких отрезков, каждый из которых был превращен 
нами в отдельную полилинию. Теперь, выбрав опцию Добавь, мы можем пре
вратить их в одну полилинию. Заметим, что если отрезки отрисованы неточ
но и их вершины не совпадают, то их нельзя объединить в полилинию 

Width (Ширина) 
Позволяет установить с:днную ширину для всех сегментов полилинии 

Edit vertex (Вершина) 
Предлагает выбрать одну вершину полилинии и выполнить над ней и приле
гающими сегментами различные операции редактирования: разорвать полили
нию, вставить дополнительную вершину, перенести выбранную вершину в 
другое место, заменить несколько сегментов между двумя выбранными вер
шинами одним сегментом ("выпрямить" участок полилинии) , установить раз
ную ширину начала и конца выбранного сегмента 

Fit curve/Decurve (Сгладь/Убери сrл.) 
Spline curve/Decurve (Сплайн/Убери сгл.) 

Эти опции вычисляют гладкую кривую, сглаживающую все вершины полили
нии. Полилинию можно сгладить дугами окружности (Fit curve (Сгладь) , ис
пользуя при этом заданные направления касательных) и полиномами различ
ного порядка (Spline (Сплайн) . При сглаживании полиномами тип полинома 
(квадратический, кубический, Безье) можно выбрать из графического меню 
пиктограмм, которое может быть вызвано из экранного меню (тип сплайна 
управляется системной переменной SPLINETYPE) . При сглаживании в поли
линию добавляются дополнительные вершины, а старые вершины полилинии, 
сохраняясь в описании полилинии, переводятся в особое состояние "конт
рольных точек" .  Поэтому такое сглаживание обратимо: мы в любой момент 
можем отменить сгдаживание - (Decurve (Убери сгл.) ,  при этом добавленные 
при вычислении кривой дополнительные вершины будут удалены, а истинные 
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вершины полилинии будут восстановлены. В любой момент можно также ото
бразить истинные вершины вместе с вычисленной кривой. Для этого нужно 
установить в 1 системную переменную SPLFRAME. Число добавляемых при 
вычислении кривой вершин определяется системной переменной 
SPLINESEGS, которая по умолчанию равна 8 

Ор...-инал сr.мдь 

Undo (Отмени) 
Отменяет действие самых последних операций редактирования команды 
PEDIТ (ПОЛРЕД) . Путем многократного ввода ОТМЕНИ можно вернуться к 
началу выполнения команды PEDIT (ПОЛРЕД) . Эта команда не может отме
нить иреобразование отрезков в полилинии перед вызовом команды PEDIT 
(ПОЛРЕД) - для этого нужно вернуться в режим команд и воспользоваться 
командой UNDO (ОТМЕНИ) 

eXit (выХод) 
Выход из команды ПОЛРЕД 

Центр МИФИ СП •диалог• 



"ДИАЛОГ-МИФИ " предлагает T i m e  Li n e  

Пакет Тime Liпe фирмы Symaпtec - это решение проблем 
планирования для Вас 

Если п р и  переходе к работе в условиях рыночной 
экономики В ы  хотите : 

• в любой момент времени иметь и н формацию 
о с осто я н и и  дел по проектам , над которыми работаете 

• обезопасить себя от неожиданных срывов 
в проиэводстве 

• эффективно использовать и экономить ресурсы , 
финансы и время 

то Вам необходи м пакет Time Liпe , который можно исполь
зовать для планирования и контроля собствен н о й  деятел ь
ности , отдел ьных проектов или п редприятия в цел о м .  

Пакет T i m e  Line фирмы Symantec - это более чем 6 0 %  р ы н 
ка п рограм мных п родуктов в области средств управления  
проектами в США,  где этим пакетом оснаще н ы  более 500 
тысяч переанальных ком пьютеров . 

Наи более ши роко он используется в строител ьстве ,  маши
настрое н и и ,  научно-исследовательских проектах . П р и  
разработке п рограмм н ых средств е г о  испол ьзуют такие 
всемирно известные  фирмы , как M icrosoft и Ashton -Tate . 

"ДИАЛ ОГ-М И ФИ " 
организует демонстраци и возможностей этого пакета 

и обеспечит Вас дополн ительной информацией и де монстраци о н н ы м и  
программам и .  

По  дем п и н говым ценам расп ространяет учебную верс и ю  T i m e  L ine . 

Специально для Советс кого Союза фи рм а  Sym aпtec и "ДИАЛ О Г - М ИФИ" 
разработал и русс кую в е р с и ю  T i m e  L i п e  с п ол н ы м  комплектом 

документаци и .  

ДИАЛОГ-МИФИ СССР, 1 1 5409 \lо�кщ1, у.1 :Москворсi!Ье, 3 1 -2 
1 е:.ефон (0Q5) 320321 1 ,  (095> 3247 1 66 

Ге.оефакс (095) 3243055, 
(095) 29265 1 1 д.оя 6206 Time l .ine 





ГЛАВА 7 

РАБОТА С ПРИНТЕРОМ 
И ПЛОТТЕРОМ 

Г'П1 есмотря на прогресс информационных технологий, чертежная 
� документация на бумаге не теряет своего значения. В этой главе мы 
вкратце рассмотрим вопросы вывода чертежей Автокада на иринтер и плоттер. 
Принтер и плоттер доЛЖНЪI быть правильно установлены в системе, т.е. вы дол
жны указать Автокаду, устройством какого типа и модели вы пользуетесь, а так
же определить некоторые вспомогательные параметры. Такая настройка произ
водится один раз, при установке Автокада (или при смене периферийного уст
ройства) , поэтому, если в вашей системе иринтер или плоттер установлены пра
вильно, вы можете пропустить следующий пункт и сразу перейти к пункту 7 .2 .  

7. 1 .  Установка принтера и плоттера 

Все настройки Автокада, в том числе установка принтера и плоттера, осу
ществляются в пункте 5 Главного Меню - Configure AutoCAD (Настроить Авто
кад) . При выборе этого пункта Автокад сначала выводит на экран текущую кон
фигурацию системы: 

Configure AutoCAD 

Cu rrent AutoCAD configuration 

V ideo d isp lay :  IBM Enhanced Graphics Adapter 
D ig itizer: M icrosoft Serial or  Bus Mouse 
Plotter: N one 
Port :  Asynchronous Commun ications Adapter СО М 1 at address  З FS ( hex) 
Pr inter p lotter:  N one 

Press R ETU R N  to continue :  

Текущая конфигурация Автокада 

М о н итор :  I B M  Enhanced Graphics Adapter 
Дигитайзер : M icrosoft Serial or Bus  Mouse 
Плопе р :  Отсутствует 
П о рт:  Асинхро н н ы й  коммуни каци он н ы й  адаnтер СО М1 по адресу ЗFS  ( hex)  
П р и нтер :  Отсутствует 

Для продолжения  н ажм ите R ETU R N :  
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После нажатия RETURN вы попадаете в меню настройки Автокада, из кото
рого следует выбрать пункт настройки принтера или плоттера (мы рассмотрим 
настройку плоттера, поскольку настройка принтера производится аналогично) : 

Configuration menu 
О.  Exit to Main Menu 
1 .  Show current configuration 
2 .  Al low detai led configuration 
3 .  Configure video display 
4.  Configure d ig itizer 
5 .  Configure plotter 
6. Configure printer p lotter 
7. Configure system console 
8. Configure operatin g  parameters 

Enter selection < 0 > :  5 
Your current plotter is :  None 
Do you want to select а different one? < N > :  У 

Меню настройки 
О.  В ыход в Главное Меню 
1 .  Текущая кон ф и гурация 

2 .  Н астрой ка nортов ввода/вывода 
3. Н астрой ка монитора 
4 .  Н астройка дигитайзера 
5 .  Н астройка nлоттера 
6 .  Н астройка nринтера 
7.  Н астройка консоли 
8.  Н астройка рабочих nараметров 

Ваш выбор <0>:  5 
Ваш nлоттер :  Отсутствует 
Хотите ли вы в ы брать другой? < Н > :  Д 

Если вы устанавливаете другое устройство, Автокад выводит на экран список 
доступных в системе плоттеров (принтеров) : 

AvailaЬie plotters : 
1 .  None 
2 .  ADI  p lotter 
3 .  Alpha Merics 
4 .  Calcomp 906/907 /PCI 
5 .  Canon Laser Printer LPB-8  
б .  Cordata Laser Printer 
7 .  Gou ld  Co lorw riter 
8. Hew lett- Packard 
9. Houston l n strument 

10.  I B M  7300 Series 
1 1 .  I B M  Personal  Pageprinter 
12.  I O LI N E  LP 3700 

Select device n u m ber or ? to repeat l i st < 1> : 8 
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1 .  Отсутствует 
2. AOI p lotter 
3 .  A lpha Merics 
4 .  Calcomp 906/907 /PCI 
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5. Canon Laser Printer LPB -8  
6 .  Cordata Laser Printer 
7.  Gou ld  Colorw riter 
8. Hewlett- Packard 
9. 'Houston l n strument 

1 0 .  I B M  7300 Series 
1 1 .  I B M  Personal Pageprinter 
1 2 .  I O LI N E  LP 3700 

В ведите номер устройства или ? ,  чтобы nовторить сnисок < 1 > :  В 

Для каждого типа периферийного устройства поддерживается, как правило, 
несколько различных моделей (например, для плоттера Hewlett Packard поддер
живается 1 2  моделей) . После выбора типа устройства Автокад может предложить 
вам выбрать одну из нескольких выпускаемых моделей: 

Supported mode ls :  
1 .  7220 
2. 7470 
3 .  7475 
4. 7550 
5. 7580 
б. 7585 
7 .  758б 
8.  7600 240 0 
9 .  7600 240 Е 

1 0 .  ColorPro 
1 1 .  OraftPro 
1 2 .  OraftM aster 

Enter selection , 1 to 12 < 1 > :  3 

П оддерживаемые м одели :  
1 .  7220 
2. 7470 
3 .  7475 
4. 7550 
5. 7580 
б .  7585 
7 .  7586 
8. 7б00 240 0 
9 . 7600 240Е 

10.  ColorPro 
1 1 . OraftPro 
1 2 .  OraftMaster 

Ваш в ы б о р ,  1 к 12 < 1 > :  3 

Автокад поддерживает 15 типов принтеров и 24 типа плоттера (поддержива

ются только те принтеры, которые способны работать в графическом режиме) . 
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Дли каждого из них в Автокаде имеется свой драйвер (файл с расширением .drv) . Прежде чем nредложить вам выбрать устройство, Автокад проверяет, 
файлы-драйверы каких моделей имеются на диске, и выводит на экран имена 
только тех устройств, драйверы которых имеются в наличии. Если в списке до
ступных Автокаду устройств вы не нашли "своего" плоттера (принтера) , то сле
дует выяснить, с каким устройством из списка он совместим. Эта информация 
должна быть nриведсна в документации на ваш плоттер (nринтер) . Если и там 
вы ничего не найдете, следует обратиться к сnециалисту. 

Дальнейшие воnросы служат дли оnределении nараметров и значений по 
умолчанию выбранного вами устройства и оnределяются его тиnом. 

7. 1 . 1 .  Вывод на плоотер при наличии одного порта 

В Автокаде одновременно могут быть установлены один плоттер и один орин
тер. Привтер nодключается через параллельный nорт, а плоттер может подклю
чаться как к nараллельному, так и к nоследовательному порту - в зависимости 
от модели. После того, как вы указали Автокаду тип и модель устройства, Авто
кад оnределяет, как это устройство должно nодключаться к компьютеру и, если 
возможны варианты, nросит указать номер порта. 

Если вы используете "мышь", которая подключается не к шине, а к пос./Jедо
вательному nорту, и если у вас только один порт, то плоттер вам придется под
ключить к тому же nорту. При этом nеред выводом чертежа вы должны будете 
отключить от nорта "мышь" и подключить плоттер. По завершении вывода чер
тежа Автокад делает nаузу, которая позволяет снова подсоединить устройство 
указании. Такой метод не может быть использован для работы с принтером, по
скольку Автокад обращается к принтеру через оnерационную систему. 

Connects to Asynchronous Communications Adapter port.  
Standard ports are : 

СОМ1 
СОМ2 

Enter port name,  o r  address i n  hexadecimal < CO M 1 > : com2 

П одсоединение к nорту Асинхрон н ы й  коммуникационный адаnтер .  
Стандартные порты : 

СОМ1 
СОМ2 

В ведите имя порта,  или адрес в шестнадцатеричном ( Нех)  формате <СОМ1 > :  
com2 

7. 1 .2. Получение цветных чертежей на одноперьевых плоттерах 

Автокад nозволяет nолучать цветные чертежи даже на одноперьевых плотте
рах. При установке в системе одноперьевого плоттера Автокад задаст вопрос: 
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Do you w aпt to chaпge репs w hi le p lottiпg? < N > :  

Хотите л и  вы чертить в цвете различными перьями? < Н > :  

Если вы положительно ответите на этот вопрос, при выводе рисунка на плот
тер Автокад будет проситъ вас поменять перо вручную. При этом следует подож
дать остановки плотсера и заменить соответствующее перо. Для возобновления 
процесса вывода нажмите клавишу RETURN: 

l пsert реп пumber  2 ,  color 3 ( g reeп ) .  
Press R EТUR N  t o  coпtiпue :  

Установите перо номер 2 ,  цвет 3 ( зелен ый ) .  
Н ажмите RETU R N ,  чтобы продолжить: 

7. 1.3. Калибровка плотrера (принтера) 

При выводе чертежей на плоттер и иринтер предполагается, что устройство 
точно откалибровано производителем - отрезок, например, длиной 1 О см должен 
иметь длину на бумаге ровно 1 0  см. Если это не так, то следует откалибровать 
устройство. При начальной установке калибровать плоттер (принтер) не нужно, 
и на следующий вопрос следует отвечать отрицательно: 

lf you have previously measured the leпgths of а horizoпtal 
апd а vertical l iпe that were plotted to а specific scale ,  
you may use these measuremeпts to cal ibrate your  plotter .  
Would you l i ke to cal ibrate your p lotter? < N > :  n 

Если вы уже измерили длину горизонтального и вертикального 
отрезков,  вычерченных на плоттере в определенном масштабе , 
то вы можете испол ьзовать эти дан н ые для калибровки плоттера.  
Хотите л и  вы откалибровать ваш плоттер? < Н > :  н 

При этом дальнейшие вопросы этого раздела будут опущены. 
Позднее, если вы захотите откалибровать устройство, следует вывести на бу

магу горизонтальный и вертикальный отрезки известной длины (скажем, 10 см) 
и измерить их длину на бумаге (предположим, что эти длины оказались равны
ми, соответственно 1 1  см и 1 2  см) . Эти данные потребуются для ответа на запро
сы, которые выдаются в том случае, если вы ответили утвердительно на преды
дущий вопрос: 

Eпter measured leпgth of horizoпtal l ine <1 . 0000> :  11 
Eпter correct leпgth of horizoпtal l i пe <1 . 0000 > : 10 
Eпter measured length of  vertical l i ne < 1 .  0000> :  12 
Eпter correct leпgth of vertical l iпe <1 . 0000 > :  10 
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В ведите измеренную длину горизонтального отрезка <1 . 0000 > : 11 
Введите действительную длину горизонтального отрезка <1. 00>: 10 
В ведите измеренную длину вертикального отрезка < 1 .  0000 > : 12  
В ведите действительную длину вертикального отрезка < 1 .  0000 > :  10 

При перекалибровке устройства следует отвечать отрицательно на вопрос: 

Enter selection < 0 > :  5 
Your current p lotter i s :  Hewlett- Packard 
Do you want to select а d ifferent one? < N > :  N 

Ваш выбор < О > :  5 
Ваш плотте р :  Hewlett- Packard 
Хотите ли вы выбрать другой? < Н > :  Н 

Если вы ответили на вопрос утвердительно, а затем выбрали при установке ту 
же модель, то Автокад сбросит все калибровки и установит калибровку по умол
чанию. 

После калибровки устройства в ответ на все последующие вопросы следует 
нажимать клавишу RETURN - дальнейшие параметры вы сможете установить из 
графического редактора. Для выхода из меню настроек выберите пункт 1 .  По 
умолчанию Автокад считает, что вы произвели установку правильно, и записы
вает произведенные изменения в системе. Для отмены установок следует отве
тить отрицательно на запрос: 

l f  you answer N to the fo l lowing question ,  all configuration 
changes you have just made wil l  Ье d iscarded . 

Кеер configuration changes? < У > :  

Если на следующий вопрос вы ответите " Н " ,  т о  все 
изменения , внесе н н ые в конфигураци ю ,  будут nроигнорированы .  

Сохранить новую конфигурацию? <Д>:  

Настройка конфигурации Автокада на этом завершается. 

7.2. Вывод чертежа на принтер и плоттер 

Для вывода чертежа на плоттер используется пункт 3 Главного Меню или ко
манда PLOT (ЧЕРТИ) графического редактора Автокада. Для вывода чертежа на 
принтер следует использовать nункт 4 Главного Меню или команду PRPLOT 
(ПЕЧАТАЙ) графического редактора Автокада. В дальнейшем мы не будем де
лать различия между nринтером и плоттером и все сказанное ниже относится к 
обоим устройствам. 

При выборе устройства, на которое вы будете выводить чертеж, следует 
иметь в виду, что качество плоттера заведомо выше матри чного принтера , хотя 
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почти всегда привтер работает быстрее, чем плотrер (исключение составляют ла
зерные принтеры, тоже долго обрабатывающие графическое изображение) . В ка
честве примера скажем, что все иллюстрации в данной книге выполнены с помо
щью Автокада на плоттере фирмы Hewlett Packard (модель 7475) . 

Команды PLOT (ЧЕРТИ) и PRPLOT ШЕЧА ТАЙ) находятся как в экранном 
меню графического редактора, так и в падающем меню Files (Файлы) . 

При использовании пунктов 3 и 4 Главного Меню Автокад запрашивает имя 
файла чертежа, а при использовании команд графического редактора выводится 
текущий рисунок. В остальном эти два способа получения твердых копий абсо
лютно идентичны. 

В ответ на первый запрос при выводе чертежа на печать требуете!� определить 
область чертежа, выводимую на печать: 

What to p lot - Display,  Extents , L imits,  View or Wlndow < D > :  

Что чертить -· Экран , Границы , Лимиты , В ид и л и  Рамку < Э > :  

При включенной перспектине опция Window (Рамка) н е  появляется. 

Display (Экран) 
Выводится текущий вид. При работе из Главного Меню будет выведен вид, 
который был перед последней командой SAVE <СОХРАНИ) или END 
(КОНЕЦ) 

Extents (Границы) 
Будет выведена минимальная прямоугольна11 область, содержаща11 все 
объекты чертежа (можно посмотреть командой STATUS < СТАТУС) . По
скольку эта область оnределяется не после каждой команды редактировани11, 
а только в момент выnолнения команд ZOOM ALL <ПОКАЖИ Все) ZOOM 
Extents (ПОКАЖИ Границы) , перед выводом с опцией Extents (Границы) 
следует выполнить одну из этих команд 

Limits (Лимиты) 
Выводятся область лимитов. Если текущий вид не является видом в плане, то 
выводятся границы рисунка (nредыдущая опция) 

View (Вид) 
Выводится поименованный вид 

Window (Рамка) 
Выводится область рисунка, ограниченная рамкой, оnределяемая двумя точ
ками. При работе с командами PLOT (ЧЕРТИ> и PRPLOT (ПЕЧАТАЙ) рам
ку можно задавать на экране устройством указания. Эта опция не работает 
для nерсnектинных проекций 
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После оnределения области вывода чертежа Автокад выдает на экран текущие 
значения основных параметров вывода и запрашивает их подтверждение: 

Plot w i l l  NOT Ье w rltten to а selected fi le 
Slzes are in  l nches 
Plot orlgln l s  at ( 0 . 00 , 0 . 00)  
Plotting area is  7 . 99 wide Ьу 1 1 . 00 high ( МАХ size ) 
Plot ls NOT rotated 90 degrees 
H idden llnes wlll NOT Ье removed 
Plot w l l l  Ье scaled to fit avai laЫe area 

Do you w ant to change anyth ing? < N > :  

Чертеж не будет записан в отдельный файл 
Размеры в мм 
Точка начала отсчета н а  чертеже ( 0 . 00, 0 . 00 )  
Область черче н и я .  Ширина  - 210 .  0 0 ;  Высота -280 . 00 ( размер П ОЛ Ь )  
Чертеж Н Е  поворачи в ается н а  90 градусов 
Скрытые л и н и и  Н Е  будут удалены 
Масштаб чертежа НЕ будет изменен в соответстви и  с областью черчения  

Хотите что-либо изменить? < Н > :  

Подтверждением использования значений п о  умолчанию является нажатие 
клавиши RETURN. Чтобы изменить один или несколько параметров вывода, 
следует ответить "У" ("Д") . 

Если плоттер многоперьевой и обеспечивает аппаратное вычерчивание раз
личными типами линий или имеет программно-управляемую скорость перемеще
ния пера, Автокад внача.тrе запросит, нужно ли модифицировать эти параметры. 
Для многоперьевых плоттеров рекомендуется проверять соответствие номеров и 
цветов перьев цветам Автокада. 

На производстве чертежи выполняются в черно-белом варианте, что обуслов
лено технолоmей репрографирования. И все же использование различных цве
тов на экране в чертеже Автокада может оказаться очень удобным. Вы можете, 
например, все сплошные основные линии чертежа при работе с Автокадом отри
совываТЪ красным цветом, при установке параметров плоттера назначить крас
ный цвет, скажем перу номер 2, а при выводе на плоттер вставить в держатель 
номер 2 перо нужной толщины. Таким образом вы избавите себя от необходи
мости обводить чертеж и значительно ускорите процесс вывода (на некоторых 
плоттерах широкие полилинии рисуются медленно и недостаточно оптимально) . 

Не следует путать тип линии плоттера с типом линии Автокада. Если вы при 
настройке плоттера назначите, например, пунктирный тип линии перу номер 2, 
то все линии этого пера будут отрисовываться пунктирным типом линии, вне за 
висимости от типа линии, определяемого Автокадом (вы можете, конечно, поль
зоваться аппаратными типами линий вашего плоттера, если они вас устраивают) . 

Рассмотрим некоторые параметры, которые можно установить при выводе 
чертежа на бумагу (самоочевидные параметры будем опускать) . 
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При выводе чертежа на бумагу Автокад просматривает графическую базу 
данных чертежа и в указанной области вывода каждый раз заново формирует 
последовательность символов (кодов) , которые при передаче на устройство соб
ственно управляют принтером (плоттером) . Если вы хотите несколько раз вы
вести на бумагу сложный чертеж или вид с удалением скрытых линий, то проде
дура формирования документа будет каждый раз отнимать много времени. 

В Автокаде имеется возможность вместо передачи управляющих кодов на 
плоттер (принтер) записывать их в файл. Такой файл представляет собой гото
вый "пакет" кодов управления устройством и может быть распечатан или вычер
чен на плоттере средствами ДОС - для этого надо просто скопировать такой 
файл на соответствующее устройство.  Это средство позволяет создавать на Авто
каде готовые чертежные документы и многократно получать абсолютно идентич
ные копии чертежей (заметим, что возможность редактирования таких докумен
тов абсолютно исключена) . 

При выводе чертежа в файл Автокад просит указать имя файла . Имя следует 
вводить латинскими буквами. Если не будет указано расширение, Автокад при
своит файлам для принтера стандартное расширение . Ist,  а файлам для плоттера -
стандартное расширение .plt. 

1.2.2. Точка начала отсчета и формат чертежа 

Для графопостроителей точкой начала отсчета чертежа является левый ниж
ний угол бумаги, а для приятеров - левый верхний угол бумаги. Начальную точ
ку можно сместить. При этом в левом и нижнем краях бумаги появится пустое 
поле и уменьшиться площадь для вычерчивания, т.к.  формат чертежа измеряется 
от начальной точки. Уменьшение поля черчения отражается в таблице форматов. 

Если для принтера нельзя задать формат больший максимального, то для 
плоттера это возможно (при этом будет выдано соответствующее предупрежде
ние) . Существует, правда, абсолютный максимальный формат чертежа , который 
не может быть превышен при черчении (65535 шагов плоттера) . При превыше
нии этого формата чертеж усекается. 

7.2.3. Толщина пера 

При отработке закрашивания фигур, полос и широких полилиний Автокад 
столько раз проводит перо, сколько требуется для закраски области пером уста
новленной в Автокаде толщины. Если вы укажете Автокаду толщину пера мень
ше истинной, то закрашивание будет производиться гуще. 

Если требуется получить документ с точностью не менее половины толщины 
пера (например, при получении фотошаблонов) , то следует положительно отве
тить на запрос: 

Adj ust  аге а  fi l l  boundaries for реп w i dth?< N > :  
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Настраивать границы областей закрашивания под толщину пера?< Н > :  

Тогда nри выводе широких полилиниий, полос или фигур и х  границы будут 
смещены внутрь на половину толщивы пера. Поскольк� обычно такая точность 
не требуетси, по умолчанию эта опции отключена. 

7.2.4. Масштаб чертежа 
В предыдущих главах мы неоднократно говорили, что в Автокаде можно всег

да чертить в масштабе 1 : 1 ,  а масштабирование осуществлить при выводе чертежа 
на бумагу. Предположим, что размеры чертежа в условных единицах Автокада 
составлиют 297х2 10 метров. Тогда при выводе чертежа на плоттер для формата 
А4 (297х21 0  мм) необходимо указать масштаб 1 : 1000: 

Specify scale Ьу e пteri n g :  
Plotted M i l l imeters=Draw iпg Uп its or  Fit or ? < F > : 1 : 1000 

Укажите масштаб , введя : 
Ч исло мм=числу един и ц  на рисунке , или Вписать , или? < 8 > : 1 : 1000 

7.2.5. Подготовка плоттера 

Непосредственно перед выводом чертежа на бумагу Автокад выводит на эк
ран размеры области черчения и выдает запрос: 

Effective p lottin g  area:  7. 99 w ide Ьу 4. 98 h igh 
Position paper  i n  printer.  
Press R EТU R N  to continue :  

Область чертежа :  ширина - 210 .  00 ;  высота - 210 . 00 
Установите бумагу на принтер .  
Для продолжения нажмите R ETU R N :  

В этот момент следует включить плоттер, установить н а  него бумагу , произ
вести необходимые начальные установки на самом плоттере и для продолжения 
нажать клавишу RETURN. Процесс передачи данных на плоттер можно прервать 
нажатием клавиш CTRL С. Заметим, однако, что буфер устройства, в котором 
хранится уже переданные данные, при этом не освобождается и поэтому собст
венно черчение немедленно не останавливается. 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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SУМАNТЕС. 

дО "ДИАЛ О Г- М И Ф И " 
ОФИЦИАЛ Ь Н Ы Й  Д И СТРИ БУТОР 
Ф И Р М Ы  SYMANTEC COR P .  

А О  "ДИАЛОГ-МИФИ",  официальны й  дистрибутор фирмы Symantec Corp . ,  

предлагает следующие проrраммные продукты: 

Ин тегрщюванные пакеты Цена 

Q&A 3 .0 5350 

Q&A Network Pack 3 .0 5800 

Cucme.1rьt уnравления nлапировапие.м 
Т!МЕ LIN E  4 .0 1 0600 

GrandView 2.0 4400 

Time Line LAN Pack 1 .0 9000 

Утилиты 

Norton Antivirus 1 .0 1 200 

Norton BackUp 1 .2 1 300 

Norton Utili ties 6.0 2700 

Norton Comander 3 .0 1 300 

Just Write 1 .0 2200 

On Target 1 .0 5350 

Цены даны в рублях . 
Зарегистрированным пользователям предоставляется скидка 

и гаран тируется сопровождение программ ных продуктов. 

Ш1 А к ц и о н е р н о е  о б щество " Д И А Л О Г  - М И Ф И  1 1 5 4 0 9  М о с к в а , у л М о с к воречье , 3 1 ,  кор п .  2 
Т е л е ф о н ы  3 2 4 - 8 3 - 5 6 ,  3 20 - 3 2 - 1 1 ,  3 24 - 7 1 - 6 6  Ф а к с  ( 09 5 )  3 2 4 3 0 5 5  
? ! с  46..,4 1 6  в к о м м е р ч е с к о м  б а н к е  " И нт е р п р о г р е с с б а н к "  М Ф О  2 0 1 50 8  





ГЛАВА 8 

ПРОГРАММИРОВАНИЕ В АВТОКАДЕ 

ГА! втокад не только графический редактор, но и среда nрограммирования 
� на Автолисnе. Являясь частью Автокада, Автолисn nозволяет 
оnределять nеременвые различных тиnов и nередавать их значения командам 
Автокада при вводе данных. При ответах на запросы команд Автокада можно 
также использовать выражения Ав1:олиспа, в которых могут выполняться 
различные арифметические и условные операции над числовыми значениями и 
значениями оnределенных переменных. 

Кроме очевидных средств выполнения вычислений Автолисn содержит в себе 
функции, предоставляющие средства достуnа к графической базе данных теку
щего чертежа Автокада. Автолисп позволяет также уnравлять графическим ре
дактором Автокада. Написание на Автолиспе собственных nрограмм nозволяет 
создавать настроенные на конкретную предметную область nрименения команды, 
включающие в себя заnросы к пользователю (диалог) , возможность выбора по 
условию из нескольких вариантов или использования значений по умолчанию. 
Хотя макроопределения, которые вы можете создавать при наnисании меню Ав
токада, могут быть достаточно сложными и мощными, без Автолисnа они nред
ставляют собой всего лищь наборы стандартных команд Автокада . Включением в 
макроопределения меню функций Автолиспа можно nревратить меню Автокада в 
интеллектуальное средство автоматизации проектирования. 

Хотя в этом кратком руководстве мы подробно не разбираем воnросы связи 
Автокада с другими системами, нельзя не упомянуть о возможности достуnа из 
Автолисnа к графической базе данных Автокада. Итак, Автолисn nозволяет: 

• исnользовать nеременвые и выражения nри ответах на заnросы команд 
Автокада 

• создавать различные функции и новые команды Автокада , настраивая и 

расширяя таким образом графические возможности Автокада 
• осуществлять nрограммвый достуn (считывание и изменение) к данным, 

относящимся к объектам рисунка, а также таблицам Автокада , в которых 
хранится информация о блоках, слоях, видах, стилях и тиnах линий 

• осуществлять программвое уnравление графическим экраном Автокада и 
вводом/ выводом с различных устройств 

8. 1 .  Что такое Автолисn 

Автолисn - это созданный сnециально для Автокада диалект Лисnа , получен
ный в результате изменения языка XLISP. 

Язык LISP разработан в 1961 году американским ученым Дж. Маккарти и яв
ляется родоначальником функциональных языков. Автолисn относится к т .н .  
функциональным языкам, т .е .  к языкам, в основу которых nоложено nонятие 
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функции (в отличие от обычных операторных языков программирования -
Фортрана, Паскаля, Си и др.) . К таким языкам относится также, например, язык 
Пролог. Все вычисления, иреобразования и управления программы в функцио
нальных языках осуществляются с помощью элементарных (встроенных) функ
ций или функций, определяемых программистом при написании программы. 
Программа в целом является суперпозицией некоторых функций и,  в свою оче
редь, может быть использована как функция другими программами. 

Язык Лисп идеально подошел для Автокада, "передав" Автолиспу свои очень 
удобные средства работы с глубоко структурированной информацией. Автолисп -
это единственное средство, позволяющее программно работать с объектами Ав
токада, справочными таблицами, считывать и записывать файлы из Автокада. 
Автолисп можно считать прямым (и единственным ! )  окном внутрь Автокада. 
Кроме того, Автолисп очень прост в изучении и весьма гибок.  

8.2. Установка Автолиспа 

Автолисп поставляется с каждой копией Автокада, имеющей модуль ADE-3 . 
Для операционных систем PC-DOS/ MS-DOS файл acad.ovl на дистрибутивном 
диске системы Автокад является оверлейным файлом интерпретатора Автолиспа. 

Один из дистрибутивных дисков содержит файл с именем readme.doc. Следует 
ознакомиться с содержимым этого файла, поскольку он содержит все последние 
изменения и дополнения к документации по Автокаду и Автолиспу. 

Для работы в операи,иоппых систе.ма)( PC-DOS/ MS-DOS и.меется 
дополпительпая версия Автолиспа, т. п. расширеппый Автолисп, 
содержащийся в файлах acadlx.ovl, extlisp. exe и remlisp.exe. 

Обычный (не расширенный) Автолисп может работать на любой машине, на 
которой идет Автокад версии 10 с модулем ADE-3 (требования к оборудованию 
были перечислены нами в главе 1 ) .  Для работы расширеиного Автолиспа необ
ходимо также, чтобы компьютер был построен на базе микропроцессора типа 
Intel 80286 или 80386 (не 8086 или 8088) .  Для: работы расширенного Автолиспа 
желательно, чтобы ваш компьютер имел не менее 5 1 2К расширенной памяти ти
па IBM АТ extended memory (ne типа Lotus/lntel/Microsoft expanded memory) , не 
занятой под другие цели, например под виртуальный (электронный) диск. 

При настройке Автокада одним из рабочих параметров является отключение 
Автолиспа по желанию пользователя. Кроме того, в операционных системах 
PC-DOS/MS-DOS конфиrуратор дает возможность отключения расширенного 
Автолиспа. (Если вы не работаете с Автолиспом, на этот вопрос можно безболез
ненно отвечать "Нет" .)  

В операционных системах PC-DOS/MS-DOS для Автолиспа должна быть вы
делена определенная часть свободной оперативной памяти, объявленная как па
мять-стек и память-хип, при помощи задания значений переменных среды 
LISPHEAP и LISPST АСК. В случае одновременной работы с каким-либо другим 

прикладным паке rо�1 , например Автокал АЕС. следует ознако�иться с содержа-

Центр МИФИ СП "Диалог " 
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щимися в его описании рекомендациями по установке значений переменных 
среды LISPHEAP и LISPSTACK. Размером области расширенной памяти, кото
рая будет использоваться расширенным Автолиспом, можно управлять с помо
щью переменной среды LISPXMEM (если переменпая LISPXMEM не задана, 
расширенный Автолисп использует всю оперативную память, кроме занятой вир
туальным диском) . Расширенный Автолисп сообщает Автокаду, какую область 
памяти он использует, тем самым делая эту область памяти недоступной для ис
пользования самим Автокадом. Расширенный Автолисп не использует хип. 

Расширенный Автолисп действует как самостоятельная программа с именем 
EXTLISP, которую необходимо запустить перед запуском Автокада. EXTLISP 
является резидентной программой, которая может размещаться в расширенной 
памяти, и связывается с Автокадом через оверлейный файл acadxl .ovl. Для авто
матического запуска программы EXTLISP ее вызов можно поместить в файл на
строек системы Автокад, acad.Ьat или даже (если вы ни с чем, кроме Автокада, 
на машине не работаете и вас устраивает, что EXTLISP будет автоматически за
гружаться в память при включении компьютера) в файл autoexec.bat. 

Программа EXTLISP может быть удалена из памяти после окончания сеанса 
работы с Автокадом. Для этого в ответ на подсказку ДОС следует ввести коман
ду REMLISP, вызывающую на выполнение программу с тем же именем. При 
этом расширенный Автолисп выгружается из оперативной памяти. 

8.3. Работа с Автолиспом с командной строки Автокада 

К Автолиспу можно обращаться прямо с командной строки Автокада. Когда 
вы вводите какую-то группу букв, интерпретатор командной строки пытается 
найти введенное вами слово в списке команд Автокада. Если введенного слова 
нет в списке команд, то выдается сообщение об ошибке. Напомним лишний раз, 
что команда Автокада не может содержать пробелов и нажатие клавиши 
ПРОБЕЛ воспринимается так же, как нажатие клавиши RETURN. 

Если первым символом вы введете в командной строке круглую открываю
щую скобку, то интерпретатор командной строки Автокада переходит в специ
альный режим - режим ввода выражения Автолиспа. Выход из этого режима осу
ществляется при вводе скобки, закрывающей вводимое выражение (оно может 
быть сложным и содержать вложенные выражения) . Работа с клавиатурой в этом 
режиме имеет несколько особенностей .  Так, нажатие клавиши ПРОБЕЛ не рас
сматривается больше как терминатор ввода, поскольку любое выражение Авто
лиспа содержит пробелы. Кроме того, выражение Автолиспа может занимать не
сколько строчек и поэтому передается вычислителю Автолиспа только тогда, 
когда он завершит ввод последней правой скобки. Поэтому, если при вводе вами 
какого-то выражения Автокад выдаст сообщение " ! > " , не беспокойтесь - это 
просто подсказка, которая говорит о том, что для правильного завершения ввода 
функции или выражения необходима еще одна правая круглая скобка - " )  ". Во
обще, ответ Автолиспа типа "n>" (n - целое число) говорит о том, что интерпре
татору Автолиспа требуется n закрывающих скобок или кавычек для строковых 
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констант (каждая открывающая скобка или кавычка должна иметь свою закры
вающую скобку или кавычку) . Введите скобку, нажмите RETURN, затем 
CTRL С и поnытайтесь набрать пример еще раз, внимательно следя за балансом 
скобок и кавычек. Если добавление скобок в ответ на этот запрос не помогает, 
введите кавычку, а после нее соответствующее количество скобок, потому что 
если вы забыли кавычку, то все последующие данные (в том числе и круглые 
скобки) интерпретируются как текст и не распознаются вычислителем Автолис
па. Самое трудное в Автолиспе - это отслеживать правильные пары скобок и ка
вычек ( " " )  для строковых констант. 

Повторяя приводимые ниже упражнения на Автокаде, вы не увидите на экра
не строки "Автолисп возвращает: " ,  однако все, что написано после этой строки,  
должно nоявиться на экране. Изучая настоящее руководство, "обкатывайте" не 
только примеры, но и новые для вас функции - только таким способом можно 
обогатить свой арсенал. 

Мы уже говорили выше, что Автолисп может быть полезен не только как 

средство программирования, но и просто как калькулятор, которым можно вос
пользоваться в любой команде Автокада в ответ на запрос ввести какое-то зна

чение или координаты точки. Парадокс, однако, заключается в том, что работа с 
этим "калькулятором" предполагает достаточно свободное владение Автолиспом 
и умение на нем программироватъ. Исходя из этого, мы надеемся, что, изучив 
эту главу и написав несколько неболъших программ, вы начнете применять Ав

толисп в своей nовседневной деятельности и самостоятельно найдете удобные 
для себя приемы и методы использования АвтоJШспа при интерактивной работе с 
графическим редактором Автокада. 

Попробуем автоматизировать отрисовку простого закрашенного кольца . При 
помощи Автолиспа мы создадим новую команду Автокада, которую назовем , 
скажем, "ОТВЕРСТИЕ": 

Command : ( d efu n C : HOLE ( ) ( setq rad ( / ( getd i st " \ n D i a m eter:  
4>") 2 ) )  ( w h i l e  Т (com m a n d  "Don ut" pause rad ) ) )  
Автол исп  возвращает :  С :  H O LE 

Ком анда: ( d efu n С :  ОТВЕРСТИ Е ( ) ( setq rad (/ ( g etdist "\ nДи а м етр:  
4>" )  2 ) )  (whl le  Т (com m a n d  "Кол ьцо" pause rad ) ) )  
Автол исп  возвращает: ( С :  ОТВ ЕРСТИ Е )  

Итак, буквально двумя строчками мы добавили в Автокад новую (свою! )  ко
манду. Попытаемся выnолнить ее: 

Command : HOLE 
Diameter : 1 
CI RCLE З P/2P/ПR/<Center po int> :  1 0 , 10 
D iameter/< rad i u s > :  0 . 5  
Com mand : CI RCLE З P/2P/ПR/<Cen\er point> : CTRL С 
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Ди аметр : 1  
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КРУГ ЗТ/2Т/ККР/< Центр > : 1 0 , 1 0  
Диаметр/< радиус > : О . 5  
Команда: КРУГ ЗТ/2Т/ККР/< Центр > :  CTR L С 

Когда вы набирали эту программу, то, наверное, столкнулись с тем, что при 
ошибке приходится начинать все сначала. На самом деле так программы на Ав
толиспе, конечно, не пишутся. Позже мы опишем некоторые приемы работы е 
Автолиспом в среде Автокада. 

8.4. ТИпы данных и переменные 

Автолисп использует переменные. Переменпая - это просто метка, используе
мая для обращения к изменяемой величине. Вам приходится сталкиваться с nе
ременными каждый день. Наnример, получаемая вами ЗАРПЛАТА формируется 
из ОКЛАДА, из которого вычитается НАЛОГ и добавляется ПРЕМИЯ. 
ЗАРПЛАТА, ОКЛАД, НАЛОГ и ПРЕМИЯ - переменные.  

Автолисп позволяет поставить в соответствие имя переменной и ее значение, 
которое будет nотом исnользоваться в Автолиспе в выражениях и функциях. 

8.4. 1 . ТИпы данных Автолиспа 

Благодаря Автолиспу вы имеете доступ к стандартным системным nерсмен
ным (о них рассказывается в п. 8 .4 .3)  и можете создавать лерсменные Автолис
па. Как и любой другой язык программирования, Автолисп при работе с пере
менной должен знать, к какому типу данных она относится: тиnом данных опре
деляются оnерации, которые можно проделать с переменной (например, одно 
число поделить на другое число, но нельзя поделить одну строку на другую) . 

Понятие типа данных - ключевое понятие в программировании. "Качество" 
языка программирования, т.е. его потенциальные возможности, оnределяется во 
многом тем, какие типы данных им поддерживаются. Персчислим сначала основ
ные типы данных, которые есть в любом языке программирования, в том числе и 
в Автолиспе: 

• строконые персменные 
• целые персменные 
• действительные переменные 

Строкооые пере.менные могут содержать в себе различные текстовые конс
танты, т.е.  совокупности букв (и символов) ,  заключенных в кавычки ,  например 
"Введите число < 1 2 .80>: " .  Кавычки говорят Автолиспу, что данную совокупность 
символов следует рассматривать как текстовую константу. Если системная пере
менпая является строковой, то это значит, что в ней может храниться только 
строконая константа (строковая константа может, конечно, с нашей точки зрения 
являться числом, например "56.88" ,  однако Автолисп не понимает, что это число 
и работает с такой констаитой просто как с группой символов) . 
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Цмые переменные - это положительные или отрицательные целые числа 
(без дробей и десятичной точки) . Для определения того, включен какой-то ре
жим или нет, Автокад часто использует значения О и 1 ,  например если режим 
ORTHO (ОРТО) включен, то системная переменмая ORTHOMODE установлена 
в единицу. Заметим, что целые числа представлены в машине двумя байтами и 

не могут поэтому выходить за диапазон (-32 768, 32 767) . 
Действительные переменные - это положительные или отрицательные числа 

с десятичной точкой. В отличие от многих других языков программирования в 

Автолиспе не разрешается начинать или заканчивать число десятичной точкой . 
Это связано с существованием в Автолиспе специфического типа данных - то
чечной пары, разделителем которой является точка. Поэтому, если значение 
меньше единицы, вы должны явно указать О перед десятичной точкой (0. 1 23 ) ,  
иначе Автолисп воспримет ошибку (error: invalid dotted pair (ошибка: неверная 

точечная пара) . В качестве примеров действительных системных nеременных 

можно указать переменвые FILLETRAD, LTSCALE и AREA. Диаnазон 

nредставления действительных чисел зависит от типа вашего комnьютера и в 

любом случае достаточно велик. Правильно записанными действительными 
числами являются числа 2. 1 2, 3 . 1 1 592652543, -92722. 1 2 1 344 и 1 .23544E+ I 7 .  

Требование принадлежности переменной к какому-либо тиnу данных - бич 

для программиста и вообще требование, чуждое обыденному человеческому 
мышлению. Ведь тип данных - чистая абстракция, соглашение-уступка вычисли
тельной технике, которая пока еще не слишком-то совершенна. Человек не оnе
рирует понятием "тиn данных", для него данные не имеют фиксированного тиnа 

(как говорится, с какой точки зрения посмотреть) , а скорее имеют все тиn ы  од

новременно: написанное на бумаге число - это одновременно и групnа символов, 

и число, и вообще все что угодно, например художественное nроизведение аб

страктной живописи. Мы уже говорили, что Автолисп был создан как язык, 
nредназначенный для разработок в области искусственного интеллекта, и nро

блема типа данных в нем в какой-то стеnени решена. Первое удобство заключа
ется в том, что nеременные в Автолиспе не надо оnисывать - тиn дан н ы х  А вто

лисп оnределяет автоматически при nрисвоении переменной значения (те, кто 

программировал на Фортране, оценят это) . Второе nринциnиальное отл и ч и е  А в

толиспа от, например, Бейсика или Паскаля состоит в том,  что в А втолисnе есть 

типы данных нового, более высокого уровня. Эти тиnы дан н ы х  называются спис
ком и атомом. Поnытаемся дать оnределения этих типов дан н ы х .  

Список - это некий (заранее не определено какой) набор элементов сnиска, 
заключенный в круглые скобки. Элементом сnиска может быть, в свою очередь, 

список. Примеры списков: 

( 1 2 .  6 45 . 7  77. 8 )  
( "САТ" " EATS" " MOUSE" ) 
( 1  ( 1 2  6 .  78 ) ( " Иван"  " Грозн ы й " ) )  
( • 2 5 )  
( setq point ' ( 1 . 0  5 . 0 6 . 7 ) )  
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Неделимый элемент списка называется ато.чо.ч. Примеры атомов: 

12 . 45 
"True Love• 

( )  

Как уже ясно из примеров, списки - идеальное средство работы со сложным 
образом организованной геометрической информацией. Точка, например, не что 
иное, как список трех действительных чисел. Отрезок - список двух точек. По
лилиния - список многих вершин (как видим, полилиния - геометрический 
объект, органически вытекающий из "идеологии" описания данных Автолиспа) . 
Практически любую структурированную информацию можно представить в виде 
списка, что и делается в Автолиспе. Более того, любая определяемая пользовате
лем функция Автолиспа (это соответствует подпрограмме в операторных языках 
программирования) , вообще говоря, тоже список. 

Теперь мы можем перечислить типы данных Автолиспа: 

INT Целые величины 
REAL Числа с плавающей точкой 
STR Строковые константы 
FILE Дескрипторы файлов 
SYM Символы 
LIST Списки и функции пользователя 
SUBR Внутренние функции Автолиспа 
ENAME Имена примнтивов Автокада 
PICKSET Наборы примнтивов Автокада 
PAGETB Таблицы диспетчера страниц 

Итак, переменная в Автолиспе может быть атомом (целого, вещественного 
или строкового типа) , а может быть списком. Забегая вперед, приведем пример, 
в котором формируется список координат точки: 

Команда:  (setq а ' (100 200 300 ) )  
Автолисп возвращает: ( 100 200 300) 

В этом примере создается переменмая А, которая является списком. 
В Автолиспе имеются мощные средства работы со списками. Позже (см. п. 8 . 1 6) 
мы рассмотрим средства работы со списками Автолиспа более подробно. 

Опять-таки забегая вперед, скажем, что в Автолиспе всегда можно определить 
тип данных объекта - для этого существует функция Автолиспа ТУРЕ: 

( type объект) Возвращает (как символ) тип данных объекта. 

8.4.2. Переменные Автолиспа 

Присваивая значение символу (идентификатору, имени переменной) , вы ав
томатически создаете переменкую (при этом Автолисп фиксирует ее тип) . Так, в 
примере HOLE мы присваивали идентификатору RAD численное значение рас
стояния от одной точки до другой. То же относится и к макроопределениям. 
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При создании переменной (а точнее, при присвоении идентификатору пере
менной какого-то значения) Автолисп автоматически назначает ей тип.  Пере
:менные Автолиспа совершенно независимы от системных переменных Автокада 
и могут повторять их по именам. При каждом обращении к переменной Авто
лисп использует то значение переменной, которое было установлено последним. 
Имя переменной :может состоять из любых печатных символов (в т.ч. и цифр) , 
однако не должно включать в себя зарезервированные Автолиспом символы, по
скольку их Автолисп интерпретирует специальным образом. Не рекомендуется 
использовать дли имен пере:менных следующие символы: 

Зарезервированные символы: 
Знаки операций Автолиспа: 

' • ; ( ) или пробел 
- · = > < + - /  

"Плохие" символы: 7 1 1 \ -
а также управлиющие символы 

Нельзи также использовать в качестве имен пере:менных имена функций Ав
толиспа. Все имена функций Автолиспа, а также созданные пользователем имена 
переменных хранятси в переменной Автолиспа ATOMLIST. Выведите на экран 
содержимое переменной ATOMLIST и вы увидите, какие имена вы не можете 
использовать в своей програ:мме. (Это можно сделать вводом с командной строки 
Автокада команды !ATOMLIST.) Некоторые из этих идентификаторов использу
ются исключительно вычислителем Автолиспа и не могут быть вами использова
ны, остальные описаны в "Руководстве по программированию на Автолиспе" ,  к 
которому мы рекомендуем вам обращаться за справочной информацией о встро
енных функциях Автолиспа. 

Заметим, что Автолисп не различает малые и большие буквы. Поскольку имя 
переменной длиной более шести символов требует для хранения больше памяти , 
мы не рекомендуем вам превышать этот предел. Не следует также начинать имя 
переменной с цифры. 

И мена переменных 

неверные 

1 23 - целое число 
1 0.5 - действительная константа 
ANGLE - конфликтует с функцией ANGLE Автолиспа 
А ( 1 )  - содержит запрещенные символы 
ОШ SUM - содержит пробел 

8.4.3. Системные переменвые Автокада 

верные 

РТ I 
txt 
ANGL 
А l 
OLD_S U M  

Среда графического редактора Автокада позволяет изменять режимы,  переоп
ределять лимиты, :менять размеры прицелов объектной привязки и выбора объ

ектов, получать информацию о различных установках графического редактора . 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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Устаиовленные вами режимы сохраняются до тех пор, nока вы их не nереоn
ределите. Сохраняются не только общие настройки (наnример, размер nрицела 
выбора объектов) , но и настройки, отиосящиеся к сnособу работы с чертежом 
(единицы измерения, режим отрисовки маркеров и т.n. ) . 

Все настройки графического редактора уnравляются т.и. системными nере
меииыми Автокада. Когда вы изменяете установки, например включаете или вы
ключаете режим ORTHO (ОРТО) , изменяете режим привязки и т.п., Автокад 
сохраняет только что установленный режим в соответствующей системной пере
мениой. Системные перемеииые, таким образом, формируются в процессе рабо
ты с графическим редактором. Фиксировано не только имя, но и тип системной 
переменной (в веществеиную перемеиную, например, нельзя записать строку) .  

Системные nеременвые делятся на модифицируемые пользователем и защи
щенные. Защищенную переменкую нельзя изменять ни программно, ни при по
мощи команды SETV AR (УСТПЕРЕМ) . Те же перемениые, которые не имеют 
такой защиты, могут быть вами изменены прямо в процессе выполнения той или 
иной команды путем использования команды 'SETV AR ( 'УСТПЕРЕМ) в про
зрачном режиме. Меняя значения системных переменных, вы можете управлять 
многими (правда, не всеми) режимами графического редактора Автокада. Сис
темные nеременвые также можно разделить по месту их хранения: некоторые из 
них записываются по окончании сеанса редактирования в файл коифигурации 
системы, остальные (таких большинство) - в текущий чертеж. Таким образом, 
файл чертежа Автокада • это не nросто оnисание геометрических объектов, а 
еще и полное оnисание режимов работы и настроек Автокада. Некоторые пере
менвые никуда не заnисываются, потому что никогда не меняются - например, 
номер версии Автокада (переменная ACADVER) . 

При помощи команды SETVAR <УСТПЕРЕМ) вы можете в любой момент 
посмотреть текущие установки системных перемениых: 

Comman d :  SETVAR 
VariaЫe name or ? :  ? 

Команда: УСТПЕРЕ М 
И м я  переменной или ?: ? 

Системные переменвые Автокада могут быть считаны или установлены из 
Автолиспа, для этого существуют встроенные функции Автолиспа - GETV AR и 
SETV AR. (Не надо путать функцию SETV AR Автолиспа и команду SETV AR Ав
токада - это совершенно разные вещи.)  Для того чтобы в программах на Авто
лисnе не изменять установки системных переменных, используемые Автокадом 
по умолчанию, необходимо считывать (при помощи функции GETV AR) значе
ние изменяемой системной переменной, сохранять старое значение и затем (при 
помощи функции SETV AR) восстанавливать его перед выходом из программы. 
Если вы внимательно посмотрите на текст нашего примера HOLE 
<ОТВЕРСТИЕ) , то увидите, что такая операция там проделана. В макроопреде-
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леииях также следует восстанавливать старые значения системных персменных -
это хороший стиль проrраммироваНИ!I на Автолиспе, он поможет вам застрахо
ваться от ошибок. 

Список системвых персменных приведен в приложении А. 

8.5. ВыражениJI Автолиспа 
Если с точки зреНИII Автолиспа все, что 38КJlЮчено в круглые скобки, счита

ется списком, то как Автолисп отличает данные от управляющих конструкций -
объект, который оперирует с данными, от самих данных? Дело в том, что любая 
управляющая конструкция Автолиспа содержит обьекты специального типа -
функции. Функции Автолиспа могут быть встроенными или определенными 
пользователем. Встроенная функция Автолиспа - это тип данных, являющийся 
на самом деле ссылкой на некую подпрограмму, которая выполняет над переда
ваемыми параметрами некоторые действия. Функция, определенная пользовате
лем, - это обычный сложный список, но все равно он в конечном итоге содержит 
ветроеиные фуНIЩИИ Автолиспа. Для того чтобы Автолиспу было проще искать 
среди элементов списка функции, их принято писать на первом месте. 

Итак, список, в котором первым элементом является функция, будем назы
вать выражением. Любая функция Автолиспа состоит из выражений и сама явля
ется выражением. Персчислим основные свойства выражений (многие из этих 
свойств обусловлены просто тем, что любое выражение - это список) .  

• Каждая открывающаи круглая скобка должна иметь закрывающую 
• Сразу после открывающей круглой скобки должен стоять идентификатор 

операции, выполняемой при вычислении выражения (имя функции) 
• Каждое выражение вычисляется (выполняется) , и результат возвращается. 

Результатом может быть ноль (nil) или результат вычисления последнего 
подвыражения 

• С логической точки зрения любое возвращаемое значение либо истинно, 
либо ложно. Если значение выражения вычислено быть не может и воз
вращается ноль (nil) , то оно считается ложным. Если значение вычисляет
ся, то выражение считается истинным - не-ноль (non-nil) 

Выражение Автолиспа имеет вид: 

(функция арrумент1 аргумент2 . . . арrументN ) 

Эдесь функция - имя операции, которая должна быть выполнена. К операци
ям относятся в том числе и арифметические операции (сложение, вычитание, 
умножение, деление) , а также операции присвоеНИ!I. Аргументы представляют 
собой средство передачи значений функции. Аргументами могут быть перемен
ные, константы или выражеНИ!I. Аргументов функции может быть больше двух. 
Например, операция перемножеНИ!I трех чисел запишется так: ( • 2 5 8) . 

Аргумент может быть обизательным и необязательным. Если при создании 
функцвв: было определено, что ее аргументы IIIIJUIIOТCИ обязательными, то Авто
лисп выдасr ошибку при попып.е ВЬ13В11ТЬ функцию без указании этого аргумен-

Центр МИФИ СП •диiUIOr• 



Глввв в. Прогрвммироввние в Автоквде 207 

та. Однако аргументы могут быть и необязательными, в этом случае их при вы

зове функции можно не передавать. Следует также внимательно следить за ти

пом аргументов: если функция производит операции над целыми числами, то ей 

нельзя передать строку, и наоборот. Иначе говоря, если функция (или комаНда 

Автокада) должна принять в качестве аргумента строку, все символы, введенные 

в ответ на запрос, считаются элементами строки а priori. На первый взгляд это 

не позволяет передать Автокаду выражение Автолиспа в ответ на запрос, требу

ющий ввода строки (например, при использовании команды ТЕХТ) . Указанную 

трудность помогает преодолеть системная переменная Автокада TEXTEVAL. Ус

тановка этой переменной в 1 (оценка текста включена) приводит к тому, что Ав

токад передает выражение в Автолисп и печатает возвращаемый результат, а не 

само выражение. Другими словами, если оценка текста включена, то в ответ на 

запрос Автокада можно вводить не только сам ответ, но и выражение на Авто

лиспе для его вычисления, используя круглые скобки или восклицательный знак. 

Выражение анализируется Автолиспом слева направо, пока не встретится за

крывающая или открывающая скобка. Если встречается закрывающая скобка, то 

Автолисп завершает анализ выражения, выполняет функцию и передает ее зна

чение на более старший уровень аложениости или в Автокад. Если встречается 
открывающая скобка, Автолисп переходит к анализу выражения более младшего 
уровня аложениости и, пока не завершит его анализ, не перейдет к дальнейшему 
анализу выражения предыдущего уровня. Таким образом, порядок анализа вы
ражений в Автолиспе задi\Н жестко раз и навсегда, что исключает путаницу. 

8.6. Функции присвоени.11 

Присвоеине переменным значений осуществляется в Автолиспе не так, как в 
других языках проrраммироваиия. Для присвоении переменным значений в Ав
толиспе имеется специальная функция SETQ, котораs присваивает переменной 
нужное нам значение, т.е. заносит указанное нами значение в sчейку с именем 
переменной. Алгебраическая запись присвоения - х=З. В Автолиспе то же дейст
вие записывается как ( setq х 3 ) .  Это связано с тем, что, как уже отмечалось, Ав
толисп - функциональный язык и в нем нет операторов (в том числе и оператора 
присвоения) , а есть функции, производящие определенные действия над своими 
параметрами. 

После того как вы приспоили векоторой переменной значение, вы можете в 
любое время посмотреть ее значение с комаНдной строки Автокада. Восклица
тельный знак " ! " , введенный с комаНдной строки, сообщает интерпретатору ко
мандной строки Автокада, что следующий за ним Идентификатор является име
нем переменной Автолиспа. Встретив восклицательный знак, интерпретатор ко
мандной строки передает следующее за ним имя Автолиспу, который возвращает 
обратно значение переменной с этим именем. 

Что такое "SET" - понятно: "положить", а что означает "setq"? Загадочная 
буква "q" в функции присвоении "setq" происходит от сокращения английского 
слова "quote" - букв. "цитировать". Функция SETQ sвляется мнемоническим со-
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кращением английского словосочетания "SET Ьу Quote" - "присвоить по ссыл
ке". Прежде чем разобратьси, что это означает, нужно понять, как хранятся в 
машине значения переменной. Дело в том, что переменпая и ее значение - не 
одно и то же. На первый взглид такое утверждение кажется тривиальным, однако 
когда мы говорим "переменнаи" ,  то чаще всего подразумеваем "значение, кото
рое хранится в переменной".  Специфика Автолиспа заключается в том, что в пе
ременной может храниться не только значение, но и целое выражение, а если 
быть точным, то его адрес. Функции SETQ позволяет об этом не задумываться и 
считает, что мы обращаемси к значению переменной. Однако в Автолиспе есть 
также функция SET, которая считает, что мы обращаемся к самой переменной . 
Прежде чем проиллюстрировать сказанное на примерах, отметим, что для обра
щения к значению переменной в Автолиспе существует специальная функция, 
( quote выражение ) ,  которая возвращает само в ы ражение,  не выполняя его 
(фактически возвращает ссылку на в ыражен ие) . Эта функция очень часто ис
пользуется в Автолиспе и поэтому имеет сокращенную запись: ' в ы ражение .  Так, 

( q u ote А) эквивалентно 'А. 
Теnерь продемонстрируем работу функций SETQ и SET: 

( set 'А 5 . 0 )  Возвращает 5 . 0 и приспаивает это значение А 

Эта запись эквивалентна записи ( setq а 5 . 0 )  

( set ' В  ' ( А + С ) )  Возвращает выражение ( А + С )  и присваивает его В 

Итак, в переменной хранится выражение! Причем это именно выражение, а 
не текстовая константа - изменяя значения переменных А и С, мы изменяем тем 
самым значение переменной в. Эта запись эквивалентна записи 

( setq в ' ( А + С ) ) 

Обратившись к специальной функции EV AL ("evaluate" - "оценивать") , мож
но в любой момент вычислить выражение В .  Предположим, что перед выполне
нием предыдущей строки мы положили ( setq А 3 )  и ( setq С 6 ) .  Тогда 

(eval В )  Возвращает 9 

Если две переменвые "вложены" друг в друга, то к младшей можно обра
щаться через старшую, косвенно. Выполните следующую nоследовательность 
функций: 

( set 'В 'А) Устанавливает А в В и возвращает А 

( set В 640 ) Устанавливает А в 640 и возвращает 640 

8. 7. Математические функции 

Автолисп включает в себя достаточно широкий набор встроенных функций, 
позволяющих производить математические вычисления. Аргументами математи
ческих функций являются числа, которые могут быть как целыми, так и вещест
венными. Если все аргументы - целые числа, то результат операции также будет 
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целым числом, а любая дробная часть будет опущена. Если хотя бы один аргу
мент - вещественное число, то результат операции будет вещественным числом. 
(Следует отметить, например, что число 2.0 считается вещественным, поскольку 
в нем присутствует десятичная точка.) К математическим функциям относятся: 

( + число1 число2 . . .  ) 
Возвращает сумму всех аргументов 

( - число1 число2 . . .  ) 
Вычитает ч исло2 из числа1 и возвращает разность. Если задано бодее двух 
аргументов, то из первого аргумента вычитается сумма всех остальных. Если 
задан один аргумент, то он вычитается из нуля (инвертируется ei'O знак) 

( • ч и сло1 число2 . . .  ) 
Возвращает произведение всех чисел 

(/ ч исло1 число2 . . .  ) 
Делит число1 на ч исло2 и возвращает часmое. Если задано более двух аргу
ментов, то первое число делится на произведение всех остальных 

( 1 +  числ о )  
Увеличение целого или действительного аргумента на единицу 

( 1 - число ) 
Уменьшение целого или действительного аргумента на единицу 

( atan число1 [ число2 ] ) 
Если не задано число2, то возвращает арктангенс переменной число1 в радиа
нах, область допустимых значений - [ pi, -pi] радиан.  Если заданы оба числа, 
то возвращается арктангенс переменной число1/число2 в радианах. Если 
ч исло2 - ноль, то :s зависимости от знака переменной число1 возвращается + 
или - 1 .570796 радиан (+90° или -90°) 

( abs числ о )  
Вычисление абсолютного значения действительного или целого числа 

( cos числ о )  
Возвращает значение косинуса угда, заданного аргументом в радианах 

( ехр степен ь )  
Вычисляет значение экспоненциальной функции с основанием е и аргумен
том, равным числу 

(expt основание степень )  
Вычисляет значение экспоненциальной функции с указанными основанием и 
степенью 

( gcd ч исло1 ч исло2 ) 
Возвращает наибольший общий делитель (Greatest Cornrnon Denorninator) ука
занных аргументов 
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( log число)  
Возвращает натуральНЬiй логарифм аргумента 

( max чисnо1 чиспо2 . . .  ) 

Возвращает наибольший аргумент. Эта функция в отличие от многих других 
не изменяет типов чисел 

( mln чисnо1 чисnо2 . . •  ) 
Возвращает наименьший аргумент. Не изменяет типов чисел 

( rem чисnо1 чисnо2 . . .  ) 
Возвращает остаток (Remainder) от деления переменной чисnо1 на персмен
ную ч исnо2 (математическая запись: числоl mod число2) 

( s i n  ч и сло ) 
Возвращает значение синуса угла, заданного аргументом в радианах 

( sqr1 ч исло ) 
Извлекает квадратный корень из аргумента. Возвращаемый результат всегда 
вещественный 

8.8. Работа со строками, функции иреобразования 

Среди встроенных функций Автолиспа, работающих со строками, можно най
ти практически все, что имеется в любом развитом языке высокого уровня: 

( itoa целое ) 
Возвращает результат преобразования цеnого чисда в строковую константу 

( strcase строка признак)  
Переводит все символы аргумента строка в нижний регистр, если признак  не 
nil, если признак опущен или равен nil - в верхний 

( s ubstr строка цеnое1 цеnое2 ) 
Возвращает подстроку аргумента строка, начинающегося с символа целое1 и 

длиной целое2. Первый символ строки имеет номер 1 

( strlen строка )  
Возвращает длину в символах аргумента строка 

( strcat строка1 строка2 . . .  ) 
Осуществляет сцепление аргументов строка 

( atof строка ) 
Возвращает преобразование строковой константы в действительное число 

( atoi строка) 

Возвращает иреобразование строковой константы в целое число 

( chr число ) 

Возвращает результат преобразования целого ч исла в символьный код ASCI I ,  

причем результатом является строковая константа. Например, ( c hr  65 ) воз-
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вратит символ (строковую константу) "А" (подобным образом действует 
функция CHR$ в языке Бейсик) 

( ascl i  строка) 
Возвращает иреобразование одного символа, указываемого в виде строковой 
константы, в код ASCII 

( angtos угол nредставление точность ) 
Преобразует аргумент угол в строковую константу. Преобразование осущест
вляется в соответствии с задаваемыми nредставлением и точностью: 

Представление 

о 
1 
2 
3 
4 

Формат преобразования 

Градусы 
Градусы/мин/ сек 
Грады 
Радианы 
Топографические единицы 

Аргумент точность - целое число, указывающее число цифр после запятой. 
Аргументы п редставление и точ ность обращаются к переменным Автокада 
AUNITS и AUPREC. Если представление и точность опущены, будут ис
пользованы текущие значения этих параметров 

В любой момент можно иреобразовать целое число в действительное и наоборот: 

( fix число ) 
Возвращает результат иреобразования действительного числа в целое. 
Преобразование осуществляется усечением (отбрасыванием) дробной части 

(f loat ч исло ) 
Возвращает результат иреобразования целого числа в действительное 

(type элемент ) 
Возвращает тип элемента 

Исnользуя функцию ТУРЕ (о ней уже говорилось выше) , можно оnределить 
тиn элемента. Следующий nример иллюстрирует исnользование функции ТУРЕ: 

( defu n is int ( а ) 
( if ( = (type а ) ' I NТ )  

т 
n i l  

; является л и  а цел ым? 
; есл и да - возвращаем И СТИ Н У  
; если нет - возвращаем n i l  

8.9. Использование функций GET для ввода данных 

Для ввода данных с клавиатуры в Автолиспе существует семейство функций 
GET. Для всех основных тиnов данных есть своя функция GET. Все аргументы 
функций этого семейства необязательны. В качестве nервого аргумента иногда 
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выступает необязательная двумерная точка в текущей ПСК. Все функции GET 
могут иметь в качестве аргумента произвольную строконую константу , в которой 
может содержаться текст запроса или какая-то подсказка , выводимая при запро
се пользователю ввести какие-то данные. Все функции GET ожидают ответа 
пользователя, т.е. приостанавливают выполнение программы до тех пор, пока не 
будет осуществлен ввод (нажата клавиша RETURN) . Ввод может быть осушест
влен как с клавиатуры, так и при помощи устройства указания. Вводя то ч к и  с 
экрана, вы можете захотеть, чтобы в процессе персмещения курсора по экра н у  

Автокад показывал "резиновую" линию. Это позволяют делать практически все 
функции семейства GET. Все вводимые данные автоматически преобразуются в 
нужный тип данных. В ответ на запрос функций семейства GET нельзя вводить 
выражение Автолиспа: это приведет к ошибке и выводу сообшения "Can't  reenter 

AutoLISP" ( "Не могу войти в Автолисп повторно") . В макроопределениях ме н ю  
функции GET нужно выделять обратной косой чертой с тем , чтобы Автокад обе
спечил паузы для ввода данных. Вот список этих функций:  

( getangle точка птекст запроса-подсказки " )  

Возвращает угол в радианах между задаваемым пользователем вектором и 
положительным направлением оси Х в текущей nлС1скости построен и й .  
Функция всегда возвращает угол в радианах вне зависимости о т  текушей ус
тановки переменных. Начальная точка вектора может быть оп ределена пер
вым аргументом функции. Вторую точку вектора можно указать на экране 
"мышью",  при этом Автокад нарисует "резиновую" л инию от точки , указан
ной первым аргументом, до текушего положения курсора .  Есл и первый а р гу
мент опущен, Автокад потребует ввода двух точек.  Не запрещается указывать 
трехмерные точки (см. также GETORJENT) 

( getcorner точка "текст заnроса- п одсказки " )  

Эта функция, так ж е  как и G E T PO I N T ,  возвращает коорд и наты указа н н о й  

пользователем точки .  Отличие от GETPO I N T  заключается в том ,  что фун к 
ция GETCORNER строит "резиновую" рам ку n ри передвижени и ку рсора п о  
экрану, первый угол которой может быть определен первым аргументом 
функции. В этой функции первы й аргумент обязателен .  Есл и вводитс.я трех 
мерная точка, т о  координата Z игнори руется (см . функции G E T PO I N T  1 1  
GETDIST) 

(getdist точка птекст запроса- подскаэки" ) 

Какими бы ни были текущие един и цы и змерения ( наn ри мер , футы ) ,  :на 
функция всегда возвращает дейспзительное ч исло. Если расстоя н ие указыва
ется с клавиатуры, функ ция тестирует значения систе мной п е реме н н о й  

FLATLAND и флага трехмерных точек фу н к ци и I N I ТG E T .  Как в и :н1 м  11 3 таб

лицы, если системная персменная FLA T LA N D  устнн о влена в 1 ,  а ф:1аг "тJJС Х 
мерные точки" функции J N I ТGET н е  установ.�ен , т о  фу н к ция G E T D I ST бу

дет обрабатывать заднваемую трехмерную точку K<JK двумерную, л роецируя 

ее на текущую ПСК: 
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FLATLAND INIТGET Возвращается расстояние 
между трехмерными точками 

о 
о 
1 
1 

1 
о 
1 
о 

( getenv и м я nереме н н о й )  

Да 
Да 
Да 
Нет 

Возвращает строкавое значение, присвоеиное переменной среды ДОС. Здесь 
и м я nерсменной - строковая константа, представляющая собой имя перемен
ной среды. Если эта переменная не определена, возвращается nil 

( getint "текст заnроса-nодсказки " )  
Ввод целого числа. Ввод может быть осуществлен только с клавиатуры ( или 
через планшет) 

( getkw ord "текст заnроса-nодсказки " )  
Запрашивает у пользователя ключевое слово, определенное ранее при помо
щи функции IN ITGET. Если ответ не совпадает ни с одни м  определенным 
ключевым словом, Автокад попросит повторить ввод. Если ответ совпадает с 
ключевым словом, функция GETKWORD возвращает это ключевое слово как 
строковую константу. Пустой ввод, если разрешен, возвращает nil 

( getorient точ ка "текст запроса- подсказки " )  
То же, что и GETAN GLE, однако измерение угла осуществляется относитель
но текущего направления измерения углов, а не относительно нулевого на
правления оси Х (абсолютный угол, в отличие от GETANGLE, которая изме
ряет относительный угол : угол относительно нулевого направления оси Х) 

( getpoint  точка "текст эапроса-подскаэки" ) 
Позволяет ввести точку. Если первый аргумент присутствует, Автокад рисует 
"резиновую" линию от точки, определяемой первым аргументом. Указание 
трехмерных точек обрабатыв01ется так же, как и в функции GETDIST 

( getreal "текст эапроса-подс каэки " )  
П озволяет вводить действительное число. Ввод может быть осуществлен толь
ко с клавиатуры (или через планшет) 

( getstr i ng флагn робела "текст запроса- подсказки " )  
Запрашивает ввод текстовой константы. Если флагnробела указан и не равен 
нулю, то строконая константа может содержать пробелы и знвершением ввода 
считается нажатие клавиши RETURN. В противном случае строка не может 
содержать пробелы и клавиша ПРОБЕЛ работает как терминатор ввода 

( getvar и м я nе ременной ) 
Возвращает значение системной переменной Автокада . И мяnеременной 
должно быть заключено в кавычки (см. также функцию SETV AR) 
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Как видим, функции семейства GET имеют много общего. Но кроме сходства 
их обьединяет то, что все реЖИМЬI ввода усrанавливаются одной и той же функ
цией INITGET: 

( ln itget биты строка) 
Данная функция устанавливает разлиЧНЬiе режимы, в которых работают все 
функции семейства GET, кроме функций GEТSTRING и GETVAR. Возвра
щается всегда nil. Биты - необязательное целое число, биты которого интер
претируются следующим образом: 

Бит INIТGEГ Значение /Juma 

1 Запрещение пустого ввода 
2 Запрещение ввода нуля: 
4 Запрещение ввода отрицательных чисел 
8 Не контролируются лимиты, даже если включен LIMCHECK 

1 6  Возвращаются не двумерные, а трехмерные точки 
32 "Резиновая" линия и рамка рисуются пунктяром 

Биты задаются целыми значениями, являющимвся степенями двойки, как по
казана в таблице, и общее целое число формируется путем сложения желае
мых целых чисел. (Получается логическое И битов.) Следует избегать уста
новки недокумеитированных битов, поскольку последние версии Автокада 
могут их использовать. Если установленные для: ввода правила не выполнены , 
то Автокад попросит повторить ввод. Управляющие биты воспринимаются те
ми функциями, для которых они имеют смысл. 
Второй аргумент функции INITGET, строка, используется для задания спис
ка ключевых слов при вводе. Использование ключевых слов описано выше. 

Отметим, что если вы используете функцию GET внутри команды Автокада, 
то "резиновая" линия исчезает. Избегайте этого . 

8. 10. Логические функции Автолиспа 

Автолисп предоставля:ет богатые возможности конструирования логических 
выражений и выполнения над ними логических операций. 

Логический оператор - это функция, сравнивающая между собой два или 
больше аргументов. Результат сравнения (т.е. некоторое утверждение, касающе
еся двух аргументов) может быть либо истиной (non-nil) , либо ложью (nil) . 

Основные логические функции - это И (AND) ,  ИЛИ (OR) и НЕ (NOT) : 

( and выражение1 выражение2 . . .  ) 
Возвращает результат выполнения логического И над списком выражений. 
Возвращается nil, если любое (хотя бы одно) из выражений имеет значение 
nil, в противном случае - Т 

( not элемент) 
Возвращает результат выполнения логического НЕ над своим аргументом 
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( or выражение1 выражение2 . . .  ) 
Возвращает результат выполнения логического ИЛИ над списком выражений. 
Возвращается nil, если все аргументы имеют значение nil; если при оценке 
аргументов слева направо встречается выражение не nil, возвращает Т 

( = атом1 атом2 . . .  ) 
Возвращает Т, если все атомы равны, в противном случае возвращается nil 

( /= атом1 атом2 )  

Возвращает Т, если атом1 н е  равен атому2. В противном случае возвращается 
nil. Функция не определена для числа аргументов большего 2 

( < атом1 атом2 . . .  ) 
Возвращается Т в том случае, если каждый последующий атом меньше пре
дыдущего. В противном случае возвращается nil 

( <= атом1  атом2 . . .  ) 
Возвращается Т в том случае, если каждый последующий атом меньше или 
равен предыдущему. В противном случае возвращается nil 

( > атом1 атом 2  . . .  ) 
Возвращается Т в том случае, если каждый последующий атом больше пре
дыдущего. В противном случае вС'звращается nil 

( >= атом1 атом 2  . . .  ) 
Возвращается Т в том случае, если каждый последующий атом больше или 
равен предыдущему. В противном случае возвращается nil 

( eq  в ы ражен ие1 в ыражение2)  
Определяет, идентичны ли вы ражен ие1 и в ы ражение2,  т .е .  являются ли они 
фактически одним объектом или нет (т.е .  nорожден ли один из другого при 
помощи функции SETQ) . EQ возвращает Т, если оба выражения идентичны, 
в nротивном случае - nil. Обычно функция применяется для определения, яв
ляются ли два списка фактически одним или нет. Например, пусть 

( setq f1 ' ( а  Ь с ) )  
( setq f2 ' ( а  Ь с ) )  
( setq fЗ f2 ) 

Тогда ( eq f1 fЗ ) возвращает nil (f1 и fЗ - разные списки) , а ( eq f3 f2 ) возвра
щает Т (fЗ и f2 - один и тот же список) (См. также функцию EQUAL ниже. )  

( equa l  в ы ражение1  выражен ие2 допус к )  
Определяет, равны л и  в ы ражен ие1 и выраже н ие2,  т.е. равны л и  их значения. 
Например, пусть 

( setq f1 ' ( а  Ь с ) )  
( setq f2 ' ( а  Ь с ) )  
( setq fЗ f2 ) 

Тогда (equal f1 fЗ ) возвращает Т (значением f1 и fЗ являетс11 одно и то же ) , 
а ( equal fЗ f2 ) возвращает Т (fЗ и f2 - в точности один и тот же список) . 
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Заметим, что, если два списка EQUAL, они могут не быть EQ. Атомы, кото
рые EQUAL, всегда к тому же EQ. Добавим, что два списка, которые EQ, 
всегда EQUAL. 

При сравнении двух действительных чисел (или двух списков действительных 
чисел, например точек) важно осознавать, что два "идентичных" числа могут 
незначительно отличаться друг от друга, если они вычислялись различными 
методами. Однако факультативный численный аргумент доnуск позволяет за
дать максимальную точность, с которой могут отличаться друг от друга 
выражение1  и в ыражение2, оставаясь при этом EQUAL. Например, пусть 
( setq а 1 . 123456 ) 
( setq Ь 1 . 1 23457)  

Тогда 
( equal  а Ь )  
(equa l  а Ь 0 . 000001 ) 

возвращает пil 
возвращает Т 

Кроме логических операций, производимых над выражениями как над целы
ми объектами, Автолисп включает в себя встроенные функции, производящие 
логические операции побитово над целыми числами: 

( - целое ) 
Возвращает логическое НЕТ (дополнение до единицы) своего аргумента. Ар
гумент должен быть целым числом 

( Boole кодфункции целое1 целое2 . . .  ) 
Определяет битовую функцию Булевой алгебры, производимой над двумя це
лыми аргументами. Функции кодируются следующим образом: 

Код функции 

1 
6 
7 
8 

Булевая функция 

и 
Исключающее ИЛИ 

или 
НЕТ 

Существуют и другие булевые функции, соответствующие им коды находятся 
в диапазоне от О до 1 5 .  

8. 1 1 . Условное ветвление программ 

Каждая программа имеет свою логическую структуру. Ветвление - это способ 
управления ходом выполнения про граммы. Условные операторы - это средство 
управления ветвлением программ. Автолисп имеет две функции ветвления, IF и 
COND. Условное ветвление подразумевает проверку какого-то условия, по ре
зультатам которой осуществляется переход. Условия содержатся в условных вы
ражениях, использующих операторы отношения и логические операторы. Услов
ные выражения могут содержать любые выражения Автолисnа . 
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Восnринимает в качестве аргументов любое число сnисков. Она оценивает по 
очереди первые элементы списков до тех пор, nока не встретится элемент, 
отличный от nil. Затем вычисляется то выражение, которое следует за 
тестом,  и возвращается значение nоследнего выражения в субсписке. Если в 
субсnиске только одно выражение (наnример, результат отсутствует) , то воз
вращается значение выражения тест. COND - основная функция условия в 
Автолисnе. Как видно из следующего nримера, в котором функция COND 
возвращает О или 1 в зависимости от введенной nользователем строкавой 
nеременной s, эта функция может использоваться в качестве условного 
оператора переключения ("case" во многих языках nрограммирования) : 

(cond ( ( = s "У" ) 1 )  
( ( = s "у" ) 1 )  
( ( = s "Д" )  1 )  
( ( = s "д" ) 1 )  
( ( = s " N " )  О )  
( ( = s " n " )  О )  
( ( = s " Н " )  О )  
( ( = s " н " ) О )  

( if тест-выражение выражение-тогда в ыражение-иначе ) 
Эта функция исnользует выражение по условию. Если тест-выражение не nil, 
то исnолняется выражение-тогда, в nротивном случае - выражение-иначе. 
Последнее выражение не обязательно. Возвращает значение выnолненного по 
условию выражения; если выражение-иначе отсутствует и тест-выражение -
nil, то IF возвращает nil 

Иногда требуется по условию выполнить не одно, а несколько выражений, 
в то время как функция IF не nозволяет этого. В этом случае используют функ
цию PROGN, которая nоследовательно вычисляет каждое выражение и возвра
щает значение nоследнего: ( p rogn выражение1 выражение2 . . .  ) .  Например: 

( if ( = а Ь )  ( progn 
( setq а ( + а 1 0 ) ) 
( setq Ь ( - Ь 1 0 ) ) 

8. 1 2. Организация циклов 

Как и многие языки nрограммирования, Автолисп имеет средства организа
ции nовтора выnолнения групn оnераторов. Циклы nолезны, наnример, для: 

• уменьшения числа оnераторов в nрограмме (в случае nовтора однотиnных 
действий) 

• nовтора выnолнения nроцедуры до отмены ее nользователем 
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• получения решения математической задачи со сходимостью 
• пакетной обработки списков данных (например, при работе с DХF

файлом) 

Операторы организации циклов Автолиспа не должны быть для вас новыми, 
если вы уже программировали на каком-то структурном языке, например Паска
ле. Следует отметить, однако, определенную бедность Автолиспа в этом отноше
нии, обусловленную, вероятно, спецификой Автолиспа. 

Простейшим оператором повтора является оператор REPEAT. Эта функция 
повторяет любое число операторов указанное число раз. Возвращается послед
нее значение последнего выражения цикла. Синтаксис: 

( repeat ч и сло выражение1 вы ражение2 . . .  ) 

Функция WHILE похожа на функцию REPEAT, однако число повтора не оп
ределено, а выход из цикла осуществляется по условию. В отличие от структуры 
IF оператор WHILE не включает в себя выполнение какого-либо выражения в 
том случае, если условие не выполняется. Как COND, REPEAT и PROGN, 
WHILE позволяет включать в свое тело неограниченное число операторов. В на
чале выполнения каждого цикла проверяется условие и, если оно выполняется , 
выполняется тело цикла, после чего опять проверяется условие, и так до тех 
пор, пока выражение-условие не станет ложным. Будьте внимательными - неак
куратное использование цикла WHILE может привести к зацикливанию 
программы. Цикл WHILE возвращает значение пос.педнего вычисленного перед 
выходом из цикла выражения. Если выражение-условие изначально было 

ложным и вхождения в тело цикла не было, WHILE возвращает ni l .  Функцию 
WHILE удобно использовать для проверки правильиости ввода,  зацикли вая ввод 

до тех пор, пока введенные данные не будут удовлетворять каким-то условиям 

(прежде чем использовать для этих целей функцию WHILE, убедитесь , что ту же 
задачу нельзя решить обычными средствами Автолиспа - GETKWOR D > . Цикл 

WHILE можно использовать также для организации итераций .  Итерация - это 

процесс повторения группы вычислений до тех пор, пока результат вычислени я  
одного или более выражений н е  станет удовлетворять какому-то условию.  
Условное выражение ятерационного цикла W H I LE обычно содержит некоторую 
переменную,  значение которой изменяется в процессе вы полнения тела цикла . 

Синтаксис WHILE: 

( w hi le  тест- выражение  выражение1  выраже ние2 . . .  ) 

Еще одним типом функции-организатора цикла я вл яется фун к н и я  FOR EA C / 1 
(букв. "для каждого") .  Это специальное средство Автолиспа, прt:.'IШI Зtш ч е н н ос 
для работы со списками. Синтаксис: 

( foreach имя список  выраже ние )  

Эта функция, проходя по с n и с ку, присваивает каж.�о\1у э.1ементу и м я  и в ы 
числяет каждое выражение  для каждого э.1еменп1 сrшск,\ .  l\1 оже1 быть Jад;ш о н е -
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ограниченное число выражений. Возвращается результат последнего вычислен
ного выражения. Например 

( foreach n ' ( а  Ь с )  ( p rint n ) )  

эквивалентно 
( print а )  
( print Ь )  
( print с )  

с той разницей, что FOREACH возвращает только значение последнего вычис
ленного выражения. 

8. 13. Вызов команд Автокада из программы на Автолиспе 

Ввод данных в nрограмму на Автолисnе и всnомогательные вычисления над 
ними nризваны служить автоматизации nроектирования. Поэтому в Автолисnе не 
может не быть средства, nозволяющего обращаться к командам Автокада из nро
грамм nользователя. Таким средством является функция Автолисnа COMMAND: 

( command аргумент1 аргумент2 . . .  ) 

Эта функция выnолняет команду Автокада из Автолисnа и всегда возвращает 
nil. Аргументы nредставляют собой команды Автокада и их оnции; каждый 
аргумент вычисляется и nосылается в Автокад как ответ на соответствующий за
прос. Имена команд и оnции nредставляются как строконые константы, двумер
ные и трехмерные точки - как списки и з  двух или трех действительных чисел со
ответственно. Пустая строка функции COMMAND равносильна нажатию nробела 
на клавиатуре. Вызов COMMAND без аргументов равносилен нажатию CTRL С 
с клавиатуры и nрерывает большинство команд Автокада. 

Если переменпая Автокада CMDECHO установлена в О, то при выполнении 
этой функции на экран не будет выводиться выполнение команды Автокада. 

На использование этой функции налагаются некоторые ограничения: 

• Функции семейства GET не могут быть вложены в функцию COMMAND. 
Следует присваиваТЪ все необходимые значения переменным заранее 

• С помощью функции COMMAND нельзя работать с такими командами 
Автокада, как ДТЕКСТ, ЭСКИЗ, ЧЕРТИ, ПЕЧАТАЙ и ПАКЕТ, а также 
с командами, объявленными пользователем (defun С:команда) 

• Нельзя использовать восклицательный знак для указания команде Автока
да значения переменной 

Если в строке аргументов команды, вызываемой функцией COMMAND, 
встречается ключевое слово Pause, то функция COMMAND приостановит свое 
действие, чтобы пользователь непосредственно ввел значение (или произвел от
слеживание) . В этот момент можно выполнить прозрачную команду, после чего 
выполнение функции COMMAND возобновится. Это позволяет, в частности, в 
процессе выполнения функции COMMAND использовать команды 'ПОКАЖИ , 
' ПАН и др. Пауза будет длиться до тех пор, пока не будет введен допустимый 
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аргумент и пока не выполнятся все прозрачные команды. При этом если функ
ция COMMAND требует ввода, запрос может быть удовлетворен с помощью ме
ню. Для приостановления действия меню следует указать обflатную косую черту. 

8. 14. Специальные функции 

Из Автолиспа можно управлять некоторыми режимами графического редак
тора не обращаясь к функциям Автокада. К встроенным функциям Автолиспа, 
управляющим графическим редактором, можно отнести следующие функции: 

( graphscr)  
Переключает экран из текстового режима в графический в системах с одним 
экраном (эквивалентна клавише переключения экрана - Fl на IВМ РС) 

( textscr)  
Переключает экран из графического режима в текстовый в системах с одним 
экраном (эквивалентна клавише переключения экрана - Fl на IВМ РС) 

( redraw имяпримитива режим ) 
Действие данной функции зависит от количества аргументов. Если аргумен
тов нет, то она перерисозывает текущий видовой экран, как это делает ко
манда Автокада 'REDRAW ('ОСВЕЖИ) : если она вызывается с аргументом 
имяпримитива, то перерисован будет только этот выбранный примитив. Эту 
функцию часто используют для идентификации примятива на экране после 
использования функции Автокада GRCLEAR (имена примитинов описаны в 
разделе "Доступ к примитивам и средствам Автокада " настоящей главы) . 
Полный контроль за перерисовкой примятива обеспечивается заданием пара
метра режим, который может принимать одно из следующих значений : 

Режим REDRAW 

1 
2 
3 

4 

Действие 

Перерисозывает примитив на экране 
Не рисует примитив (стирает) 
Подсвечивает примитив 
(если позволяет дисплей) 
Перестает подсвечивать примитив 
(если позволяет дисплей) 

Если и м я примитива - заголовок сложного примятива (полилинии или блока с 
атрибутами) , то в п;юцессе перерисовки будут участвовать как основной при
митив, так и все подпримитины при условии, что аргумент режим положите
лен. Если же аргумент режим отрицателен, то в процессе выполнения функ
ции REDRA W будет участвовать только основной примитив. Функция 
REDRAW всегда возвращает nil 

( vports ) 
Возвращает список дескрипторов действующих в настоящий момент видовых 
экранов. Каждый дескриптор видового экрана - это список, содержащий но-
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мер видового экрана и координаты его нижнего левого и правого верхнего уг
лов. Значения координат находятся в интервале от 0.0 до 1 .0, где (0.0 0.0) -
координаты нижнего левого угла зоны графического экрана, а ( 1 .0 1 .0) - ко
ординаты ее верхнего правого угла. Дескриптор текущего видового экрана 
всегда стоит в списке первым 

Таким образом, из программы на Автолиспе можно гибко управлять режима
ми отображения графического редактора. Но на этом не исчерпывается список 
ориентированных на систему Автокад функций Автолиспа. В Автолиспе есть 
функции, позволяющие использовать внутренние возможности графического ре
дактора как системы управления графической базой данных. К таким функциям 
относятся функции объектной привязки и определения различных геометричес
ких параметров объектов, описываемые ниже. 

( osnap точка режи м )  
Возвращает точку, которая является результатом применения объектной при
вязки, задаваемой в строке режим для указанной точки .  Режим - строковая 
константа, состоящая из одного или более идентификаторов объектной при
вязки, как, например, "середина " , "центр" и т.д. ,  разделенных запятыми:  

( setq pt2  ( osnap  pt 1  "сер " ) )  
( setq pt2 ( osnap pt1 
"сер ,  кон ,  цен " )  

Если аргумент точка - двумерная точка (список из двух действительных чи
сел) , то будет возвращена двумерная точка. Если точка - трехмерная точка 
(список из трех действительных чисел) , то будет возвращена трехмерная точ
ка. Если ни одной точки, соответствующей заданному режиму объектной при
вязки, не найдено, то будет возвращен nil. Отметим, что действие этой функ
ции зависит также от текущего трехмерного вида и от значения системной пе
ременной FLA TLAND 

( polar точка угол расстояние)  
Возвращает точку в ПСК, находящуюся под заданными углом и расстоянием 
от заданной точки;  угол измеряется в радианах в направлении против часовой 
стрелки от оси Х. Хотя точки могут быть и трехмерными, угол всегда опреде
ляется в текущей плоскости построений. Если значение системной перемен
ной FLA TLAND равно нулю, то возвращаются трехмерные точки, в против
ном случае - двумерные 

( d i stance точка1 точка2 ) 
Эта функция возвращает расстояние между двумя трехмерными точками. 
Если значение системной переменной FLATLAND не равно нулю, то функция 
DIST ANCE предполагает двумерные точки (игнорирует координату z пере
данной точки) и возвращает расстояние между точками - проекциями 
указанных трехмерных точек на текущую плоскость построений 
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( i nters точка1 точка2 точкаЗ точка4 неопред) 
Возвращает точку пересечения двух отрезков ( точка1 точка2 ) и 
( точкаЗ точка4 ) .  Все точки выражены в координатах текущей ПСК. Если зна
чение системной переменной FLA TLAND равно нулю, то точки считаются 
трехмерными и контролируется пересечение в трехмерном пространстве. В 
противном случае отрезки проецируются на текущую плоскость построений и 

пересечение контролируется на плоскости. Если факультативный аргумент 
неопред присутствует и является nil, то контролируется пересечение не от
резков, а оnределяемых ими прямых и INTERS будет возвращать точку пере
сечения даже в том случае, если она не принадлежит ни одному из отрезков. 
Если же факультативный аргумент неопред отсутствует или не является nil, 

то точка пересечения должна принадлежать обоим отрезкам (отрезки должны 
пересекаться) ,  иначе будет возвращен nil 

( trans точка из в векто р )  
Эта функция иреобразует координаты точки (или величину перемещения) из 
одной системы координат в другую. Аргумент точка - список из трех действи
тельных чисел, который можно интерпретировать либо как трехмерную точ
ку, либо как трехмерное перемещение (вектор) . из - код системы координат, 
в которой находится указанная точка, а в - код системы координат, в которой 
происходит преобразование координат точки. Если имеется факультативный 
аргумент вектор и его значение не равно нулю, то аргумент точка будет трак
товаться как трехмерное перемещение. (Подробнее см. в книге "Автолисп .  
Версия 10 .  Руководство п о  программированию" ,  изданной н а  русском языке . )  

8. 1 5. Работа с файлами: ввод/вывод 

Работая с Автолиспом, у вас рано или поздно возникнет желание записать ту 
или иную информацию в файл или принять ее оттуда. Средства работы с файла
ми в Автолиспе не слишком развиты, однако для большинства повседневных 
нужд этого вполне достаточно. Рассмотрим функции работы с файлами в той по
следовательности, в которой вы, скорее всего, будете ими пользоваться. 

( open имяфайла режи м )  
Эта функция открывает файл. Возвращается дескриптор файла 

Функции ввода/вывода работают не с именами файлов, а с т.н. дескриптора
ми файлов, определяющими не только собственно файл, но и режим доступа и 
различиые другие системные параметры. "Открыть файл" - значит подготовить 
дескриптор файла к использованию его функциями ввода/ вывода Автолиспа. 
Поэтому возвращаемое функцией OPEN значение дескриптора файла должно 
присваиваться пекоторой символьной переменной, например: 

( setq а ( open "fi le . ext" " r" ) )  

Здесь переменная а - дескриптор файла file.ext, открытого для чтения. Флаг 
чтения или записи - это, как и имя файла, строконая константа, состоящая из 
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одной буквы, которая должна быть набрана на нижнем регистре. Допустимые 
значения флага чтения/записи приводятся ниже: 

Режи.м OPEN 

w 

а 

Описание 

Открыть файл для чтения. Если файл с указанным 
именем не существует, возвращается nil 
Открыть файл для записи. Если файл с указанным 
именем не существует, создается и открывается 
новый файл. Если такой файл уже существует, 
то хранящиеся в нем данные будут утеряны 
Открыть файл для добавления данных. Если файл 
с указанным именем не существует, создается 
и открывается новый файл. Если файл уже 
существует, то новые данные будут записаны nосле 
старых. Добавляя данные в файлы, созданные 
друmми nрограммами, следует осуществлять 
nроверку на nрисутствие в файле символа ·z. 
При обнаружении этого символа (десятичный код 
ASCII 26) ДОС считает, что файл окончился ,  
даже если nосле маркера еще есть данные 

Имя файла может включать в себя nуть (имена надкаталогов) . В системах 

MS-DOS/PC-DOS допускается также использовать букву устройства 

ввода/вывода ;  и вы можете nользоваться обратной косой чертой вместо прямой 

косой черты. (Напомним: чтобы ввести в строку одну обратную косу ю черту , 
следует напечатать две обратных косых черты: " \  \ ")  

( c lose дескрипторфайл а )  
Эта функция завершает все процессы, инициированные функцией OPEN. 
После закрытия файла использование дескрипторфайла невозможно, хотя 
сам дескриптор файла не изменяется. Использование функции CLOSE обяза
тельно - все открытые файлы должны быть закрыты, иначе данные могут 

быть потеряны 

( f i n df i le  имяфайл а )  
Эта функция отыскивает файл имяфайла (т.е. возвращает полное имя файла 
по указанному основному имени файла) в каталогах, хранящих файлы Авто
када. Сначала п росматривается текущий каталог, затем каталог, в котором 
хранится текуший рисунок , и наконец, каталог, имя которого записано в пе
ременной среды ACAD. Такое полное имя можно передавать функции OPEN 

( read  стро к а )  
Эта функция возвращает первый C I I I ICOK и.1и атом из данной строки,  причем 
строка не до.1жш1 со::!сржа1 ь пробелов 

( read - c h a r  дес кр и п то р ф а йл а )  
С <ш iъi васт едн ш1 ч н ы ii с н ч во:J и з  буфера к;танщп уры и л и  н з  открытого файла,  

заданного Щ)f Y \ICHTO�I де с к р и пторфайла Возвращается цел о е  число - код 
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ASCII считанного символа. Если дескрипторфайла не задан и буфер клавиа
туры пуст, функция ожидает ввода символа (пользователь должен ввести что
либо с клавиатуры, заканчивающееся RETURN) . Например, если в ответ на 
запрос функции READ-CHAR пользователь введет с клавиатуры "АВС" и за
вершит ввод нажатием клавиши RETURN, то функция READ-CHAR возвра
тит код 65 (код ASCII латинской буквы "А") . При следующих трех обраще
ниях к READ-CНAR она возвратит соответственно 66, 67 и 10 (код перевода 
строки) . Если последует пятый вызов функции READ-CHAR, она снова будет 
ожидать ввода. Для унификации работы программ на Автолиспе в различных 
операционных системах функция READ-CHAR возвращает при чтении конца 
строки один символ с кодом 1 0  

( read- l ine  дескрипторфайла)  
Данная функция считывает строку символов с клавиатуры или из  открытого 
файла, заданиого аргументом дескрипторфайла. Возвращается считываемая 
строка. Если достигнут конец файла, возвращается nil 

( w rite-char число дескрипторфайла)  
Эта функция записывает один символ на  экран или в открытый файл, задан
ный аргументом дескрипторфайла. Здесь число - код ASCII символа, и явля
ется возвращаемым функцией значением. Функция WRITE-CHAR не может 
записать в файл символ NUL (ASCII - код 0) 

( w rite- l ine  строка дескрипторфайла )  
Эта функция записывает строконую константу строка на экран или в откры
тый файл, заданный аргументом дес крипторфайла. Она возвращает строку, 
взятую в кавычки и опускает кавычки при записи в файл 

8. 16. Работа со списками 

Как уже говорилось в п. 8.4.2, список - это группа элементов любого допус
тимого в Автолиспе типа. Список Автолиспа может содержать любое количество 
действительных и целых чисел, строк, перемениых или друmх списков. Все, что 
находится между открывающей и закрывающей круглыми скобками, - список. 
Списки удобно использовать для организации и обработки больших массивов 
связанных данных. Автолисп имеет развитые средства работы со списками. Они 
вкратце описаны ниже: 

( l ist в ыражен ие1 выражение2)  
Эта функция просто составляет список из своих аргументов. Например, выра
жение ( l ist 5 . 5 8 . 0 )  возвращает список, содержащий два действительных чис
ла (точку) : ( 5 . 5 8 . 0 ) ;  этот способ часто используется в Автолиспе для созда
ния новых точек из известных координат. Подчеркнем, что при составлении 
списка функция LIST оценивает выражения-элементы 

( quote в ыражение)  или 'выражение 
Функция QUOTE (буквально - "цитировать") подавляет оценку своего 
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в ы раже н и я .  Это бывает нужно при формировании списка . Наnример, 
выражение ( l i st ' а ' Ь  ' с )  формирует список (а Ь с )  

Поскольку сп исок представляет собой группу .3лементов, может возникнуть 
необходимость извлечения одного элемента из  списка . Существуют две простей
шие функции извлечения элементов списка: 

( саг с п и с о к )  
Возвращает первый элемент с п и ска.  Если список  пуст, возвращается nil 

( cdr  список ) 
Возвращает все элементы с п и с ка, кроме первого .  Если список  пуст, возвра
щается nil. Если элементом с п ис ка является точечная пара , функция возвра
щает последний элемент, не заключая его в список  

Из этих простейших функций, как из кирпичиков,  составлены сцепления 
функций извлечения элементов списка вплоть до 4 уровней вложенности: 

( caar х )  эквивалентно ( саг ( саг х ) ) 
( cdar х )  эквивалентно ( cdr  ( car х ) ) 
( cadar х )  эквивалентно ( саг ( cdr  ( саг х ) ) )  
( cadr  х )  эквивалентно ( car  ( cd r  х )  
( cddr  х )  эквивалентно ( cdr  ( cdr  х ) ) 
( caddr  х )  эквивалентно ( car ( cdr  ( c d r  х ) ) )  

В Автолиспе CADR часто используется для "извлечения" координаты У дву
мерной или трехмерной точки, а CADDR - для извлечения координаты Z. Для 
этой же цели можно воспользоваться функцией NTH: 

( пth номер список)  И звлекает элемент с n иска с нужным номером 

Однако будьте осторожны при работе с этой функцией: первый элемент спис
ка имеет номер О,  а не 1 (функция NTH считает не 1 ,  2, 3, . . . , а  О, 1 ,  2, 3, . . .  ) .  
Так считает машина, однако вам-то от этого н е  легче - учтите, что в счете эле
ментов списков у функций Автолиспа нет единообразия, поэтому нужно быть 
внимательным. Кроме того, к средствам поддержки списков относятся функции: 

( last список )  
Возвращает последний элемент списка, причем сnисок  не должен быть равен 
nil. НЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ использовать эту функцию для извлечения У
или Z-координаты точки, поскольку это требует дополнительных усилий по 
поддержке правильной размерности точек 

( reverse с п и с о к )  
Возвращает сnисок  с элементами, переставленными в обратном порядке 

( le ngth список)  
Возвращает целое число, равное числу элементов в с n и с ке 
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( append в ыражение1 в ыражение2 . . .  ) 
Берет любое чиедо выражений (списков) и едивает их в один список 

( cons выражение список)  
Эта функция, наряду с функцией LIST, используется для создания списков. 
Она добавляет в начало списка новый элемент, которым может быть также и 
выражение 

Кроме этих простейших функций существуют функции ASSOC и SUBST, по
зводяющие работать со структурированными списками, подобно структурам в 
друmх языках программирования. Работа со структурированными списками бу
дет рассматриваться ниже, при разборе работы с графической базой данных Ав
токада (пункт 8 .22) . 

8. 17. Создание функции в Автолиспе 

Вы можете определять в Автолиспе свои собственные функции .  Мы уже соз
давали свою собственную функцию C:HOLE,  используя при этом функцию 
DEFUN (DEfine FUNction - определить функцию) . Функция DEFUN определяет 
функцию посредством создания структурированного списка операторов програм
мы. Определенная вами функция создает свою собственную замкнутую область 
локальных переменных. При вызове функции в эту замкнутую область переда·· 
ются данные, выполняются операторы вашей программы, пOCJie чего осушествля
ется передача данных обратно в среду Автолисп-Автокад. 

Вспомним программу HOLE <ОТВЕРСТИЕ) , в которой мы уже испо,1ьзовали 
функцию DEFUN: 

Comman d :  (defun C : HOLE ()  (setq rad (/  (getd ist "\ n Diamete r :  " ) 2 ) ) 
1 > (while Т (com m a n d  "Don ut" pause rad ) ) )  

Команда: (defu n С :  ОТВЕРСТИЕ ( )  ( setq rad ( /  ( getd ist "\ nД и а мет р :  " ) 2 ) )  
1 > (wh i l e  Т (com mand "Кольцо" pause rad) ) )  

Как видим, формат функции D EFU N следуюший:  

( defun и м я  ( аргументы 1 локальные параметр ы )  
тело функции 

Действительно, функция HOLE выглядит как: 

( defun С :  ОТВ Е РСТИ Е ( )  
( setq rad ( / ( getd ist " \ nДиаметр : " )  2 ) )  
( w h i le Т ( command " Круг" pause rad ) )  

Правила именования функций те же, что и п рави.1а именования  переме н н ы х .  
Помните, что ееди в ы  переопределили встроенную функцию Авто.1 испа,  т о  m t a  
останется для вас недоступной д о  тех пор, rюка вы не нач нете н о в ы й  рису н о к .  

Центр МИФИ С П  "Диалог " 
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Функция HOLE не имеет локальных параметров или аргументов. Их мы рас
смотрим позже. Операторы вашей программы, такие, как ( setq rad . . .  ) или 
( w h i le  Т . . . ) ,  составляют ядро вашей функции. Порядок оценки их вычислителем 
Автолиспа мы уже обсуждали. Последнее возвращаемое значение передается в 
среду Автокад-Автолисп. 

При запуске графического редактора Автокад загружает файл acad.lsp (если 
он существует) . В этот файл можно внести определения наиболее часто исполь
зуемых функций, и они будут загружаться автоматически при вызове графичес
кого редактора. При этом на экране появится сообщение: 

Load ing acad . l sp  . . .  loaded . 

Загружаю acad . l sp  . . .  загружен .  

При определении функции при помощи DEFUN можно указать, что она 
должна выполняться автоматически сразу же после загрузки. Если вы поместите 
определенную таким образом функцию в файл acad.lsp, то она будет автомати
чески загружаться и выполняться сразу же после вызова Автокада. 

Определенные вами функции могут быть использованы так же, как и встро
енные функции Автокада. Это позволяет сделать программу модульной, много
кратно использующей какие-то подпрограммы. Гибкость вызовов функций Авто
лиспа хорошо иллюстрируется в предлагаемом в разделе 8 . 1 9  примере. 

8. 18. Установка текстового редактора 

Когда вы создавали функцию C:HOLE, то не сохраняли ее. Между тем про
грамму Автолиспа можно записывать в файл, что позволяет не набирать ее каж
дый раз заново, а загружать из файла (и конечно, редактировать) . Файлы про
грамм на Автолиспе имеют расширение .lsp. Программа может содержать любое 
количество определений функций и других выражений. 

В отличие от файлов ,  содержащих меню Автокада, файлы программ на Авто
лиспе являются обычными текстовыми файлами, и вам не надо беспокоиться о 
разбиении файла на страницы или считать пробелы. Пустые строки не рассма
триваются интерпретатором Автолиспа как нажатия клавиши ENTER, а просто 
игнорируются, как и лишние пробелы. Вы набираете программу-функцию в лю
бом текстовом редакторе. не вставляющем в файл своих служебных символов 
(это может быть, например, строконый редактор EDLIN, входящий в комплект 
ДОС, экранные редакторы Norton Editor, MultiEditor или даже Лексикон) . Не ре
комендуется для создания программы на Автолиспе использовать текстовые про
цессоры, такие, как Microsoft Word или CharWriter, поскольку они используют 
свой формат файлов, вставляя в них свою служебную информацию, которая не 
может быть обработана компилятором Автолиспа (конечно, они позволяют вы
водить набранный доку'м:ент в т.н. режиме ASCII без форматирования, но их на
значение не набор программ, а создание документов) . 
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В стандартной поставке Автокада в подменю UТILIТY / External Cornrnands 
имеется пункт EDIT : ,  выбор которого приводит к автоматическому вызову стро
кового редактора EDLIN.  При выборе EDIT на экране высвечивае1 ся подсказка:  

F i le  to ed it :  < В ведите имя файла> 

Редактировать файл : < В ведите имя ф а й л а >  

После того как вы введете имя файла, Автокад вызывает текстовый редактор. 
Если вы не настраивали ваш Автокад, то этот редактор - строкавый редак гор 

EDLIN.  Если вы сталкивались с ним раньше, то знаете, что это не сам ый удоб

ный редактор. Мы советуем вам подключить к Автокаду редактор Nortoп Ediюr. 
Его преимущества в rом , что он невелик,  т .е .  требует мало памяти. и в то же 
время это достаточно мощный для нас экранный редактор. 

Все внешние команды Автокада определены в файле acad.pgp:  

CATALO G , D I R  /W, 30000 , • F i les : , О  
D E L ,  D E L ,  30000 . F i le  to de lete : , О 
D I R ,  D I R ,  3 0 0 0 0 ,  F i le  s pecif icat ion : , О 
EDIT ,  EDLIN , 420 0 0 ,  F i le  to ed i t :  , О 
S H " 3 0 0 0 0 , • DOS Com mand : , О  
S H ELL , , 1 270 0 0 ,  • DOS C o m m a n d :  , О 
ТУРЕ ,  ТУР Е ,  30000 , F i le  to l i s t :  . О 

KATAЛ O Г , D I R  /W, 27000 , • П о к а з ать файл ы ·  , О  
D E L ,  D E L ,  270 0 0 ,  Удал ить файл · , О 
D I R , D I R , 27000 , П o кaзaть файл ы ·  , О  
Р ЕДАКТ, e d l i n , 30000 Редакт и р о в ать ф а й л : , О 
ДОС1 , , 270 0 0 ,  • Команда ДОС: , О 
ДОС , , 1 2700 0 ,  • Ком анда ДОС:  , О 
ТУРЕ ,  ТУ Р Е ,  2700 0 ,  Файл ,аля п р о с мотра:  , О 

1 
i 

1 
L---------------------------------------------------------------------� 

Как види м ,  каlКд�я строка в .HO IV!  файле соо rветствует одн о й  кома нде IЮ, \МС
ню External Cornmands (Внешние  кпманды ) .  Это п од�1 с шо назы вае н : я  та к H \t C I I I I O  
потому ,  что ern команды берутся и з  срайла acad .pgp,  а не зшmс:t н ы  в са ,юч А в 
токаде. Это поз во � я ет. в частнос1 11 , .1 е rк о  \Юдифишt ровать к iщаtцы это 1 ·о ! ! iЦ
м е н ю .  Рассмотрим одну строку ( кома нду ) этого фа й:та . Е D !Т .  

П ерВЫМ ЭЛ е \! е ! IТОМ СТрОКИ ,  R Ы , !С.1 С Н Н ЬI М  JШI Я  \ О Й ,  ЩJ.l Я еТСЯ К О �1< 1 1 1 , Щ ,  В Ы ( Нс Ч 1 1 -
ваемая в А в rока;1е в под�1еню l" x1erпal  соштапd�  B rop1.t�1 XI C \t C: H J 0 \1 stв. I Я t:l-: � 1  
команда ДОС, ко горая будет BЫI IO.l i i� IШ при  выборе и .1 �•сн ю  к о ,ш н ; t ы  Г nc l \ , 1 1 \ '  
элементом КО\ШН.1НОЙ строки я в ·' ' ' t:' l t' Я  o(Jьc •.t п а м яти . �о.о t о р ы й  ос воооА\ t. t t: J  \ в 
токад перед вызово�1 реда ктора . Ч с 1 вt:рп.1 м : 1.1C\1 C tнo't  C I JIO K I • .  t:c.1 11 ны у ж е  о(Jр,t 
тили вничание, я в:Т 1 1ется подсказка ,  к о i Ррая в ы с вс: ч и васл:я n oc:tt: в ы (Jора К О \ 1 ,1 1 1 -

д ы  И требуст ВВСС ГИ И М 51  фаii:Ш , I' O !OpЫi1 R bl  X O I I1 1 C [JC:Ia i-.П1)IOШI'I b .  \ 1  H H K O H C I \ ,  
пятым элемен rпм t.трок и  я в л я с t с я  цt:.1щ· ' l l t..: .l P ,  оп рсде. 1 я ющсс . ка к оi i  .J к ра н  
( графический 11.111 текс1 ов ы й )  бy:IL r вы.! ван  I I JЧ 1  B t •  ш ра re и •\ iп о к а  1 i O  - 1 с к .- 1 Р -
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в ы й  экран,  4 - графический) . Для того чтобы вместо реда ктора J::DIJ� вызы вал 

ся редактор Nortoп Editor, t1ужно заменить строку EDJT на с.1едvющ) ю :  

\ EDIТ,  ne ,  60000 , F 1 le  to ed i t :  , О � 
§дкт, n e ,  60000 , Редактиро вать файл : , О 

Теперь гораздо удобнее редактировать файл с программой на Автолисне.  

8. 1 9. Написание программы на Автолиспе 

j 

Используя Автолис п ,  поп робуем ввести в Автокад новую команду. В п ро uессе 

написания п рограммы мы разберем , как работает Авт ол исп и дади м  ва м нозмож

ность понять, как при помощи Автолиспа модифици ровать среду Автокад. I l po

rpaммa, которую мы будем составл ять,  относится к области н рое кти ро ва н и я  пе

чатн ых плат, одна ко основные пон ятия и nриемы, которы м и  '\о! Ы  буд.:�1 п о.%.1 0 -

ваться,  носят уни версал ьный характер и н е зависят от обла сти приме н е н и я .  

Наша цель зак..1ючается в создан и и  новой команды Автокада , рисующей ряд 
отверстий с м ета.1л и зированной окант овкой,  п ричем одна из площадок , \0  I :.К ШI  

и м еть хвостик для дополни гельной связи н а  плат е .  Эта новая команда п р и  вызо-
ве должна зап раши вать координату п е рвого отверстия, расстояние м ежду ) 1 1 1 \  м я 
рядами ножек мик росхемы и •шс.1о ножек в одно м  ряду Hd м и к росхеме .  I ;\· ;;ем 
решать эту зада ч у .  ка к 1 1  ()о.1 ьш и нство подобных зада ч ,  п е реходя or  час 1 1Ю 1 о к 

общему ,  или методом "снизу-вверх " . Вы уже знаете, что в А в rо.1испе �тл ы и з м е 
ря ются в радианах 1 1  могут прини мать значени я о т  О д о  2 • PI радиан .  I l ос к о. н.ку 

6n.1ee удобно изме1)',11 l• � г,1 ы в градусах ,  в ведем новую ф) н к u и ю ,  н рсо()ра ; �  ю
щую градусы в радиан ы .  И 1 ак ,  войДJп е в редактор , у казав e'\oly и мя шyprog . l sp ,  и 
набер ите текст следу ющей п рогра м м ы :  

г--- ----------------------------------
1 ; Преобразование  угл о в  из граду с о в  в р ади а н ы  1 ( defu n dtr ( а )  . ( • pi ( / а 1 8 0 . 0 ) )  

) 
( p ro m pt " \ n П р о 1  p a м 'VI a  з а груже н а - с и нт а к с и ч е с ких о ш и б о к  нет! " )  
К о н е ц  протрам м ы  

1 
_j 

A B'! 0.1 11Cil CЧ IIП\Cl Tt'KCT, BBO.I I I\I Ы ii ; тnс. 1 е  ТО Ч К И  С 3а П ЯТОЙ ,  КОММен гарИС'\ 1 , Т . С  • 
. • l •щри р)Т 1 .:го. Рас по 1о .. н H ! I L' скобок не 11 1 рш::т ш i t. a �o.oi i  ро. ш п ри IШТI::pп pcl a 
I ! I JН П j)OI'j)H \1 \1 bl Bbi ' I \ 1(.1 \I ' l' 'lc'�' A A I 0.1 1KJ I ,I ,  од н : , к о  I I J)O! 'pa�I \!П 1 10.1Y ' I <l t'·TCЯ i\олее 

' I I 1 i aбt:. 1 Ь :H>Й .  еС..l И  ) , p , p i ,I H( I ! : H J  l ' l:  L l\. ( 1 \) h,. p  pa('П0. J , 1 l (J ;0 i ( Я .. 1 1 f()p на rni i  ;ia� �o:l j)• > KC ,  
1 1 1tj0 В ТР�\ Ж С  CTO,'I i) l l t' ,  Ч 1  () 1 1  <1 1 f- jlЫ Bil iO J < ! I IC .  
, Сохрани i с  файл с " i)OJ Ut' \1 " t P i1 н с: 1  1 И l 'К С  и �а 1 гу3 �1 1 С  t: r ' '  в Л вl t)Ка.1;  
Команда:  ( load " m y p r o g " )  
Автот1 с n  в о э в раш а ' т  r ч l  

-- - -- --- -- - ---- l 
i 

--- -- -- --- - - - - - - j 



230 Автокад 10 

Здесь load - функция Автолиспа, выполняемая с командной строки Автокада . 
Эта функция вызывает программу из файла в среду Автокад-Автолисп. Указывая 
ей имя файла, не надо писать расширение - она берет файлы с расширением .lsp 
по умолчанию. (Не путайте функцию LOAD Автолиспа с командой LOAD Авто
када, загружающей файлы форм, - это предупреждение относится особенно к 
тем, кто работает на английской версии Автокада. )  При загрузке функции Авто
лисп читает из файла определение функции, осуществляет синтаксическую про
верку и,  если ошибок (синтаксических!)  нет, сохраняет функцию в области па
мяти, специально отведенной для пользовательских программ, после чего ото
бражает на экране имя загруженной функции. Все, что не является определени
ем функции (в нашем случае это подсказка "prompt") ,  выполняется Автолиспом 
немедленно. Определенная пользователем функция должна быть вызвана явно. 

Теперь можно проверить работу этой функции, вводя разные значения аргу
ментов: 

Команда: (dtr 180)  
Автол исп  возвращает: 3 . 141593 

Аргументы функции - это имена переменных, которые используются для пе
редачи данных в локальную среду функции. Аргументы функции называются 
также формальными параметрами (в отличие от фактических параметров, т .е .  
тех параметро в ,  которые указываются при вызове функции) . В примере а - фор
мальный параметр, число 180 - фактический. Список фактических параметров 
должен соответствовать списку формальных параметров, т.е. они должны иметь 
одинаковое число элементов,  без пропусков и перестановок. 

Теперь мы можем полностью оформить нашу команду-функцию отрисовки 
площадок с отверстиями под микросхему: 

( defu n e lement ( )  
( defun dtr ( а )  ( • pi ( / а 1 8 0 . 0 ) ) )  
( setq s p  ( getpoint " \ п Н ачальная точка : " ) )  
( setq tspac ( getdist " \ п Расстояние между ряда м и :  " ) )  
( setq n n  ( getint " \ п Ч исло элементов в ряду: " ) )  
( setq sp1  s p )  
( command " КРУГ" s p  0 . 6 )  
( setq 1 1  ( entlast ) )  
( setq р ( polar s p  ( dtr 9 0 )  О .  75 ) )  
( setq р1  ( polar р О 1 . 5 ) )  
( setq р 3  ( polar р 1  ( dtr -90)  1 .  5 ) )  
( command " ПЛ И Н И Я "  р " Ш "  О О ( setq р ( polar  р О 1 . 5 ) )  

( setq р ( po lar  р ( dtr -90 )  1 . 5 ) )  
( setq р ( po lar  р ( dtr 1 8 0 )  3 ) )  
( setq р ( polar  р ( dtr 9 0 )  1 .  5 ) )  
"Замкни " ) 

( setq 15 ( entlast ) ) 
( command " ФАСКА" "Длина"  0 . 2 0 . 2  

•ФАСКА"  " Полмлиния"  1 5 )  
( setq 15  ( entlast ) )  

о 
о 
о 
о 
о 
о 
а 

о 
о 
о 
о 
D 
о 
D 
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( setq 12 ( e ntlast ) ) 
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( command " ШТРИХ" "ansi31"  1 О 11 15  • •  
" МАСС И В "  1 1  12  15  • •  " П "  nn 2 2 .  5 tspac 
" В СТАВЬ"  " border" ( polar рЗ ( dtr 1 8 0 )  О .  2) О. 3 О. 2828427 -45 
" ШТРИХ" "ansi31" 0 . 5 О (entlast )  " " )  

( defun c : socket ( )  
( setq sЫip  ( getvar " Ь i ipmode" ) )  
( setq scmde ( getvar "cmdecho " ) )  
( setvar "Ь i ipmode"  О )  
( setvar "cmdecho"  О )  
( e lement)  
( setvar "Ь i ipmode" sЫip ) 
( setvar "cmdecho"  scmde ) 

Основная функция, оформляемая как команда Автокада, определяется по
следней. Вообще, если одна функция вызывает другую, то вызываемая функция 
должна быть определена раньше, чем вызывающая. 

8.20. Использование Автолиспа в макроопределениях 

Использование Автолиспа при создании макроопределений в меню позволяет: 

• сохранять данные в переменных, обрабатывать данные и передавать их 
Автокаду 

• управлять отрисовкой примитивов посредством установки системных перс

менных Автокада , сохранения системных переменных , запрашиванием на

строек и изменением их в соответствии с ответами пользователя 
• устанавливать персменные в процессе выполнения команд (в прозрачном 

режиме) для более полного удовлетворения запросов пользователя 
• устанавливать ответы по умолчанию на заnросы Автокада и исnользовать 

их в командах и макрооnределениях 
• считывать и изменять геометрические данные объектов, используя да н н ы е  

в своих программах 
• nолучить доступ к справочной информации, содержащейся в таблицах А в 

токада, например об установке слоев, блоков, стилях текста и типах линий 

В этом разделе будет показано на примере, как, можно воспользоваться с ред

ства м и  А втолисnа для модификации меню Автокада. Вообще-то использован ие 

АвтО.lИСШI при изменении меню не обязательно - меню м ожет и не обращаться к 

А вто.1исnу,  исnол ьзуя то.1 Ько ста ндар1 н ы е  команды Ав1окада. Однако nрактика 

пока з ы вает , что на каком -то эта п е  развития щ1ш е го меню пол ьзоваться средства

м н  А втою1с па вам все-та ки придетс я .  К роме того, даж е  если ва ш nункт меню 

с о всем п рост и 1 1 С n ол ь.1ует то.�t,ко к о м а нды А втокада ,  в с е  ра в н о  ж елател ьно п р и  

п о ,ющи А вто.'шс па с о х р а н я т ь  уста н о вл е н н ы е  по у м ол ч а н и ю  значения испо.1 ьзу�:: 

�1 ы х  с нете м н ы х  персменных А tпока;ш и Iюсстанавлшщть их по о к о н ча н и и  рабпты 
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Raшero подменю. Это позволит вам не беспокоиться об изменении установок Лв
токала или восстанавливать и х  вручную. 

ll rr�  примера решим с.:н�.:�уюшvю задачу.  Если вы устанавливали в своей сис

теме редактор Norton Editor так . ка!<' бы.1о показано нами ранее, то, возможно,  

нашли vтомительным каждый раз п р и  вызове редактора задавать ему имя файла, 
которое надо указывать полностью - с расширением lsp. К роме того , при ош иб

к е  в имени файла этот редактор не вы;щет никак ого сообщения. а просто отк р ы 
вает нnвыii файл с тем именем, которое было с м v  указано.  Поставим себе це.1 ь 

органи зовать подменю Автокада , названное . скажем . LIS P ,  в котором можно 

было бы, один раз задав имя файла -программы на Автолиспе, многократно 
вызывать его на редактирование. Желательно, чтобы имя файла можно было за

лавать без расширения, т. к . оно в нашем случае мен яться не будет. 

Решение лежит на поверхности � нужно написать на Автолиспе nрограмму (а 
если быть более точным, то это макроопределение, поскольку оно будет вставле
но в меню) , которая запоминала бы один раз указанное имя файла в пекоторой 
текстовой nеременной. Поскольку внешним командам , как и любым другим ко
мандам Автокада , можно из Автолиспа передавать параметры, !tет ничего n роще, 
чем автоматизировать этот процесс. 

Н иже показано , как можно это сделать . Придется внести изменения в меню 

Автnкада (файл acad.mnu) . П оместим подменю LISP в экранное (SCREEN > ме
н ю  Автокада. Это делается добавлением в экранное меню всего одн ой строки :  

• • • SC R E E N  
• • S 
[ AutoCA D ГC-C$S=X $S=S $ Р1 = РО Р1 $ РЗ=РОРЗ 
[ •  • • • ] $S=OSNAPB 
[ Setu p гc-c- P( prog n ( prompt " Load i n g  setup . . .  " ) ( load " setu p " ) )  - pss=X+ 
$S= U N ITS 

[ B LOCKS ) $S=X $S=BL 
[ D I M :  J $S=X $S=DI M  -c-C D I M  
[ D I S PLAY ] $S=X $S=DS 
[ D RAW) $S=X $S= D R  
[ ED IТ) $S=X $S=ED 
[ I N Q U I R Y ) $S=X $S=I N Q  
[ LAYE R :  ) $S=X $S=LAYE R  "C"CLAYER 
[ S EПI N G S ] $S=X $S=SET 
[ PLOT] $S=X $S=PLOT 
[ UC S :  ] $ S=X $S=UCS1 -c-cucs 
[ UТI L ITY ] $S=X $S=UT 
[ LI S P ) $S=X $S=LP 

[ 3 D ) $S=X $S=З D 
[ASHADE] -c-c- P ( prog n (  setq m :  err •error• ) ( prin1 ) )  ( defun •error• ( msg ) +  
( pr inc msg ) ( setq •error• m : err m :  err n i l ) ( p ri nc ) ) ( cond  ( ( nu l l  С :  SCEN E ) (vmon ) +  
( if ( /= n i l  (f indf i le "ashade . lsp " ) } ( progn ( terpri ) ; +  
( prom pt " Piease wait . . .  Load ing  ashade.  " ) ( load "ashade " ) +  
( menucmd " S=X" ) ( menucmd " S=AS HADE" ) ( setq •e rror• m : e rr m : err n i l ) ) +  
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( prog ,; ( terpri ) ;  ( prompt "The f i le  'Ashade . lsp '  was  not found  i n  your cu rrent+ 
search+  d i rector ies .  " ) ( terpri ) ( prompt "Check your AutoShade M anua l+ 
for  i n stal lat ion instruction s .  " ) ;  ( setq •error•  m : err m :  err n i l ) ( princ ) )  ) ) + 
( Т ( setq •error• m : err m : err n i l ) (menucmd " S=X" ) +  
( menucmd " S=ASHADE" ) ( pr inc ) ) )  - р  
[ SAVE :  ] - c-cSAVE 

Как видим, новое подменю отличается от стандартного только одной строчкой: 

[ L I S P ] $S=X $S=LP 

С ее помощью определяется подменю LP, в котором будут находиться добав
ляемые нами средства. Переход в это подменю осуществляется при выборе пунк
та LISP стандартного экранного меню Автокада. Теперь самое главное - написа
ние собственно макроопределений меню: 

.. LP 3 

[ Li s p ] -c-c-p ( prog n  ( terpri ) ( setq l i spfi le ( strcat ( setq l i spfi le ( getstr ing + 
" l n put L isp f i le name ( w ithout extension ) :  " ) )  " . l sp" ) ) )  
[ Fi le :  ] -с-е- р ( progn ( terpri ) ( setq l isptile ( strcat ( setq l i spf i le+ 
( getstrin g  " ln p ut L isp fi le name (w ithout extension ) :  " ) )  " . l sp" ) ) )  
[ ED IT :  ] -c-c- P ( progn ( if (/= l i spfi le n i l )  ( progn ( terpri ) ( setq l ispfi le ( strcat + 
( setq l ispfi le ( getstring " l nput Lisp fi le name ( w ithout extension ) :  " ) ) +  
" . l sp" ) ) )  ( command " LE D IT" ) )  

[ LOAD : ] -с-е-р ( if ( =  l i spf i le n i l )  ( progn ( terpri ) ( setq message + 
" N oth ing  to load : Enter fi le name first ! " )  ( terpri ) ( setq а n i l ) )  ( prog n  ( terpri ) +  
( load l ispfi le ) ) - р  

[ LI ST :  ] -c-c- P ( command " D I R "  " • . l sp " )  - р  

Мы н е  будем здесь подробно останавливаться н а  организации этого подменю, 
поскольку это не входит в задачу настоящего раздела. Попробуйте разобрать ра
боту этих макроопределений самостоятельно.  Достаточно описать алгоритм ма
крооnределений ,  т.е. какие действия должны осуществляться при выборе пунктов 
нашего nодменю. Всего пунктов 4 :  Lisp File, EDIТ и LOAD. Самый простой из 
них - nункт LOAD, осуществляющий загрузку в Автокад программы на Автолис
nе. Загружается та проrрамма, с которой идет работа в настоящий момент. 
Пункт Lisp File (фактически это один и тот же пункт, который активизируется 
выбором как Lisp, так и File) запоминает в строкавой переменной lispfile 
вводимое пользователем имя (без расширения) текущего файла Автолиспа. 
После ввода имени файла к нему nодсоединяется расширение .lsp. При выборе 
пункта меню EDIT автоматически выполняется внешняя команда EDIT, которой 
передается в качестве параметра имя файла на Автолиспе. 

В пунктах EDlT и LOAD нужно предусмотреть проверку имени файла на тот 
случай, если пользователь выберет этот пункт до того, как будет задано имя 
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файла. При этом имя файла запрашивается и в пункте EDIT,  а в пункте LOAD 
выдается сообщение об ошибке. 

Описанная выше процедура кажется сложной, однако, один раз ее проделав ,  
в ы  сэкономите себе много времени при работе с Автолиспом. В этом и закл юча 
ется смысл автоматизации пользовательских приложений. 

8.2 1 .  Доступ к примитивам и средствам Автокада 

Чуть ли не самой главной особенностью Автолиспа является то, что он позво
ляет осуществлять доступ к графической базе данных (ГБД) Автокада, много
кратно умножая возможности адаптации последнего к какому-либо типу зада ч .  
Попытаемся вкратце показать, как можно использовать возможности Автолиспа 
для работы непосредственно с объектами чертежа. 

Как вы уже знаете, любой создаваемый в Автокаде чертеж состоит из  отдел ь
ных примитивов, геометрическое описание которых хранится в специальном 
формате (формате Автокада) в файле чертежа (расширение .dwg) . При загрузке 
чертежа Автокад заполняет графическую базу данных - заносит в нее систе м н ы е  

настройки, создает список объектов и вносит в ГБД геоr..1етрическое описание  
этих объектов, приеваиная при этом каждому примитину уникальное имя .  Итак ,  
в сеансе редактирования каждый примитив Автокада (отрезок , дуга ,  окружность 

и т.п . )  имеет свое имя, по которому его распознает сам Автокад. Поскольку эти 

имена меняются от одного сеанса редактирования к другому , не и меет смысла и х  
хранить - даже не пытайтесь запомнить и х .  Вместо этого следует в програr..1ме  н а  

Автолиспе сначала найти имя примитина в базе данных Автокада с тем ,  чтобы 

впоследствии непосредственно манипулировать геометрическими характерист и 

ками примитина или использовать и х  в макроопределениях м е н ю .  Попробуем 
извлечь это имя из ГБД при помоши Автолиспа . Нарисуйте отрезок и введите с 
командной строки Автокада строку: 

Comman d :  ( setq ename (entlast ) )  
Автокад возвращает: < Entity name : 600000 1 8 >  

Команда: ( setq en ame (entlast) ) 
Автокад возвращает: < И мя п р и м итива :  6000001 8 >  

Тем самым м ы  приеваили переменной ENA M E  и м я  последнего п р и м ити ва ( в  

данном случае отрезка) .  Напомним еще ра з ,  что имена п р и м ити нов м е н я ютс я от 

сеанса к сеансу, и вы наверняка увидите на экране другое имя .  И мена п р и м ити 

вов в Автокаде - шестнадцатеричные величины;  имя примитива может быть, на
пример таким: 60000A l 4 .  Используя это имя,  вы можете п р и  помощи фу н к ц и и  

ENTGET получить доступ к данным, связанным с примитивом : 

( setq edata (entget ename ) )  
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Имя примитина - это новый для нас тип данных Автолиспа, и если функции 
Автолиспа ENTGET требуется имя примитива, то бесполезно указывать число 
600000 1 8  - надо передать персменную ENAME, в которой это имя хранится . 

В результате выполнения команды вы получите малопонятное сообщение: 

( ( - 1 . < И мя п р и м итива:  60000020> )  ( О . " LI N E " )  ( 8 . "О " ) 
( 1 0  1 . 0  2 . 0 0 . 0 )  ( 1 1 6 . 0 6 . 0 О. О ) )  

Дело в том, что с точки зрения Автолиспа все данные, описывающие прими
тин, представляют собой список, состоящий, в свою очередь, из подсписков, в 
которых сгруппированы по функциональному назначению все данные о прими
тине ,  как геометрические, так и общие - слой, цвет и т.п. Подсписки отличаются 
друг от друга по специальным кодам формата DXF (Drawiпg eXchange Format -
формат обмена рисунками) , которые позволяют определить, какой тип данных 
хранится в подсписке. Каждый подсписок имеет две части. Первая - код DXF, 
вторая - данные. Целое число О, например, представляет собой код тиnа прими
тина. Код 8 говорит о том, что следующее за ним число - номер слоя. Код 10 -
начальная точка примитива, код 1 1  - конечная и т.п. Отметим, что набор кодов 
DXF различен для примитинов разных типов. Однако сами коды относятся ко 
всем примитивам - имя примитива, например, всегда хранится в подсписке с ко
дом DXF - 1 .  

Представим полученный список EDATA в более понятном виде: 

( - 1  . < И мя п р и м ити ва :  
( 0 . " LI N E" )  
( 8 . " О " )  
( 1 0  1 . 0 2 . 0 0 . 0 )  
( 1 1  6 . 0 6 . 0 О .  О )  

60000020> ) 
Тип п р и м итива 
Слой 
Начальная точка 
Конечная точка 

Как нетрудно догадаться, пользуясь кодами DXF, можно извлечь из списка 
EDA Т А любую информацию о примитиве. Такой доступ к рисунку более сло
жен, но предоставляет невиданные ранее возможности. Теперь вы сможете изме
нять практически все свойства примитивов. 

В Автокаде имеется стандартное средство работы не с одним, а с несколькими 
примитивами. Это средство называется набором. Практически все команды ре
дактирования работают не с отдельными примитивами , а с группой примитивов. 
Из Автолиспа также можно работать с наборами примитинов - предоставлять 
пользователю возможность заносить примитины в набор и затем модифициро
вать занесенные туда примитивы. Набор формируется функцией SSGET: 

( s sget режим точка1 точка2 ) 
Необязательный аргумент режим - это строка , которая указывает способ вы
бора примитива. Им может быть "Р" "С" "П" и "Т" - соответствующие Рам
ке, Секущей рамке, Последнему и Текущему наборам примитинов Автокада. 
Аргументы точ ка1 и точка2 - списки точек, указывающие точки, относящиеся 
к выбору 
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Примеры функции SSGET: 

( ssget) Выбирает no одному объекты чертежа 
( ssget "Т" ) Выбирает текущий набор 
( ssget " П " )  В ы б ирает nоследни й  nримитив 
( ssget ' (2 2 ) )  Выбирает nримити в ,  nроходящий через точку ( 2 , 2 )  
( ssget " Р "  ' ( О  О )  ' ( 5 5 ) ) Выбирает nримитины в рамке от ( 0 ,  О )  до ( 5 ,  5 )  
( ssget " С "  ' ( О  О )  ' ( 4  5 ) )  Выбирает nримити в ы ,  пересекаемые рамкой 

от (0,  О) до (4,  5 )  
( ssget "Х" список-фильтр ) В ы бирает примитивы в соответстви и  

с о  с писком-фильтром 

Выбранные объекты подсвечиваютс!l только тогда, когда SSGET используется 
без аргументов. 

Особый режим - режим SSGET "Х" - фильтры выбора. В этом ре ж и м е  фу н к 

ция SSGET просматривает весь рисунок и создает набор, состо!lщий из имен 
всех основных примитивов, удовлетвор!lющих заданным критериям. Используя 
этот режим, можно создать набор. состоящий из всех прим итивон заданного ти па 
или находящихся на заданном слое заданного цвета. 

В Автолиспе имеются хорошие средства работы с наборами примитивов. Рас
смотрим их вкратце: 

( ss leпgth набор ) 
Возвращает число примитивов в наборе. Если это число больше 32 767 , то 

оно возвращается как действительное 

( ssname набор номер ) 
Возвращает имя примятива под н о мером из набора.  Запомните, что первый 
примитив в наборе имеет номер О!  Если прим итинов сл и ш к о м  м н ого, и с п ол ь

зуйте действительные числа (округляются до цел ы х )  

( ssadd имяпримитива набо р )  
Если вызвать функцию без аргументов, SSA D D  создаст новый набор без еди 
ного примитива. Если вызвать только с аргументом и м я n р и м итива,  бу;:�ет соз
дан набор , содержащий один примитив .  Ес.1и вызвать с обоими  указа н н ы м и  
аргументами, при митив и м я n р и м итива будет ;:�обавлен в набор 

( ssdel и м я примитива набо р )  
Удаляет и м япри м ити ва из набора и возвращает новый набор 

( ssmemb и м я примитива набор ) 
Если примитив и м я п р и м итина н а х одится в наборе,  тп возвращается и м я  п р н 
митива, если нет - nil  
Рассмотрим далее две функции,  позво., я ю щ и е  извле кать и чена п р н м ит1нюв 

из ГБД по их порядку: 

( e ntпext имяnримитива ) 
Будучи вызвана без параметров,  возврашает 1 1м�r rн � р во го н е у.1а.1 е н н о r  о l l j) l l 
митива в ГБД. Если задан аргумент имяnрим ити ва ,  бу;1с1 в о : ш р а ш е н r '  1 1 \ I Я  
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nервого неудаленного примитива, следующего в ГБД з а  примитивам 
имяпримитива.  Если примитива нет, будет возвращен nil . Возвращаются как 
основные примитивы, так и субпримитивы (например, вершины полилинии, 
полученные в результате аппроксимации последней сплайном) 

( e ntlast) 
Возвращается имя последнего неудаленного примитива в ГБД 

Из Автолиспа можно непосредственно модифицировать данные о существую
щих в ГБД nримитивах. Однако если мы хотим добавить новый примитив, то 
должны использовать команды отрисовки или редактирования Автокада. Это ог
раничение связано с желанием защитить ГБД от неграмотиого программиста: не
п равильно пользуясь командами Автокада, вы не сможете испортить саму ГБД -
самое большее, что вы испортите, это свой чертеж. 

Примитивы можно удалять из чертежа: 

Command : (entdel ename) 
Автол исп  возвращает: <Entity name:  6000001 8 >  

Команда: (entdel ename) 
Автолисп  возвращает: < И мя примитива:  6000001 8 >  

И нтересно, что если вы повторите эту операцию, то примитив будет восста
новлен . Этот сnособ позволяет удалять из ГБД невидимые прим итивы,  что не
возможно обычным выбором объектов (нельзя выбрать невидимый объект> . 

Для того чтобы модифицировать геометрические характеристики примятива 
непосредственно в ГБД , надо уметь находить в DХF-списке данных примити ва 
( наша персменная EDAT А> подсnиск и ,  в которых хранится нужная информация .  

Выбор и изменение различных данных,  относящихся к примитиву, осущест
вляется по к оду D X F  (это всегда целое число) с помощью функций ASSOC 
1 1  SUBST:  

( assoc элементсписка  сложны йс п исок ) 

Извлекает из сложногосписка  элемент списка по ключу элементс писка .  
Если эле ме нтс п и с ка не найден ,  ASSOC возвращает nil . 
При помощи этой функции можно и;iвлечь, например, из сnиска 
goods ( ( 1  " c a r " "volvo " ) ( 2  " p ri c e "  80000 ) )  подсписок ( 2  " pr ice"  80000 ) :  

( assoc 2 goo d s )  воJвра щает сп исок ( 2  " p r ice"  80000 ) 

( s u b st н о в ы йэлемент стары й эле м ент список ) 
Возвра щает копию исходного сnиска с заменой всех на йденных подсписков, 
иденти чных старомуэлементу, на н о в ы йэле м е нт. Если вхождений не обнару

жено, Sl1 BST возnр:шшет коп и ю  cтa rnro сшtска (не ni l ! ) :  
( s u b s t  ' ( ?  " p r i c e "  100000 ) ' ( 2  " pr ice"  80000 ) goods ) 
воJвра щает: 
( ( 1 " c ar" "vo lvo " ) ( 2  '' p r i c e " 100000 ) )  
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Используя эту технику, попробуем извлечь из списка EDATA имя примитива . 

Команда:  ( assoc О edata) 
Автолисп  возвращает: (О . " LI N E" )  

В приведеином выше примере мы фактически сказали Автолиспу: "Возврати 
мне подсписок с DХF-кодом 0".  Автолисп просмотрел DХF-список примитива, 
нашел подсписок с кодом О и возвратил его. Разумеется, целиком. Полученный 
по коду подсписок все еще содержит DХF-код, который необходимо убрать: пер
вый элемент списка, уже "отработал" свое и больше не понадобится. Для этой 
цели лучше всего использовать функцию CDR: 

Команда: (cdr ( assoc О edata ) )  
Автоли с п  возвращает : " LI N E" 

Извлекая из ОХР-списков нужную информацию, можно программно обраба
тывать ее и затем, внеся изменения в DХF-список примитива при помощи функ
ции SUBST, модифицировать ГБД при помощи функций ENTMOD и ENTUPD. 

Приведем пример того, как можно из Автолиспа модифицировать вершину 
полилинии: 

( setq е1  ( е пtпехt ) ) 
( setq е2 ( е пtпехt е1 ) )  

( setq e d  ( entnext е2 ) )  
( setq ed  

( s ubst ( 1 0  1 .  О 3 .  7 )  

) 
( entmod ) 
( e ntupd ) 

( assoc 10 e d )  

Переменной е 1  присваи вается и м я  полили1и и  
Переменной е 2  присваивается и м я  

1 - й  вершины 
В с п и с ке ed данн ы е  о вер ш и не 1 
Модификация переменной ed 
Этот список помещается на  место старого 

вхождения списка с nервым элементом 10 

Обновляет данные в ГБД 
Обновляет пол ил и н и ю  на экране 

Заметим,  что если вы попытаетесь извлечь данные о вставке блока (ВСТАВ Ь ,  

INSERT) , то  получите информацию о самой вставке, а не  об  определении блока . 
Итак, для модификации примитина (группы примитивов) непосредственно в 

базе данных нужно: 

• предложить пользователю выбрать примитив (функция ENTS EL) или 
группу примитивов (функция SSGEТ) . Используя функцию SSGET, мож

но выбирать примитивы из ГБД программно, без обращения к пользовате
лю - по их свойствам (тип примитива, слой и т.п. )  

• извлечь из ГБД данные, относящиеся к этому примитиву (если испол ь

зовался набор, \О сначала следует извлечь имя примитива из набора -
функция SSNAME, затем извлечь из ГБД данные, относящиеся к этому 
примитиву, - функция ENTGET) 
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• средствами работы со списками Автолиспа модифицировать данные о при
митине в переменной - списке данных (функции ASSOC, SUBST) 

• модифицировать саму ГБД: внести изменения в чертеж (функции 
ENTMOD и ENTUPD) 

Для того чтобы еще более nолно работать с ГБД, надо уметь извлекать из  нее 
не только информацию о примитивах, но и о блоках, слоях, типах линий и т .п .  

Эту информацию Автокад хранит в справочных таблицах. Для работы с ними 
в Автокаде предусмотрена функ-ция TBLSEARCH, которая просматривает таб

лицу и выдает содержащуюся в ней информацию.  
Функция TBLSEARCH имеет два аргумента: таблицу поиска и имя, по кото-

рому надо извлечь данные.  В качестве примера введите с клавш:tТуры две строки :  
Команда : (tЫsearch "LAVER" "OBJECTS") 
Автол исп  возвращает: 
( ( 0 . " LAYER " )  ( 2 . "OBJ ECTS " )  ( 70 . 64 ) ( 62 . 3) ( б . " CONTI NUOUS " ) )  

Как уже говорилось, имена nримитинов действительны только в текущем се
ансе редактирования .  Однако в Автолисnе есть средство, nозволяющее узнавать 
примитины из других сеансов редактирования. Это средство называется метк и .  
Метки - это просто номер примитина в ГБД. Метки приспаиваются примитивам 
автоматически в процессе создания (если были включены) , и с ними можно ра
ботать из Автолиспа. Для этого в Автолисnе существует функция HANDENT:  
( h a n d e nt метка ) 

Возвращает имя примитива, который указывается строконым параметром 
метка. После того как получено имя примитива, оно может быть испо.1ьзова
но для дальнейшей работы . 

8.22.  Персnектины Автолиспа 

Написав на Автолиспе программу, содержащую много раз выпол н яемый 
цикл, вы тут же убедитесь в том ,  что Автолисп - медленный язык.  Это связано с 
тем , что вычислитель Автолиспа - это интерпретатор , и в этом смысле подобен 
Бейсику. Иначе говоря,  программа на Автолиспе - это, собственно, не  проrрам 
ма,  а данные для вычислителя Автолиспа. Выполняя,  например, цикл, вычисл 11 -

тель Автолиспа м ногократно интерпретирует одни и те  же строки программы, н е  

"понимая" того, что эта работа уже  была один раз проделана. Чтобы убедиться в 
этом, загрузите и выполните п рограмму на Автолиспе fplot, входящую в ком
nлект стандартной п оставки А втокада. Если вы работаете только с функциями 
Автокада и вводом/выводом данн ы х ,  то скорость вычислений не особенно кри
тична, но как только возникает необходимость в большом объеме вычислений , 
А втолисп nерестанет вас удовлетворять. 

Значит ли это, что Автолисп исчерпа.'! свои возможности? Оказывается , нет. 

Этот недостаток А втО.111СШI уже устранен с появлением комл и:штора Автолиспа. 
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Какие же преимущества имеет откомпилированная программа на Автолиспе по 
сравнению с обычной? 

• В 1 5-20 раз повышается быстродействие как за счет собственно отказа от 
интерпретации программ, так и за счет увеличения быстродействия nп
страничной виртуальной памяти 

• Загрузка программ в память происходит втрое быстрее , поскольку теперь 
при загрузке программы не требуется проверять ее на предмет наличия 
синтаксических ошибок 

• В среднем вдвое уменьшаются требования к объему памяти как для кода 
программ, так и для данных - компилированные функции могут содержать 
больше данных 

• Компилятор обеспечивает работу как со стандартным, так и с расширен
ным Автолиспом. Компилированные и интерпретированные функции мо
гут комбинироваться как угодно и вызывать друг друга. Большинство име
ющихся в настоящее время приложений на Автолисnе можно откомпили
ровать без каких-либо изменений, обеспечив тем самым резкое увеличе
ние скорости выполнения как самых простых,  так и наиболее сложных 
специализированных программ 

• Используя новые возможности отладки программ при работе с расширен
ным Автолиспом, вы можете прервать выполнение сложной программы в 
любом месте, просмотреть или изменить значения переменных, выполнить 
некоторые отладочные операции и продолжить работу 

• Как отметил Фил Ротуэлл, один из разработчиков системы Автокад, nри
менение компилятора позволит вам не беспокоиться об авторских правах -
защита ваших программ обеспечена 

В заключение этого раздела следует упомянуть о новом пакете GLISP - гене
раторе параметрических программ, позволяющем автоматизировать создание од
нотипного чертежа с изменяющимвся параметрами его элементов . Этот пакет 
имеет интерфейс с системой AutoCAD и СУБД ABASE. Генератор параметричес
ких программ - это совершенно необходимое средство для реальной конструк
торской работы. Опишем вкратце работу с лакетом GLISP.  

Будем называть топологически подобными объекты, которые могут быть по
лучены друг из друга без разрезания и склеивания контуров - простым измене
нием одного или нескольких размеров. 

Конструктор, зная, что создаваемый им чертеж будет иметь различные раз
мерные модификации ,  рисует в Автокаде шаблон такого объекта , специально 
объявляя размеры, по которым чертеж должен быть параметризован. После это
го он вызывает из модифицированного меню Автокада пакет GLISP.  В результа
те работы программы GLISP создается программа на Автолиспе, которая автома
тически отрисовывает заданный конструктором шаблон,  запрашивая пользовате
ля ввести числовые значения размеров, которые были объявлены параметрами .  
Таким образом, созданная программа позволяет автоматически создавать черте-
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жи целого класса обьектов, топологически подобных заданному конструктором 
шаблону. 

Имеется несколько вариантов ввода данных в программу: в интерактивном 
режиме (как с командной строки, так и из диалогового окна) , в пакетном режи
ме (из файла) и из базы данных ABASE. Последний режим позволяет выбирать 
предварительно введенные наборы размеров, отвечающие какому-то стандарту. 
Эти расширения Автокада придают ему завершенный, законченный вид. 

8.23. Заключение 

В настоящей главе мы только коснулись поверхности океана возможностей, 
предоставляемых Автокадом, описали логику его построения и использование 
Автолиспа в работе с базой данных Автокада. Для более глубокого изучения Ав
толиспа обращайтесь к учебникам программирования на Автолиспе, выпущен
ным издательством Addison Wesley, - например, к книге Winston and Horn 
"LISP" (second edition) или прекрасному учебнику T.Hasemer "Looking at LISP" .  
В качестве полезного справочника п о  Автолиспу можно рекомендовать также 
книгу "Автолисп. Версия 10. Руководство по программированию",  изданную на 
русском языке. 

В заключение мы приводим список полезных приемов, использование кото
рых является признаком "хорошего стиля" работы на Автокаде: 

• Используйте Автолисп для создания своих макроопределений меню, более 
сложных и "умных" ,  чем стандартные 

• По возможности вычисляйте значения параметров, старайтесь реже запра
шивать пользователя ввести ту или иную величину - это уменьшит веро
ятиость ошибок при вводе 

• Старайтесь, чтобы создаваемые макроопределения содержали как можно 
больше подсказок - это также помогает уменьшить вероятность ошибок 

• Используйте функции ОЕТ для ввода данных 
• Стараiтесь без необходимости не обьявлять персменные глобальными -

это засоряет память, создает дополнительную путаницу, уменьшает ско
рость выполнения функции 

• Для использования функций Автокада используйте стандартную функцию 
COMМAND 

• Помните, что, используя в функции DEFUN обьявление С:, вы можете 
расширить список команд Автокада 

• Используйте функции AND/OR для переключекия вывода на экран раз

ных сообщений ПО уСЛОВИЮ 
• Стараiтесь защититься от неправильного ввода функцией OETKWORD 

или, если это невозможно, организуйте ЦИКJI WHILE _ _  а Делайте вашу программу нечувствительноi к разнице между малыми и 
большими буквами, используя функции OR или STRCASE 



ПРИЛОЖЕН ИЕ А 
СИСТЕМНЫЕ ПЕРЕМЕН НЫ Е 
АВТОКАДА 
Ниже лерс числены систе м н ы е  л е р с м е н н ы е  А втокада . С исте м н ы е  л е р �: "' е н н ы с  

содержат и нформацию о настрой ках разл и ч н ы х  р е ж и мов А вто када 11 н е к о гору ю  
допол н ительную инфо рма цию . Системные п е рс м е н н ы е  м о ж н о  с ч ит ы вать и и зм е
нять (если персменная не помече на "тол ько дл я чтен и я " )  при п о м о щ и  к о м а н д ы 
SETVAR (УСТ П Е Р Е М >  или 11 з А втол исnа < G E T V A R  и S E T V  А Ю .  Систе м н ы е  
лерсмен н ые могут быть целого, веще� •·венного,  строкn вого "I И ШI и.1 11 с н ис к ом 
(тип каждой переменной указан в та бл и це ) . Бо.1 ь ш и нство систе м н ы >.  
лерсмен ны х Автокада Jалисываются в файл ч е ртежа . Есл и 1 1 ер с м с н на я  за n ис ы ва 
ется в файл конфи гу раци и aca d .cfg ил и вообще н е  с о х ра н я етс я ,  это огова ри
вается особо. 

Имя 
ACADPREFICS 

ACA D V E R  

AFLAGS 

Описшше 

Строковая . 
Содерж ит и м я  каталога ,  в к т ором А в ю ка.1 будет 1 1Ска1 ь 
всnомогател ь н ы е  фа й.1 ы ,  ес.1 и о н и  не буду г на ii.1е н ы  в теку
щем катал оге (фай.1 t>t n ротот и п о в ,  ш р и ф·t о в ,  м е н ю ,  t i JЮ 
гра м м  A в rO.l i1C ШI 11 вста вл я е м ы х  рис�  н к о в ) . l::c:t l t ,  t t a 1 1 p 1 1 \1 C p .  
в ы  J.тботаете с л роектом N U M _ I , 1tac1 poii к и  к оторого х ра 
н ятся в катал оге D : \ A C A D \ N U J\.1_ 1 ,  то п е ред за гру J к о ii А н 
токада и з  катал о га ,  с к а же м ,  W O R K слс.l\ 'ет I I O 'ICC J И t J, в к о 
м:шдный фа йл за n ус ка А втокада ст рок у · · 

SET A C A D=D : \ A CA D \ N U J\1  1 
и персменная A CA D P R I:: F I X  п ол �  Чи1 J н а ч с н и с  

" D : \ A CA D \ N U I\1 1 "  
Только дл я чтен и я .  Н е-сохра н я ется 

Строковая . 
Содержит н о м е р  верс и и  А втока;:щ , к o ro p ы ii м о ж ет 11 J11 1 1 1 1 1 -
мать зна ч е н и е  1 0  ил и  \ Оа .  :) га нсремешtая не и.Jен m н ц н а  
ле рем е н н ой $ACA D \/ E R  за гол о в к а  D X I'-фa ii.1 a ,  в к о горой 
содержится но м е р уровня  баз ы  даt н 1 ы х  рисунка 
Только дл я чтен и я 

Цела я .  
Б и т ы  этой лерем е н н о й  оп реде.1 я ют ф.1 а г и  ре ж и м о в  со,Jда н шt 
атрибутов командой ATTDEF < А  ТО П Р ) . Ч исла , п рн всдс н 
н ы е  н и же, устанавл и ва ют соответс гвующие биты это й п е р е 
м ен ной . Дл я \'Стш ю в к и  нес кол ьк и х битов следует зшшса1 1, 
С У М М У  н у ж н ых ч исел в A FLA G S :  
1 . - t"nv is iЫe < С к р ы т ы й >  
2 - Consta n t < П остоя н н ы й )  
4 - Verify < К онтрол и руе м ы й )  
8 - Preset < Уста новлен н ы й >  
Не сохраняется 



Л N G B A S E  

Л N G D I R  

A P E RT U R E  

A R EA 

A T T D I Л  

ATTMODE 

A T T R EQ 

AU N I ТS 

A U P REC 

A X ISMODE 

Приложенне А . Снетемные переменнь•е Автокада 243 

Вещественная .  
Направление угла оа  в текущей ПСК 

Целая . 
Н а п равление отсчета у глов в текущей П С К ·  
- l  - по часовой стрелке, 
О - п ротив часовой стрелки 

Целая . 
В ы сота п ри цела объе ктной привязки в п иксела х .  
Записывается в файл конфигурации 

В ещественна я .  
З н а ч е н и е  площади, вычисленной с помощью команд 
A R E A  (ПЛОЩАДЬ) ,  L I S T  ( С П И С О К !  
и л и  D B LI S T  ( БДСП ИСОК) . 
Тол ько дл я чте н и я .  Н е  сохраняется 

Цела я .  
Способ ввода значе н и й атрибутов командой 
I N S E R T  < ВС ТА В Ь ) : 
l - через диалоговое окно ,  
О - с командной строки 

Целая . 
Режим отображения атрибутов :  
О - все атрибуты невид и м ы ,  
1 - в и д и м ость о п редел яется фла га м и ,  
2 - види м ы  д а ж е  с к р ы т ы е  атр ибуты 

Це.1 а я .  
Р с: ж и м  п р и с в ос н и я  зна •rе ний атрибута м  п р и  вста в к е  к оман 
дой I N S E R T  < В СТ А В Ь ) : 
О - в вод Jа п реще н <берутся значения по у м ол чанию) , 
1 - разрешается ввод значений в командной строке или 

через диалоговое о к но 

Целая . 
У гл овые еди н и ц ы  и Jмерения:  
О - десяти ч ные градусы ,  
l - градусы / м и н у rы / секунды, 
2 - грады ,  
3 - радиа н ы ,  
4 - 1 о п ографи ческие единицы 

Целая . 
Количество всех десятичных разрядов при отображении зна
чений углов 

Целая. 
Отображение осей: 
1 - оси вкл юче н ы ,  
О - ос и  откл ю ч е н ы  
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AXISUNIT 

BACKZ 

BLIPMODE 

CDATE 

CECOLOR 

CELTYPE 

CHAMFERA 

CHAMFERB 

CLAYER 

CMDECHO 

COORDS 

Списох из двух действительных чисел. 
Цена депеии!il в условных единицах разметки осей Х и У 
(команда AXIS (ОСИ) ) 

Вещественная. 
Задает смещение задней секущей плоскости для текущего 
видового экрана в условных единицах. Определена только в 
том случае, если включен бит "заднего сечения" перемен
ной VIEWMODE. Расстояние до задней секущей плоскости 
от камеры может быть найдено вычитанием переменной 
BACKZ из расстояния от хамеры до цели. 
Только для чтения 

Целая. 
Отрисовха маркеров: 
1 - включена, 
О - отключена 

Вещественная. 
Календарная дата/время (стандартный формат ОС U N I X ) . 
Только для чтения 

Строковая. 
Текущий цвет. 
Только для чтени!il 

Строковая. 
Текущий тип линии. 
Только для чтения 

Вещественная .  
Длина первой фаски 

Вещественная. 
Длина второй фаски 

Строковая. 
Текущий слой. 
Только для чтения 

Целая.  
Отображение текста программы при выполнен и и  функцю1 
Автолиспа : 
1 - не подавляt:тся, 
О - подавляется ( "тихий"  режим) .  
Не сохраняется 

Целая. 
Режим отображения координат в строке состояний ( устанав
ливается клавишей F6) : 
О - отображаются только координаты точки указания ,  
1 - отображаются текущие абсолютные 

координаты перекрес
_
т
_
ь
_
я�·

-------------------------
Центр МИФИ СП "Диалог " 



DATE 

DIMxxx 

DISTANCE 

DRAGMODE 

DRAGP l 

DRAGP2 

DWGNAME 

DWGPREFIX 

ELEVATION 

EXPERT 
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2 - при запросе угла или расстояния отображаются угол 
и расстояние от последней введенной точки 

Вещественная. 
Дата/время по Юлианскому календарю (стандартный фор
мат ОС UNIX) . 
Только для чтения. Не сохраняется 

Разные. 
Размерные переменные. Все размерные переменвые могут 
обрабатываться как системные переменвые Аl!токада 
(см. гл. 3) 

Вещественная. 
Расстояние, вычисленное командой DIST (ДИСТ) .  
Только для чтения. Не сохраняется 

Целая. 
Режим слежения :  
О - отключен, 
1 - включен, 
2 - Авто 

Целая. 
Частота регенерации объекта при слежении. 
Сохраняется в файле конфигурации 

Целая.  
Частота регенерации объекта при быстром слежении.  
Сохраняется в файле конфигурации 

Строковая. 
Имя рисунка. Может включать путь доступа операционной 
системы, если он был указан при вводе имени рисунка. 
Только для чтения. Не сохраняется 

Строковая. 
Путь доступа операционной системы. 
Только для чтения. Не сохраняется 

Вещественная . 
Текущий уровень 

Целая. 
Режим отображения подсказок типа "вы уверены?":  
О - все подсказки, 
1 - подавляются подсказки: "Выполнять регенерацию?" и 

"Вы действительно хотите отключить текущий слой?" ,  
2 - подавляются перечисленные выше подсказки, а также: 

"Блок уже существует. Переопределить его?" 
<команда BLOCK < БЛОК> и 
"Рисунок с этим именем уже существует. 
Заменить его?" (команда WBLOCK <ПБЛОК> , 

3 - подавляются перечисленные выше подсказки, а также 
подсказки команды LTYPE <ТИ ПЛИН) , если пользо-

� 
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ЕХТМАХ 

FI LLETRAD 

FI LLM O D E  

FLATLAN D 

FRONTZ 

GRIDMODE 

вател ь п робу е г  .1аr ·ру.ш п. уже .ш гружен н ы й  ти п . I IH I I I I I 
ил и со.щать нов ы ii пт л и юн1 в фa ii. 1 e ,  11 ко гором этm 

ти п л и н и и  уже о п ре.tел с н ,  
4 - пода вл я ются персчисл е н н ы е  в ы ш е  1 1 одска з к и ,  а I H K ,I( C 

подсказки команд U C S  Save ( Г! С К  <..:ох ра н и )  и 
V PORTS Save Ш:J К РАН За п и ш и ) , есл и 11 M SI ,  внод и м ос 
пользователем,  \· же сv ществvет. 

Подавление подскаЗк и  оЗначает: что на нее а втомати <I СС К I I 
дается положител ьн ы й  ответ. Впоследстви и  бvдет возможно  
использовать значения этой переменной Gол i.ше 4,  1 с м  с;J 
мым расширяя круг подавляемых подсказок . 
Значение по умолчанию - О. Не сох ра н я е гся  

Список из двvх действител ьных чисел 
П равая верхЙяя гра н и ца рису н ка .  У м е н ьшается 1 ол ь к о  к о 
мандами ZOOM A l l  <П О К А Ж И  В с е )  или ZOO I\1  Г:х t е н t� 
( П О КА)КИ Границы) . Резул птш выдается в м и ро в ы х  коор
динатах .  
Только для чтения  

Вещественная.  
Задает радиус сопряже н и я  

Целая .  
Управление  реж и мпм за к ра ш и ва н и я :  
l - вкл юч е н , 
О - откл ючен  

Целая .  
Эта персменная служит дл я обеспечения совмест и м ос1 и 
трехмерных объектов ,  созда н н ы х  старыми версия м и  А в 
токада , с данной версией:  в последующем будет отме н е н а .  
l - объектная п ривязка,  D Х F-формат и Автолисп соо гве г-

ствуют старым версиям ;  
О - используются все  н о в ы е  возможности .  
П о  у м ол ч а нию для н о в ы х  рисунков п р и н и мается зна ч е 
н ие О,  а д.1 я старых - .ша чен и е  1 

Веществе н на я .  
Оnределяет смеще н ие передней секущей плоскости дл я 1 С 
кущего видового экра на в условных единицах .  Расстояние  
до передней секущей плоскости от  точк и зре н и я  оп редел я ет
ся вычита н ием перемен ной FR O N TZ из  рассто я н и я  от точ к и  
зрения д о  цели . Определена , только есл и одновременно 
включены бит "передн я я  секущая плоскость" переменной  
VIEWMODE и б ит "передняя  секущая  плоскость н е  в точке  
зрения" .  
Только для чтения 

Целая. 
Отобра жение сетки на текуще м видовом экране :  
l - включена, 
О - отключена 

Центр МИФИ СП "Дналоr "  
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G R Ш L1 N I Т 

I I A  \I D U:S 

I I I G НIJ G IП 

- - - ------------ · ---
С п и сок И .i  двУх  дейс1 в и тел ь н ы х  ч исел . 
Задает и н rервал ы  сетк и теку щего в идового экрана по Х и У 

l lела я . 
Режим 1 1 р и с в ос н и я  ме гок п р и м итива м :  
О - откл ю ч е н ,  
1 - IIKJI IO ' I t: J I . 
ТОЛ Ь К О  Д.'I SI ЧТе Н ШI 

Целая .  
Выделение объектоu при в ыборе : 
1 - вкл ю ч е н о ,  
0 - ОТКЛ Ю Ч е J Ю .  

Н е  сохра н я ется 
------------------

I N S B A S E  

LA S T A N G L E  

L A S T P O I N T 

I .Л S T P T З D  

1 Г: N S I .E N G П I  

L l l\1 1\t A X  

1 . 1 1\1 :'\ I I N  

I .T S C A LE 

С п исок И3 д в У х  де йств ител ьн ы х  ч исел . 
Ба Jова я то ч к1t вста в к и  рисунка как блока в те ку щей l l C K  
( устанавл и вается так же командой B A S E  < БАЗА ) )  

ВещСС1 веюш я .  
К о н е ч н •,J й \ТОЛ п осл ед н е й в веден н о й  дуги в плоскости Х У  
тек У ще й  п е к .  
ТОJiько дл я чте н и я .  Н е  сохра н яетс я  

-------------------

С п исо к И3 двvх  де йс rв н тел ь н ых ч исел . 
П ос,� ед н я s1 вЙеде н ная точ к а ,  коорди наты которой в ы ражены 
в теК \' Ше й l l C K  < сс ы.1 ка на 1 1 ее  вы n ол н яетс я з на к о м "@" во 
в ре м Я  ввода коорди нат с к. ш в и а rу ры ) .  
Н е  сохрш • я е1 сsJ 

--------------

С п исо к  HJ 1 pt: x  . t е i k ш итt::н,н ы х  ч исел . 
А на.1 о ги ч на l .AS Г P O I N T .  :)l a nерсменная не будет исn ол ь

зошt1 ься в J ЮС.'I сду ю щ и х  ве рс и я х 

Веществе н на я . 

Задает фок усн ое рt�ссто я н и е  ( в  м м ) , исnользуемое при nо
строе tш и пе рс nе кти н ы дл я тt:: кущего в идового экрана . 

Тол ько для чте н и я  

С п исок и з  д в У х  действител ьн ых ч исел . 
Задает коорд-и наты n равого верхнего угла л и м итов,  выра
женные в м и ро в ы х  коорди натах 

С п исок и з  д в У х  де ikтвител ьн ы х  < J исел . 

Задает коордИ наты .1t:: вого н и ж нt::го у гла л и м итов, выражен
ные в м и роuых коорди натах 

Веществен ная .  
Общий мас штабн ы й коэффи циент типа л и н и и  
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LUNIТS 

LUPREC 

MENUECHO 

MENUNAМE 

MIRRTEXT 

OSMODE 

Целая. 
Определяет систему измерения линейных единиц: 
1 - научная, 
2 - десJПичная, 
3 - техническая, 
4 - архитектурная, 
S - с дробной частью 

Целая. 
Задает число десятичных разрядов или знаменатель в ли
нейных единицах 

Целая. 
Биты этой переменной управляют эхо-выводом и подсказ
ками меню. Числа, приведеиные ниже, устанавливают соот
ветствующие биты этой переменной. Для установки 
нескольких битов следует записать в MENUECHO сумму 
нужных чисел: 
1 - подавляет эхо-вывод пунктов меню (аналогично пере

ключателю ·р в макроопределениях меню) , 
2 - подавляет системные подсказки во время действия 

меню, 
4 - подавляет переключатель ·р эхо-вывода пунктов меню , 
По умолчанию принимается значение О (выдаются все 
пуикты меню и системные подсказки) .  Не сохраняется 

Строковая. 
Имя загруженного в данный момент файла меню. Включает 
путь доступа операционной с11:стемы, если он был указа н .  
Только дл я  чтения. 

Целая. 
Управление зеркальным отражением текста командой 
MIRROR (ЗЕРКАЛО) :  

О - ориентация текста не меняется, 
иеО - зеркальное отображение текста 

Целая. 
Биты этой переменной управляют режимами обьектной при
вязки. Числа, приведеиные ниже, устанавливают соответст
вующие биты этой переменной. Дл11 установки нескольких 
битов следует записать в OSMODE сумму нужных чисел: 

1 - ENDpoint (КОНточка> 
2 - MIDpoint (СЕРедина> 
4 - CENter (ЦЕНтр) 
8 - NODe (УЗЕл) 

1 6  - QUAdrant (КВNiраит) 
32 - INTersection (ПЕРесечение) 
64 - INSert (ТВСтавки) 

128 - PERpendicular (НОРмаль) 
256 - т ANвent <КАСательнаll) 
512 - NEArest (БЛИжайшая) 

1024 - QUICK (БЫСтрый) 



ORTHOMODE 

P DMODE 

PDS IZE 

P E R I M ETER 

P ICKBOX 

POPUPS 

QTEXTMODE 

REGENMODE 

SCREENSIZE 

SKETCНINC 

SKPOI-Y 

SNAPANG 
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Целая .  
Управление режимом ORTHO (ОРТО ) : 
1 - включен, 
О - отключен 

Целая.  
Задает символ отображения примитина "точка" (см. гл. 3 )  

Вещественная .  
Размер символа отображения примитина "точка" (см. гл . 3 )  

Вещественная .  
Периметр, вычисленный командами AREA (ПЛОЩАДЬ) , 
LIST ( С П ИСОК) , DBLIST < БДСП И С О К ) . 
Только для чтения.  Не сохраняется 

Целая. 
Высота прицела выбора объекта в пикселах. Сохраняется 
в · файле конфигурации 

Целая . 
Признак наличия Расширенного Пользовательского И нтер
фейса (возможность работы с диалоговыми окнами, строкой 
меню и падающими меню) : 
1 - РПИ реализуется, 
О - текущий драйвер монитора не поддерживает Р ПИ .  
Только для чтения. Н е  сохраняется 

Целая.  
Режим отображения текста : 
1 - контурный текст , 
О - нормальное отображение текста 

Целая.  
Автоматическая регенерация: 
1 - включена, 
О - отключена 

Список из двух действительных чисел. 
Задает размер экрана графического монитора в пикселах, 
Х и У. 
Только для чтения. Не сохраняется 

Вещественная. 
Шаг приращения в команде SKETCH (ЭСКИЗ) 

Целая.  
Команда S K ETCH <ЭСК И З )  генерирует: 
О - отрезки ,  
1 - полилинии 

Вещественная . 
Угол поворота сетки шаговой привязки (в текущей ПСК) 
для текущего видового экрана 

------------------------------------------� 
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SNAPBASE 

SNAPISOPAIR 

SNAPMODE 

SNAPSTYL 

SNA P U N IТ 

SPLFRA M E  

SPLI N ESEGS 

SPLINETYPE 

S U R FTAB I 

S U RFTA B2 

S U R FTYPE 

Список двух действительных чисел . 
Начальная точка сетки шаговой привязки для текущего 
видового экрана (в  текущей ПСК> 

Целая. 
Текущая плоскость изометрии текущего видового экрана: 
О - левая, 
1 - верхни, 
2 - правая 

Целая. 
Режим SNAP (ШАГ> для текущего видового экрана: 
1 - включен, 
О - отключен 

Целая. 
Задает тип текущего видового экрана: 
О - стандартный, 
1 - изометрический 

Список двух действительных чисел. 
Задает шаг привязки по Х и У текущего видового экрана 

Целая.  
Управление отображением каркаса сплайна при сглаживании 
полилинии , определяющей сети поверхности сглаживания 
(отображается либо поверхность сглаживания ,  либо сеть> , 
а также невидимых краев ЗМ граней : 
О - не отображаются , 
1 - отображаются 

Цедая. 
Задает число прямых сегментов, которые должны быть сге
нерированы для каждого участка сплайна 

Целая .  
Тип сплайна, создаваемого командой P E D I Т  Spl i n e  
< П ОЛ Р ЕД Сплайн ) : 
5 - квадратичный 8-сплайн,  
Ь - кубический В-сплайн .  
Остальные значения  запрещены 

Целая .  
Задает число интервалов, которые дол ж н ы  быть сгенери
рованы в командах R U LESURF < П -СОЕД) и TA BS U R F  
< П -СДВИГ) , и плотность сети в на п ра в.1ении 1\1 дл я кома нд 
R E V S U R F < П - В Р А Ш >  и E D G ES U R F  < П - К РА Й > 

Целая . 
Задает плотность сети в на п ра в.� еюш � д-1 Я команд 
R E V S U RF < П · В РЛ Ш >  и E f)G E S U R F  < П - К Р А Й > 

Целая .  
Тип поверхности сгшtжи ва н и я ,  созда ваемой кома ндой 

Центр МИФИ СП "Диалог " 



S U R FV 

TARGET 

TDCR EATE 

TD IN DWG 

TDUPDATE 

T D USRТIMER 

T E M P P R EFIX 

TEXTEVAL 
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Р I Ш IТ Spl ine (ПОЛРЕД Сплайн) : 
5 - поверхносп, квадратичного В-сплай на ,  
6 - поверхность кубического В-сплайна, 
8 - поверхность Безье . 
Остальные значения запрещены 

Целая . 
Плотность поверхности в направлении М 

Целая. 
Плотность поверхности в направлении N 
Список из трех действительных чисел . 
Задает положение цели в координатах ПСК на текущем ви
довом экране. 
Только для чтения 

Вещественная . 
Время и дата создания рисунка (стандартны й формат ОС 
U N IX> . Только для чтения 

Вещественная.  
Общее время редактирования (только для чтения, стандарт
ный формат ОС UNIX) 

Вещественная. 
Время и дата последнего редактирования/записи (только 
для чтения,  специальный формат , стандартный формат ОС 
U N IX>  

Веществен на я . 
Таймер пользователя (только для чтения, стандартный фор
мат ОС U N IX> 

Строковая . 
Путь операционной системы, по которому Автокад помеща
ет временные файлы. Если у вас  есть возможность исполь
зовать виртуальный (электронный) диск , то, указав в этой 
переменной путь доступа к нему, вы можете ускорить рабо
ту Автокада . Эта персменная не может быть установлена из 
графического редактора (следует воспользоваться подr.<еню 
настройки Главного Меню) . 
Сохраняется в файле конфигурации 

Целая.  
Режим анализа ввода в тех запросах Автокада, где требуется 
ввод текс1·овых· строк. Ввод выражений Автолиспа и переда
ча значений персменных Автолиспа (знак " ! " ) :  
О - недопустим (будет воспринят как текст) , 
l - допустим (будут персданы Автолисп у ) . 
Следует и меть в виду, что команда DTEXT (ДТ Е КСТ) 
с Автолиспом не работает вообще. 
Не сохраняется 
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TEXTSIZE 

TEXTSTYLE 

TНICKNESS 

TRACEWID 

UCSFOLLOW 

UCSICON 

UCSNAME 

UCSORG 

UCSXDIR 

UCSYDIR 

USERI I -5 

USERR 1 -5 

V IEWCTR 

Вещественная .  
Задает высоту по умолчанию нового текста в текущей гар
нитуре (если высота переменная)  

Строковая. 
Имя текущей гарнитуры щрифта 
Только для чтения.  

Вещественная.  
Текущая высота примитивон 

Вещественная. 
Ширина полосы по умолчанию 

Целая .  
Режим слежения за  и зменением системы координат ( автома
тическое лереключение на вид в nлане в новой  с истеме) : 
1 - включен,  
О - вы ключен 

Целая.  
Биты этой леременной управляют отображением п и ктогра м 
мы системы координат текущего видового экрана .  Дл я уста 
новки битов с.ледует записать в UCSICON нужное число: 
1 - пиктограмма отображается,  
2 - если отображается , то привязана к началу текущей 

пек (если это возможно ) 

Строковая.  
Содержит имя текущей системы коорди нат.  
Только дл я чтения  

Сnисок из трех действительны х  ч исел . 
Начало текущей системы коорди нат в м и ровых коорди ната х .  
Только для чтен ия 

Сnисок из трех действител ьных ч исе.1 . 
Задает наn равле н и е  Х текущей П С К .  
Только для чтен и я  

Список из трех действите.1 ь н ы х  Ч 11се.1 .  
Задает на п равле н ие У те к у щ е й  п е к .  
Только дл я чте н и я  

П ять свободных целоч исле н н ы х перем е н i ! ЬJ Х  д.1 я и с iю. I ьJ о 
вания с1 оронн и м и  ра з работч и к а м и  

П ять свободны х  вещественн ых лерсмен н ы х  д:1 я испо.l ыова 
ния сторонними разработ ч икам и 

Список из двух действител ьны х  чисел . 
Центр текущего ВИДОВОГО Э К ра н а  В КООрд и ната х  П е К . 
Только для чтения 

Центр МИФИ СП "Диалог " 



V I F:W D I R  

V I EWMODE 

V I EWSIZE 

V I EWTW IST 

V PO I N TX , Y , Z  

V S M A X  

V S i\\ I N  
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Список из трех действительных чисел. 
Направление взгляда на текущем видовом экране в мировых 
координатах .  Описывает положение камеры вектором сме
щения от точки цели . 
Только для чтения 

Целая . 
Биты этой переменной управляют режимами отображения 
текущего видового экрана (! - " В  кл . ") ; Числа , приведеиные 
ниже, в сумме определяют значение этой переменной: 
1 - перспектинный вид, 
2 - переднее сечение, 
4 - заднее сечение, 
8 - персменная UCSFOLLOW равна 1 ,  
1 6  - переднее сечение не в точке зрения .  Если этот бит 

установлен в 1 ,  то расстояние до переднего сечения 
(FRONTZ) определяет переднюю секущую плос
кость. Если "Откл. " ,  персменная FRONTZ игнориру
ется и передняя секущая плоскость проходит через 
точку установки камеры (т.е. векторы за камерой не 
отображаются) . Этот флаг игноррируется,  если бит " переднего сечения" (2) в состоянии "Откл . "  

Только для чтения. 

Вещественная .  
Задает высоту изображе н и я  на текущем видовом эк ра н е  в 
УС.1о·вн ых еди н и ца х .  
Тол ько для чтен и я 

Вещественная .  
Задает угол поворота вида для текущего видового экрана . 
Только для чтения .  

Вещественные. Задают направляющие векторы направлени я  
взгл яда по осям Х ,  У и Z в текущем видовом экране в миро
вых координатах .  Таким образом, положение камеры опи
сывается как вектор смещения от цели .  Эти переменвые не 
будут испол ьзоваться в следующих версиях,  так как то же 
значен и е  возвращается одной переменной V I EWDI R .  
То.1Ько д.1я чтен и я  

Список из  двУх действительных чисел . 
Задает правыЙ верхни й  угол "виртуального экрана" текуще
го видового экрана, выраженный в координатах п е к .  
То.1ько для чтения 

Сп исок и з  двУх действите.1ьных чисел . 
Задает левый

· 
нижний  угол "виртуального экрана" текущего 

видово го экрана,  в ы ражен н ы й  в координатах пек.  
То.1ько для чте н и я  
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WORLDUCS 

WORLDVIEW 

Целая. 
Совпадение текущей ПСК с МСК:  
1 - совпадает, 
О - не совпадает. 
Только для чтения 

Целая. 
Система координат, в которой работают команды 
DV IEW (ДВИД) и VPOINT <ТЗРЕН И Я ) , действующие 
в текущей пек: 
1 - текущая пек. 
О - мировая система координат 

Центр МИФИ СП "Диалог• 



ПРИЛОЖЕI/ИЕ В 

ПЕРЕЧЕН Ь  КОМАНД АВТОКАДА 

Комаида 

АПЕРТУРА 
(APERTURE> 

АТОПР 
(ATTDEF) 

АТРЕД 
<ATTEDIТ> 

АТЭК Р 
<ATTDISP> 

БАЗА 
<BASE>  

БЛО К 
< ВLОСЮ 

БДСП И СОК 
< В DLI ST>  

Описаиие 

У станаВJ!ивает размер 
прицела режима объект
ной nривязки 

Оnределяет атрибуты 

Средство реда ктирования 
атрибутов 

Уnравляет видимостью ат
рибутов на экране 

Задание базовой точк и  
для nоследующей вставки 
блока в другой рисунок 

И з  груnпы объектов соз
дnет составной неделимый 
объект 

В ы водит на экран инфор
МШl И Ю ,  хранящуюся в ба
зе дnн н ы х  обо всех объек
та х рисунка 

с 

п 

к 

у 

в 

о 
н 

? 

Опции 

УпраВJ!яет видимостью ат
рибутов 
Присnаивает атрибуту ста
тус "постоянный" 
УпраВJ!яет режимом про
верки 
Задает предварительные ус
тановки 

Все атрибуты отображаются 
на экране 
Все атрибуты невидимы 
НормВJ!ьный: видимость 
каждого атрибута определя
ется отдельно 

Отображает на экране спи
сок определенных в рисун
ке блоков 
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ВЕРНИ 
<REDO) 

· вид 
( 'VIEW) 

В ПАКЕТ 
(RSCRIPT) 

ВРЕМЯ 
(ТIМЕ) 

В СЕРЕГЕН 
(REGENALL) 

ВСТАВЬ 
(INSERT) 

Восстанавливает 
ния, сделанные 
щей командой, 
были команды 
ОТМЕНИ 

измене
предьщу
если это 

о или 

Сохраняет текущее изо
бражение на экране как 
именованный вид или 
изображает вид на эк
ране 

Возобновляет исполнение 
прерванноrо пакета 

Показывает время созда
ния и редактирования ри
сунка и позволяет управ
лять таймером пользова
теля 

Регенерирует изображе
ние на всех видовых экра
нах 

Вставляет копию блока в 
рисунок 

у 
в 

с 

р 

? 

п 
в 

о 

Удаляет именованный вид 
из списка сохраненных 
Восстанавливает поимено
ванный вид на экране 
Сохраняет изображение на  
экране как  поименова н н ы й  
вид 
Сохраняет как поименова н 
ный  вид изображение в 
указанной рамке 
Список имен сохраненных 
видов 

Выводит на экран текущие 
значения таймера 
Включает таймер пользова 
теля 
Останавливает таймер 
пользователя 

С Сброс таймера пользовате
ля 

имя Вставляет целый рисунок 
"имя-файла-рисунка" в те
кущий рисунок 

имя=f Создает блок из целого ри
сунка "имя-файла -рисунка" 

*имя Сохраняет графические 
примитивы отдельных час
тей 

? Выводит на экран список 
определенных в рисунке 
блоков (в ответ на запрос 
масштаба по оси Х )  

Центр МИФИ С П  »диалог» 



ВЫБЕРИ 
(SELECT> 

ВЭКРАН 
(VPORTS) 

'ГРАФЭКР 
( 'GRAPHSCR) 

ДАКО М 
(REDEFINE) 
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Составляет из выбранных 
объектов набор для после
дующего выполнения ко
манд 

Разделяет графический 
экран на несколько час
тей, каждая из которых 
может содержать собст
венный вид рисунка 

При одноэкранной кон
фигурации переключзет 
монитор в графический 
режим; команда употре
бляется в пакетах и при 
создании меню 

Восстанавливает встроен
ную команду, переопре
деленную с помощью ко
манды НЕТКОМ 

У Определяет масштаб указа
нием двух точек (угловое 
задание масштаба) (в ответ 
на запрос масштаба по оси 
Х) 

XYZ 

у 

с 
в 

3 

о 

2 

3 

4 

? 

Воспринимается как необ
ходимость задания масшта
бов по ОС!IМ Х, У, Z 

Удаляет из списка сохра
ненных указанную конфи
гурацию видовых экранов 
Соединяет (сливает) два 
видовых экрана в один 
Восстанавливает сохранен
ную конфигурацию видо
вых экранов 
Записывает имя текущей 
конфигурации экрана в 
список сохраненных 
Отключает видимость всех 
видовых экранов, кроме 
одного текущего 
Делит текущий видовой эк
ран на 2 видовых экрана 
Делит текущий видовой эк
ран на 3 видовых экрана 
Делит текущий видовой эк
ран на 4 видовых экрана 
Список имен текущей и со
храненных конфигураций 
видовых экранов 
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д вид 
(DVIEW) 

Определяет параллелъные К Выбор угла поворота ка
меры относительно цели и перспективные проек-

ции видов в динамичес- СЕ У станавливает заднюю и 
переднюю секущие плоско
сти 

ком режиме 

'ДИАЛАТР Редактирование aтpибy
( 'DDLMODES) тов через диалоговое окно 

'ДИАЛПРИМ 
('DDEMODES) 

ДИАЛПСК 
<DDUCS) 

'ДИАЛСЛОЙ 
('DDLMODES) 

Установка текущего слоя , 
цвета, типа линии 
и высоты через диалого
вое окно 

Изображает на экране ди
алоговое окно для управ
ления пек 

Установка характеристик 
слоя через диалоговое ок 
но 

'ДИАЛСРЕД Установка режимов pиco
( 'DDRMODES) вания через диалоговое 

окно 

р 

с к 

отк 

Устанавливает расстояние 
от камеры до цели, вклю
чает перспектину 
Убирает скрытые линии в 
наборе 

Отключает перспектинное 
изображение 

ПА Панорамирование рисунка 
Т Задает точки расположения 

камеры и цели 
Ц Вращает вид вокруг на

правления взгляда 
от м 

Отменяет действие субко
манды ДВИД 

Х Прерывает выполнение ко
манды ДВИД 

ПО Зумирование или задание 
фокусного расстояния 

Центр МИФИ СП "Диалог" 



диет 
(DIST) 

ДОС 
(SHELL) 

ДОС I 
(SН) 

Д СЛАЙД 
(MSLIDE) 

ДУГА 
(ARC) 

ЕДИНИЦЫ 
(UNITS) 

ЗАГРУЗИ 
(LOAD) 

ЗАДЕРЖИ 
(DELAY) 
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Определяет расстояние 
между двумя точками 

Предоставляет возмож
ность запуска других про
грамм без выхода из Ав
токада 

Предоставляет доступ к 
внутренним командам 
ДОС без выхода из Авто
када 

Записывает изображение 
на экране в слайд-файл 

Рисует дугу любого ради
уса; метод задания дуги , 
принимаемый по умолча
нию, заключается в ука
зании на две ее конечные 
точки и на точку, принад
лежащую дуге 

Выбор формата и точнос
ти представления коорди
нат и углов 

Загружает файл, содер
жащий описание опреде
ленных пользователем 
форм 

Приостанавливает вьшол
нение команды на указан
ное время; употребляется 
в пакетных файлах 

У Центральный угол 
Ц Центр 
Н Направление 
К Конец 
Д Длина хорды 
Р Радиус 

RETURN 

? 

(при нажатии в ответ на за
прос "Центр") воспринима
ется как указание совмес
тить начало дуги с концом 
последней нарисованной 
дуги или отрезка 

Выдает на экран список за
груженных файлов описа
ния форм 
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ЗАКРАСЬ 
(FILL) 

ЗЕРКАЛО 
(MIRROR) 

ИЗМЕНИ 
(CHANGE) 

ИЗОМЕТР 
(ISOPLANE) 

ИМПОРТА 
<DXFIN) 

ИМПОРТ Д 
(DXBIN) 

ИМПОРТИ 
(IGESIN) 

кольцо 
(DONUT) 

КОНЕЦ 
(END) 

КООРД 
(ID) 

Определяет, будут ли за
крашены изображаемые 
на эхране или выводимые 
на бумагу полосы, фигуры 
и полилинии 

Рисует зеркальное ото
бражение указаннОI'О объ
екта 

Позволяет изменsть поло
жение, размер и ориента
цию примитивов в про
странстве и другие харак
теристики 

Задает изометрическую 
плоскость длs рисованиs 

Загружает файл обмена 
рисунками 

Вставлsет закодирован
ный в двоичном формате 
файл в рисунок 

Загружает обменный файл 
в формате IGES 

Рисует кольца с заданны
ми внешним и внутренним 
диаметрами 

Выход из рисунка с сох
ранением внесенных из
менений 

Выдает на экране в зоне 
подсказки координаты 
указанной точки 

в 

о 

Полосы, фигуры и полили
нии закрашены 
Полосы, фигуры и полили
нии только оконтурены 

Л Леваs плоскость 
П Правая ПЛОСКОСТЬ 
В Bepxнss плоскость 

RETURN 
Делает следующую по оче
реди плоскость текущей 

Центр МИФИ СП "Диалог" 



КОПИРУЙ 
<СОРУ) 

КРУГ 
(CIRCLE) 

К ТЕКСТ 
<QTEXT> 

лимиты 
<LIMITS> 

ЛМАСШТАБ 
<LTSCALE> 

МАРКЕР 
(BLIPMODE) 

МАССИВ 
<ARRAY> 

МАСШТАБ 
<SCALE) 
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Рисует копии указанного Н 
объекта 

Создает несколько копий 
указанного объекта 

Рисует круг любого за- 2Т Задает круг по двум конеч
ным точкам на его диамет
ре 

данного радиуса; по умол
чанию принят метод зада-
ния круга по центру и то- ЗТ Задает круг по трем точкам 

на его окружности чке на его окружности 

При включенном режиме 
на экране появляютс11 не 
символы, а коитуры текс
та 

Измен11ет лимиты рисуи
ка и провер11ет соблюде
ние ЭТИХ ЛИМИТОВ 

У станавливает масштаб 
для всех типов линий, по
Rвляющихся в рисунке 

Управляет видимостью 
маркеров на экране при 
указании точек 

Производит многократное 
копирование выбранного 
объекта, располагая копии 
прямоугольным или кру
говым массивом 

П ропорционально изме
ня-ет размеры существу
ющих объектов 

д 

ККР 

в 
о 

2точки 

Для указания диа-мет
ра вместо запрашиваемого 
радиуса 
Задание круга указанием 
двух касательных и радиуса 

Режим контурного текста 
включен 
Режим контуриого текста 
отключен 

Устанавливает лимиты по 
нижнему левому и верхне
му правому углам рисунка 

В Включает проверку лими
тов 

О Отключает проверку лими
тов 

в 

о 

к 
п 

с 

На экране появляются вре
менные маркеры 
Маркеры не появляются 

Круговой массив 
Прямоугольный массив 

Изменение размера со 
ссылкой на величину суще
ствующего объекта 
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МВСТАВЬ 
(MINSERT) 

МЕТКИ 
(HANDLES) 

МНОГОРАЗ 
(MULTIPLE) 

МН-УГОЛ 
(PO�ON) 

Вставляет массив копий 
блока в рисунок 

Присваивает уникальный 
постоянный номер каждо-
му примитину рисунка 

Вызывает повторение пос-
ледующей за этой специ-
фикацией команды до тех 
пор, пока она не будет 
ирервана 

Рисует правильные много-
угольники с заданным чи-
слом сторон 

имя Вставляет целый рисунок 
"имя-файла-рисунка" и 
формирует из вставленных 
рисунков массив 

имя=f Создает блок из целого ри
сунка "имя-файла-рисунка" 
и формирует из созданных 
блоков массив 

? Выводит на экран список 
определенных в рисунке 
блоков (как ответ на запрос 
масштаба по оси Х) 

У Определяет масштаб указа
нием двух точек (Угловое 
задание масштаба) (как от
вет на запрос масштаба по 
оси Х> 

XYZ Воспринимается как необ
ходимость задания масшта
бов по осям Х, У, Z 

МЕНЮЗагружает в рисунок 

в 

у 

с 

о 

в 

(MENU) файл меню, со
держащий команды Автока
да (экранное меню, падаю
щее меню, планшетное ме
ню и кнопочные меню) 

Присваивает метки всем 
примитивам и устанавлива-
ет персменную HANDLES 
равной 1 
Удаляет ранее присвоеиные 
примитивам метки 

Задание многоугольника 
указанием одной его сторо-
ны 

Описанный вокруг окруж-
н ости 
Вписанный в окружность 

Центр МИФИ СП "Диалог" 



НАСТРВИД 
(VIEWRES) 

НЕТКОМ 
(UNDEFINE) 

НОВОЕИМЯ 
(RENAME) 

ОБРЕЖЬ 
<ТRIM) 

ОЙ <OOPS) 

ОРТО 
(ORTHO) 

'ОСВЕЖИ 
( ' REDRAW) 

ОСИ (AX I S >  
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Заданием числа сторон 
изображающего на экране 
круг многоугольника оп
ределяется точность изо
бражения и скорость реге
нерации кругов и дуг 

Переопределяет встроен
ную команду 

Изменяет имена гарнитур Б Изменяет имя блока 
Изменяет имя сло!l 
Изменяет имя типа линии 
Изменяет имя гарнитуры 
Изменяет имя ПСК 
Изменяет имя вида 
Изменяет имя хонфигура
ции видовых экранов 

шрифтов, слоев, типов С 
линий, блоков и видов Т 
пек и конфигураций ви- г 
довых экранов П 

Удаляет части примити
вов, которые пересехают 
указанную границу 

Восстанавливает стертые 
ранее примитины 

Включает режим рисова
ния примитинов только 
параллельна сетке 

Перерисовывает текущий 
видовой экран 

Изображает на графичес
ком экране "направляю
щие линии" 

в и 
вэ 

О Отключает видимость на
правляющих линий 

В Включает видимость на
правляющих линий 

IП Устанавливает интервал де
лений, равный шагу привя
зки 

А Устанавливает цену деле-
ния ПО ОСИ Х, ОТЛИЧНУЮ ОТ 
цены деления по оси У 

число Устанавливает цену деле-
ния (()=устанавливается 
равной шагу привязки)  
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о (U) 

ОТМЕНИ 
(UNDO> 

ОТРЕЗОК 
(LINE) 

П-ВРАЩ 
(REVSURF) 

Отменяет действие преды
дущей команды 

Отменяет действие нес
кольких команд; имеет 
более широкие возможно
сти, чем команда О 

Рисует прямолинейный 
отрезок указанной длины 

Создает трехмерную мно
гоугольную сеть аппрок
симацией поверхности 
вращения, полученной в 
результате вращения кри
вой вокруг заданной оси 

числаХ 
Устанавливает цену деле
ния кратно шагу привязки 

число Отменяет действие указаи
иого количества команд, 
начиная с последней 

А Авто: любая операция из 
меню интерпретируется ко
мандами О и ОТМЕНИ как 
один шаг 

О Обратно: восстанавливает 
состояние рисунка на мо
мент проставпения коит
рольной точки 

У Управление: определяет ко
личество шагов, запоминае
мых командами О и 
ОТМЕНИ 

К Конец: последовательность 
команд, начиная с метки 

Г "Группа" и закаичивающа
яся меткой "КОНЕЦ" вос
принимается командами О 
и ОТМЕНИ как одна кома
нда 

М Метка: устанавливает метку 
в протоколе рисунка 

RETURN 
(как ответ на запрос "От 
точки") начало изобража
емого отрезка совмещается 
с концом последней нари
соваиной дуги или отрезка 
(как ответ на запрос "К то
чке:")  

3 замыкает ломаную (как от
вет на запрос "К точке: " )  

О отменяет последний нари
сованный сегмент 

Центр МИФИ СП "Диалог" 



П-КРАЙ 
<EDGES U R F) 

П - СО ЕД 
<RULES U R f') 

ПА К ЕТ 
( S C R I P Т) 

' П АН 
( ' РАЮ 

П Е Р Е Н ЕСИ 
< MO V E) 

П Е Ч АТ А Й  
< P R P I-01 ) 

П БЛ О К  
< W B LO C I O  
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Создает трехмерную мно
гоугольную сеть методом 
а п nроксимации участка 
nоверхности Кунса (бику
бическая nоверхность, nо
лученная интерполяцией 
между четырьмя краями) 

Создает трехмерную мно
гоугольную сеть аппрок
симацией nоверхности 
между двумя к р и в ы м и  

В ыпол няет указа н н ы й  ко
мандный пакет 

Персмещает окно экрана 
по рисунку 

Парадледьный nеренос 
выбранного объекта 

В ы водит рисунок на мат
ричн ый п р и нтер 

Зап исывает и зображение 
\·к а зшшых объектов в от
Дельный файл на диск 

и м я  

* 

Запись определенного ра
нее блока в отдельный 
файл 
П р исвоеине файлу имени 
в ы писываемого блока 
Запись на д иск всего рисун
ка 

R ПT R N  
Запись указанных объектов ----- ------ ------- - - - - --- -------

ПЛАН 
(PLAN >  

ПЛАНШЕТ 
<ТАВLЕТ) 

У станавливается 
зрения (0,0, 1 )  

точка 

Настраивает планшет для 
точного копирования изо
бражения на бумаге сред
ствами Автокада 

т 
п 
l\1 

в 

о 

к 
н 

План текущей ПСК 
План указанной ПСК 
План МСК 

Включает режим "План
шет" 
Отключает режим " План
шет" 
Калибровка планшета 
Настройка зон план шетного 
меню 
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ПЛИПИЯ 
(PUNE) 

ПЛОЩАДЬ 
(AREA) 

ПОВЕРНИ 
(ROTATE) 

ПОДОБИЕ 
<OFFSET> 

ПОЛОСА 
(TRACE> 

Рисует двумерные поли
линии (последоватет.нос
ти ИЗ ПрiiМОЛИНСЙИЫХ И 
дуговых сегментов с воз
можным указанием их 
ширины) 

Вычисп•ет площадь мно
гоуГОЛiоНиu, замкнутой 
ПОЛИЛIIRИИ ИЛИ круга 

По.орачивает существу
ющий обьект 

Создает подобные суще
ствующим кривые и па
раллельиые линии 

Рисует закрашенные ли
нии заданной ширины 

П Устававnивает новую попу
ширину 

ОТМ Отменяет последний нари
сованный сегмент 

Ш Устававnивает ширину 
RETURN 

Выход из команды 
ПЛИПИЯ 

В peжUAU! отрезка: 
ДУ Переключеине в режим ду

ги 
З Замыuние пр��мопинейиым 

сегментом 
ДЛ Длина сегмента (продолжа

ет предыдущий сегмент) 
В режи.111е дуги: 

У Центральный угол 
Ц Цеитральна• точu 
З Замыкание прt�молинейиым 

сегментом 
Н Направление · 

ОТР Длина хорды или переклю
чевне в режим отрезка 

Р Радиус 
В Втора• точка дуги по трем 

точкам 

д 

в 
п 

с 

Устанавливает режим доба
вления 
Устанавливает режим вычи
тания 
Вычиспяет площадь вы
бранного объекта 

Поворот относительно су
ществующего угла 

число Определение расстояния 
смещения 

Т Точка, через которую бу
дет проходить лини я ,  подо
бная заданной 

Центр МИФИ СП •диалог" 



ПОЛРЕД 
(PEDIT (2D) ) 

Редактирует 
полилинии 
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двумерные 3 Замыхает открытую поли
линию 

У Убирает сглаживание, т.е. 
IIQ3Bp8ЩileТ ПОЛII/IИНИЮ ПО
сле примененик сглажива
ни• в первоначальное сос
то•ние 

В Редактирует вершины 
СГ Сгпаживает полилинию, де

Л8t1 из ломаной кривую 
Д До&.лкет к существующей 

DOJIIIЛ8НIDI 
Р А Разрывает в указанной вер

шве замкнутую полили
НИIО 

СП Использует вершины поли
.IIИНИИ как фрейм длк 
сплайн-аппроксимации (тип 
определиетс• значением пе
ременной SPLINETYPE) 

О Отмениет последнее дей
ствие редактирования 

Ш Устанавливает ширину всех 
сегментов 

Х Выход из ПОЛРЕД 
В режиме редактирования вершин: 

РА Устанавливает первую вер
шину для: разрыва 

В Выполни (разрыв или вы
примление) 

ВС Восставляет новую верши
ну после текущей 

ПЕ Переносит текущую верши
ну в указанкую точку 

С Устанавливает следующую 
по поркдку вершину теку
щей 

П Устанавливает предыдущую 
вершину текущей 

РЕ Регенерирует изображение 
полилиний 

ВЫ Устанавливает первую вер
шину для: вьmркмления 

К Устанавливает касательное 
направление для: текущей 
вершины 

Ш Устанавливает новую ши
рину Д.1111 следующего сег
мента 

Х Выход из команды или пре
рывание процесса выпркм
леиия .или сглаживаник 
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П ОЛРЕД (ЗМ )  
<PEDIT (3D) ) 

ПОЛРЕД 
(сеть) 
(PEDIT) 
(Mesh) 

Редактирование трехмер
ных ПОЛИ.1ИНИЙ 

Редактирует трехмерные 
м ногоугольные сети 

3 
у 
в 

РА 

Замыкает открытую п оли -

линию 
Убирает сг.1аживание 
Редактирование вершив 
(сvбкоманды описаны н и 
же) 
Разрывает в указанной вер
шине замкнутую полили
нию 

СП Использует вершины поли
линии как каркас для 
сплайн-а п п роксима ц и и  (ти п 
определ яется значением пе
ремен ной S P LI N ET Y P E )  

О Отменяет п ос.1еднее дейст
вие реда кти рован и я 

Х Выход и з  команды 
ПОЛ Р ЕД 

В режиме редактироватtя аерщtт: 
РА Устанавливает первую вер

шину для разрыва 
В Выполни (разрыв или выn

рямление) 
ВС Вставляет новую вершину 

после текvщей 
ПЕ Перен осит текущую верши

ну в у кнзанную точку 
С Устанавливает следующую 

по nорядку верш и н у  теку 

щей 
РЕ Регенер ирует nо.1илин и ю 
ВЫ Устаннвливает первую вер

шину д.1 я в ы n р я м.1 е н и я  
Х Выход и з  n роцесса редакти 

рования или n реры ва н ие 
в ы п р я м.1 ен и я  и.1 и сr.1аживn
ния 

у 

в 

м 

н 

с 

о 

Убирает сr.1 а ж и вн вие и вос
стnнавл ивает первоначnль
ный вид сети 
Реда кти рует верши н ы  n о
лилинии 
Разм ы к ает ил и замыкnет 
сеть в наnравлении М 
Разм ы кает 11.1 11 зам ы юtет 
сеть в нап ра влении N 
Сглn ж и вает п n в е р х н ос1ъ 
(тип опреде.1 я ется з н а ч е н и 
ем S U R FT Y P E )  
Отменя ет пnс.1еднюю опе· 
рац и ю  реда ктирова н и я  

Центр МИФИ С П  "Диалог" 



' П О КАЖИ 
< 'ZOO M )  

п о  кинь 
< Q U IТ) 

' ПОМОЩЬ 
< ' H E LP) 

П Р И В Я Ж И  
I O S N A P >  
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Уменьшает или увели чи 
вает и зображение объекта 
на экране 

Выход из графического 
редактора и возвращение 
в Г,1авное Меню без запи
си сделанных за сеанс из
менений 

Выводит на э к ра н  сп исок 
команд и форматы ввода 
да н н ы х ;  можно п р и мен ять 
дл я nолучения спра вки по 
указанной кома нде 

Точное совмещение  ука
з ьша е м ь•х точ ек с хара к 
терн ы м и  точками объек
тов 

Х Выход из команды ПОЛ РЕД 
число Масштаб по отношению к 

ч ислоХ 

первоначалъному изобра-
жению объекта на экране 

Масштаб по отношению к 
текущему изображению 
объекта на экране 

В Все 
Ц Центр 
Д Динамика 
Г Границы 
Л Нижний левый уго.1 
П П редыдущий 
Р Рамка 

ЦЕН 
кон 

т в  с 

П Е Р  

С Е Р  
БЛ И 

УЗЕ 
н и ч  
НОР 
КВА 
БЫС 

КА С 

к центру дуги ИJIИ круга 
к ближайшей конечной то
чке отрезка или дуги 
к точке вставки текста , 
блока, формы 
к точке пересечения отрез
ков, дуг, окружностей 
к середине дуги , отрезка 
к ближайшей видимой точ
ке  дуги, круга ,  отрезка или 
точке 
к узлу (точке) 
ничего ( Откл) 
нормаль к дуге, отрезку 
или кругу 
к квадранту дуги или круга 
быстрый режим (возвраща
ется не ближайшая к пере
крестью, а nервая найден
ная точка) 
касательная к дуге или ок
ружности 
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ПРОДОЛЖИ 
('RESUM) 

ОДЕЛИ 
(DIVIDE) 

пек <UCS> 

Продолжает прерванный 
процесс выполнения nаке
та 

Делит обьект на заданное 
число частей, nомеЧА!I их 
мархерами 

Определяет или видоизме
няет текущую пек 

РАЗМЕР (DIM) Выход в режим nроста
олении размеров, nоЭIIО
тпощий ДОПОЛНИТЬ рису
КОК размерными и выиос
НЫNII J1ИНИJ1МИ 

Б 

у 
о 

Вместо маркера вставляется 
указанный блок 

Удаляет одну или более за
писанную систему 
Устанавливает пек с тем 
же наnравлением выдавли
вания, что и у указанного 
обьекта 

Н Перемещает точку отсчета 
текущей пек 

п Делает nредыдущую пек 
текущей 

З Заменяет текущую ПСК на 
заnисанную ранее 

С Сохраняет текущую ПСК 
В Поворачивает текущую 

пек, совмещая наnравле
ние взгляда с наnравлением 
оси Z 

М У станавливает текущую 
пек, эквивалентную мск 

Х Поворачивает текущую 
пек вокруг ее оси х 

У Поворачивает текущую 
ПСК ВОКруг ее ОСИ У 

Z ПоJЮрачивает текущую 
ПСК вокруг ее ОСИ Z 

ZO Задание ПСК no точке отс
чета и nоложительному на
nравлению оси Z 

З Задание ПСК no трем точ
кам: началу отсчета, точке 
на положительном наnрав
лении оси Х и аналогичной 
точке на оси У 

? Список имен сохраненных 
пек 

Центр МИФИ СП "диалог• 
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РАЗМЕРI 
<DIM I )  

РАЗМЕТЬ 
(M!ASURE> 

РАЗОРВИ 
<BREAK) 

РАСТЯНИ 
<STRETН> 

PAC'IJIEHИ 
<EXPLODE> 

РЕ ГЕН 
<REGEN> 

Вход в режим проставпе
ния одного размера, заwм 
выход в обычный команд
ный режим 

Ставит метки на выбран
ном объекте через ука
занные интервалы 

Стирает часть объекта или 
разрывает его на две час
ти 

Позволяет растягивать 
обьехт, перемешая одну 
из его частей, но не раз
рывая его 

Расчленяет блок или по
лилинию на СОСТ8ВЛJIЮ
щие элементы, не изменRя 
геометрии объекта, но 
удаляя определение блоха 
или попилинии 

Регенерирует изображе
ние в текущем видовом 
экране 

РЕГЕНАВТО ОпредепRет, будет ли пpo
( REGENAUTO) изведена регенерация, 

обусповпенна• выполне
нием другой команды 

Б 

п 

в 

Вместо метки будет встав
лен указанный мох 

Переопределяет первую 
указанную точку 

Автоматичесха• регенера
ция без сообщений. Перед 
регенерацией в зоне подс
казок появn•ется запрос 

СВОЙСТВА 
<CHPROP> 

Изменяет свойства вы- Ц Цвет 
бранных обьехтов Т Тип линии 

Спой 
Высота 

СЕТКА (GRID) Изображает на экране се
тку из точек с заданным 
расстоянием между ними 

ел 
в 

В Вuючает видимость сетки 
О Отключает видимость сетки 
Ш Устанавливает интервал 

равным шагу привRзхи 
А Устанавливает отличные 

друг от друга интервалы по 
осям 

число Устанавливает интервал 
сетки (O=war привязхи) 

числоХ 
Задает интервал сетки крат
ным шагу ПрИВJIЗХИ 
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СКРОЙ 
(HIDE> 

СЛАЙД 
(VSLIDE) 

\ ! СЛЕДИ 
'{ <DRAGMODE>  

СЛОЙ 
(LAYEIO 

Удаляет скрытые линии 
на трехмерном изображе 
нии объекта 

Изображает на экране со
держимое ранее созданно
го слад-файла 

Включает и отключает ре
жим динамического отсле
живания , применяющийся 
при выполнении некото
рых команд 

Создает в текущем рисун
ке именованные слои и 
приспаивает им цвет и тип 
линии 

имя Показывает на экране со-
держимое файла "имя" 

*имя Загружает слайд-файл для 
употреблени я  следующей 
командой СЛАЙД 

В В вод требова ний "СЛ ЕД И "  
при необходи мости 

О Игнори рование требо в а н и я  
"СЛЕДИ" 

А Устанавливает автомати ч ес
кий режим: отележиванис 
включается без запроса 

Ц имя Приевnивает указаннnм} 
слою цвет "имя" 

3 а,б Замораживает слои "а" и "б " 
Т t Приевn ивает указанному 

слою тип линии "t" 
С а Делает текущим слой "а " ;  

если такого слоя н е  сущест
вует, создает его 

Н а .б Создает новые слои " а "  и 
"б"  

В а . б  Включает видимость слоев 
"а" и "б" 

О а .б  Отключnет видимость слоев 
"а" и "б" 

У а Устnнавливае:r текущим су
ществvющий слой "а" 

Р а .б  Размораживает сло и  "а" и 
"б' '  

? Выдает нn экран список оп
ределенных в рисунке сло
ев, их состояние, цвет и тип 
линии 

СОПРЯГИ 
(FI LLET) 

Построение сопряжения ПОЛ Сопряжение между собой 
отдельных сегментов одной 
полилинии 

СОТРИ 
(ERASE) 

двух отрезков , дуг или 
кругов заданного радиуса 

Удаляет примитиnы из р и 
сунка 

РАД Установка радиуса .:оп р я 
жения 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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СОХРА НИ 
<SAVE) 

СПИСОК 
(LIST> 

СТАТУС 
<STATUS) 

стиль 
<STYLE) 

Записывает сделанные в 
сеансе редактирования из
менения в файл, не выхо
дя из графического редак
тора 

Выводит на экран инфор
мацию о выбранном объе
кте, содержащуюся в базе 
данных рисунка 

Выводит на экран теку
щую информацию о рису
нке и режимах 

Создание новых гарнитур 
шрифта, пользователю 
предоставляется возмож
ность выбрать шрифт, его 
направление, наклон и 
степень растяжения 

ТЕКСТ (ТЕХТ) Рисует на экране тексто
вые символы заданного 
размера и начертания 

'ТЕКСТЭКР 
( 'TEXTSCIO 

При одноэкранной кон
фи-гурации переключает 
в текстовый режим мони
тор; команда употребляет
ся в пакетных файлах и 
при создании меню 

? Вы водит на экран список 
гарнитур, определенных в 
рисунке 

ВПИ Текст заданной гарнитуры, 
вписанный между двумя 
точками; высота определяе
тся автоматически 

Ц Горизонтальное центриро
вание строки текста 

В Ы Строка текста заданной вы
соты выравнивается между 
двумя точками ; соответст
вующая степень растяже
ния/ сжатия вычисляется 
автоматически 

С Горизонтальное и верти-
кальное центрирование 
строки текста 

ВПР Строка текста выравнивает
ся по правому краю 

Г Выбор гарнитуры шрифта 
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ТЗРЕ Н И Я  
< V PO I N Т)  

Т И П Л И Н  
(LIN ETYPE) 

Т О Ч К А  
< PO I N T )  

УДА:! И 
( P U R GE) 

� дл и  ни 
< F. X T E N D )  

----- ----- ---- - - ----
Выбор в п ространстве 
то ч к и  зрен и я на объе кт 

Опреде:rенис 1 и в .t :ш шш 
к а к  пщ::1едоватс.1 ыюс1 и 
штри хов,  точ е к  и п рпбе
лов;  загру Jка е го и з  биб
лиотек и  и п р исвоен ие по
следующим нарисов;ншым объек rам 

Рисуе1 отде.1 ьн ые  то•J К И  

Y.J,t l >I L' l  1 1 .> р t к �  н J.. а в е н у 
ж в ы е  б.1 о к и .  формы ,  гар 
юп� ры ш р и фто в ,  с.1 о и ,  
0.1 0 K I1 И ТИ Н Ы  .1и t1 И Й  

Удл Н Н IIСТ o rpt:30 K ,  .j� I Y  
ил и  пол илинию до п е ре
сечен и я с друrи!'-1 объе к 
том 

П О п ре;Iе.l е н и е  то ч к и  з р е н и я  
.ш;ш н и е м  двул  � г:нт nо
воро га 

R Е П  R N  
Выбор ТО' I К И  зреН И Я  НОВО
рОТОМ тро й к и осей к оо рд и 
нат 

Х,) , z  Зада н ие то ч к и  зре н и я  ее 
к оорди ната м и  

? 

с 
з 
у 

в 
Б 
с 
т 

В ы вод на .эк ран списка 
имен ти п о в  .1 и н и й ,  со:\ср
жащихся н бнб.1 1Ютек е  
Созда ние оnре;Iе.1ен и я  т и n а  
!! И Н И И  
Загрузка о п редел е н и я  т и п а  
!! И Н И И  
Устан овка т и п а  .1 11 Н 11 И  те ку 
щим д.1я пос.1едующего ри 
сова н и я  

У;tа.1ЯСТ В ( С  H C I I \  Ж I I Ы е  1 1 01 1 -
MCH OBЗII H ЬI C  OOt,ёKl Ы 
У.1ал я ет Щ: l l \  Ж II Ы С  б. J O K II 
Уда:t яет н е н:.•ж н ы е сю и 
У.1а 1 я ет вён \  ж н ы е  1 11 f l l•l 
.l И II I I Й  

Ф Уда.1 яет н е в )  ж н ы е форм ы  
Г У.1а.1 яет п е н �  .+. н ы е ;прибу

ты 

--------------- -- - - - - - -
У Р О В Е Н Ь  
< ELEV ) 

' У СТПЕР Е М  
( ' SETVA R >  

Уста н а вл и вает у р о ве н ь  и 
в ысотv дл я в н о в ь  созда нн
емых "объектов 

Дает возмож н ость в ы вести 

на экран ил и и зм ен и ть 
значен и я  систе м н ых перс
менных 

Центр МИФИ СП "Диалог_" 



Ф A i l.l bl 
< F I U: S >  

Ф А С К А  
(C I I A I\H ' f: R >  

Ф И ГУ Р А  
( S O U D >  

Ф ИЛ Ь М  
< F I CMROOL. \  

ФO P I\I A  
( S I I APE )  

Ц В ЕТ 
< C O LO U R )  

Ч Е Р Т И  
( P LOT)  

ШАГ 
< S N A P )  

ШТРИХ 
< НАТСЮ 
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0С) ЩСС1 ВЛ ЯС Г рабо rу С 
фа Й.'Ш М И  Шl .1 ИСКС 

С шt \ШС Г фаск) с угла, об
ра.ювашю rо пересечением 
д вух о r резков 

Рисует за крашен н ые мно
гоугольники 

Соцает файл для даль
н е й шеii его загрузк и в 
АВТОШ ЕЙД 

Р и сует ра нее определен
ные формы 

д 
пол 

? 

Устанавливает длину фасок 
Снимает фаску с полили
нии 

Список имен доступных 
форм 

Установка цвета примити- число Уста навливает цвет объек-
ва rn ; 

В ывод рисун ка на плоттер 

Устанавливает шаг для 
в вода точек с помощью 
дигитайзера , что облегча 
ет указание и делает его 
точным 

и м я  Устанав.1ивает цвет объек-
та ; стандартное имя цвета 

П О Б  П рисnаи вает цвет 
"ПО Блоку" 

ПОС Присваиnаст цвет 
" ПОСлою" 

число Устанавливает шаг привяз-
ки 

В В ключает реж им ШАГ 
О Отключает режим ШАГ 
А Устанавл и вает различный 

шаг по разным осям 
П Поворачивает сетку шаго

вой привязки 
Т В ыбор типа изометрическо

го стиля 

Осуществляет штриховку имя Использует для штриховки 
образец, имя которого ука
зано 

и заполнение областей 

с 

? 

Использует для штриховки 
простой образец, создавае
мый пользователем 
В ыводит на экран названия 
имеющихся образцов 
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ЭКСПОРТА 
<DXFOUT) 

ЭКСПОРТИ 
(IGESOUT) 

эллипс 
(ELLIPSE) 

эскиз 
(SКЕТСН) 

3-ГРАНЬ 
(3DFACE) 

3-ПОЛИ 
(3DPOLY) 

3-СЕТЬ 
(3DMESН > 

Записывает файл обмена 
рисунками на диск 

Записывает на диск об
менный файл в формате 
IGES 

Рисует эллипсы 

В ыполнение эскизов "от 
руки" 

Рисует участок трехмер
ной плоскости 

Создание трехмерных по
лилиний 

Задает трехмерную мно
гоугольную сеть указани
ем ее размера ( в  терминах 
M,N) и положения каж
дой ее вершины 

д 

о 

ц 
п 

и 

р 

с 

п 
о 

Записывает файл в двоич
ном формате 
Только выбранные объекты 

По центру 
По эксцентриситету указа
нием угла поворота вокруг 
второй оси 
Рисует круг на текущей 
изометрической плоскости 

Продолжает эскизную ли
нию, начиная с конечной 
точки предыдущей линии 
Стирает временные (неза
писанные) эскизные линии 
Поднимает/ опускает перо 
Выход из команды с отме-
ной временных линий 

З Запись временных линий 
без выхода из команды 

Х Запись временных линий с 
последующим выходом из 
команды 

н 

Рисует линию до указанной 
устройством указания точ
ки 

Делает указанный край не
видимым 

3 Замыкает открытые поли
.'!инии 

О Отменяет (удаляет) послед-
ний нарисованный сегмент 

RET U R N  
В ыход из  команды 

Центр МИФИ СП "Диалог" 
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Г Е 

Геометрические построения 
дуга 50 

по началу , концу и направл е н и ю  
52 

по началу , концу и радиусу 5 2  
по началу , кон цу и дл и н е  хорды 

52 
по началу, центру и концу 5 1  
по началу, центру и углу 52 
по трем точкам 5 1  

круг 54 
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54 
по двум точ к а м  на диаметре 54 
по трем точ к а м  54 
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Диа.ю. оные окна 29 

ввод значений атрибуто в  30 
изменение х::t ра ктеристик 

примитипов 1 4  7 
изменение хар:t ктеристи к сл оев 74 
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редактирование атрибутов 1 1 3 
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план 1 3 3  
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) r. ювые 1 1 9 

3 

Загрузка 
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Закраши ван и я режим 48 
Замораживание слое в 7 8  
З а п ись фaii.1a рисунка на д н с к  39  
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и 

И зменение п р и м итивов 1 68 
Изометрическая сетка 1 26 
И зометри ческие 

круги 62 
рисунки 1 26 

Имена файлов 37 
И мя пути 9 

к 

Каталог 
имя 8 

Клавиши 30 
МЕНЮ 33 
ОТ КАЗ 33  

П Е Р ЕКЛ Ю Ч ЕНИЕ ЭКРАНА 33 
переключения р ежимов 33  
управления ку рсором 3 3  

Б Ы СТ
Р

О 
33  

�1 ЕДЛ Е Н Н О  33 
К н опочное меню 33 
Кольцо 1 2 , 62 
Командная строка 2 1 ,  3 4  

Командный файд 9 
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ввод 34 
внешние 228 
повтор 4 7  
отрисовки примитивов 4 3  
прозрачные 30 
реда ктирова н и я  1 47 
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Центр МИФИ СП "Диалог" 



Координаты 
абсо.1 ют н ы е  46 
ОПЮСИТе.1Ы! Ы е  4 6  
п о.1 я р н ы е  4 6  
п оследн и е  4 7  

К руги 54 
ИJО�етри чt:ские 6 1  
1 о ч н осп, а п n ро к с и м а ц и и  1 39 

л 

Л и м иты 1 20 

м 

\ l а р " ..: р ы  1 3 4 
\ J ;кс и в ы  

к руговые 1 5 1! 
П р Я �Ю� ГО. I Ы! ЫС 1 5 6 

Мас штаб 1 4  
i\ k н ю  23 

Г.ы BIIOe ] 6 
1 рафн ческос 28 
K I I O П O 'IНOC 33 
корневое 24 
пада юнт с ?6 
П 1i 1 H I \ Je1 1 1 0L 3 1  
:ж ра нное  24 

\ I I I )JOH i l \1 C H C o t: \1 , 1  K OOj) l l ! l l i i J 1 :'- \ (  \-. 1  
1 � .  1 33 

\ 1  i J , J I  oy i"O. I ЫH1 1.. 1 2 . (>() 

н 

l l , l ! l \), ' '3. \ t: Ш i ё  l • l •  < i l i . I И B,\ 1 1 1 1 11 80 
H , ! ' I � t . I t \  1\ { )f"' ; J, t t J i i t ' r 1 4  
1 1 . 1 -! i l . l и  раб о Г l •l с Л вт о к а,1 О \1 2 1  
1 \ a • l < i l l > 1 \ 0 B I •I Й  J ' I I C �  I I O K 2 1  

о 

( ) о ы.: К 1  ШIЯ ЩJ I I ВЯJKa  1 2 7 

a n e p·I у ра 1 3 1  
и н:tи в идуальн ы й  режи м 1 27 
размер прицела 1 28 

Объекты 

выбор 1 50 
Оси к оординат 1 3 1  
О рто режим 1 22 ,  1 27 
О гм е на действия команд 1 60 
Относительные координаты 4 6  
От резок 46 

п 

Пр ед м е тный указа тель 279 

П ер е \lе н н ы е  Анто:вкпа  20 1 ,  203 
l l n.1 И. I H H I1 \1  56 

1 / о:юса 4 9  
/ l ,tда ю щ н е  м е н ю  2 6  
1 / а н ора м и рова н и е  1 35 
) / срt:\ЮЦеiШ\1 1 35 
П с р ..: п с �о.  тива 1 -Ю 
1 / .1 а н  1 33 
П:ш шнетное :vr с н ю  3 1  
П.щскость noc1 роен и й  1 33 
П оверхности 

врн ще н и я  64 
С,\ В И Г<I 64 
СОеДИ!IС Н И \1 64 
\ ' l i l(  ГКII Г!OIIt: j)X I IOCTИ Кунса 64 

l l oн rop  к о м а нд 47 
\ l O , \Oit:TKil 1 5J 
l l о. н •. ю н а r с:J ы; " и е  системы к о о р, в t н а r 

< I Н: K i  1 3 , 1 32 
П р и вя :1ка оG 1,t:ктна я  127 
1 \ рн щt r и н ы  

р 

J \  га 50 кр� г 54 
:'>I H O I  0\ ГО '/ Ы Ш \1  ССТЬ 64 
о1 р�:зо;. 4t) 
1 \ t).'IOCit  .j l_)  
\ I O.'H1. 1 1 H IИ \1  5 6  
( l!o ii..:1 в,J 65 
1 �> ( 1  11 6  
' " ' ' " · '  4 4  
ф 1 1 1 � ра 4 7  
фt, р м а  65 
3 !\ 1 r ршш 63 

3 М  сеть 64 
П! П .1 И Н И И  68 

С.10Й 73 
цве r  67 
П роJра ч н ы е  кома нды 30 

P I I И  < Расш и рен н ы й  
пользовател ьский  инте рфе й с )  2 6  

Разделение сложных примити в.о в  1 67 
Размеры 1 3 ,  9 1  

альтернативные единицы 1 00 
ассоциативные 1 00 
выноска 98 
выносная ли ния 98 
допуски 1 00 
линейные 93 
настройка персменных 97 



280 Автокад 10 

обрезка и удлинение 1 03 
пределы 100 
радиальные 96 
размерная линия 98 ,  99 
размерный тексг 98 
растягивание 103 
редактирование 103 
угловые 96 

РегенераЦИSI изображеНИ!I 1 35 
Режим 

быстрого зумироваНИ!I 139 
закраmиваниSI 48 
контурного тексга 9 1  
объектной привязки 1 27 
ОРТО 1 22, 1 27 
слежениSI 1 49 
ШАГ 1 23 

Рисунок-прототип 1 15 

с 
Сетка 1 23 

Стандартная 1 23 
Изометрическая 1 26 

Система координат 1 3  
Слежение 149 
Слои 15 

видимость 77  
замораживание и размораживание 

77 
создание 76 
список имен 15 

Сопряжения 1 73 
Сохранение изменений 39 

тип линии 68 
цвет 67 

Строка меню 24 
Строка состояния 35 

т 

Текст 8 6  
вертикальный 88  
вписанный 8 8  
выравненный 8 9  
гарнитуры 90 
динамический 88 
контурный 9 1  
многострочный 8 8  
nодчеркнутый 90 
сnециальные символы 89 
способы размещения 88 
управляющие коцы 90 

центрированный 89 
шрифты 8 6  

Типы линий 6 8  
масштаб 69 
просмотр библиотеки 69 
список загруженных 70 
создание нового 7 1  

Точка 44 
Требования к комnьютеру 7 

у 

Углы 1 1 9 
формат 1 1 9 

Указание 
с клавиатуры 33 
точек 1 27 

Устройство указания 
мышь 33 
nланшет 3 1  

Уровень 80 

ф 
Файлы 35 

ввод имен 36 
имена 36 
коnирование 38 
nереименование 38 
расширения 3 7 
справок 144 
стуктура каталога 8 
удаление 38 

Фаски 1 75 
Фигура 47 
Формы 65 
Функции клавиатуры 33 

ц 
Цвет 67 

изменение 1 68 
номер 68 
по блоку 67,  68 
по слою 67 .  68 
примитива 6 7  

Центр МИФИ СП ''диалог" 



ч 
Чертеж 15 

редактирование 16 

ш 
Шаr 1 23 
Шрифты 87 
Штрвхока 84 

Обрuец 84 
C'I'IIJIЬ 84 

внешний: 84 
Jm{Орирующиi 84 
норМ8Л1оИЬ1i 84 

э 
Эквидистаитные линии 1 7  5 
Экран 

виртуальный 78, 134 
перерисовка 1 34 
реrенерацп 1 35 

ЭлектроВIIЬIЙ заыок 8 
Эллипс 1 2, 61 



ОГЛАВЛЕНИЕ 
В ведение . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 

Глава 1. ОБЩИ Е СВЕДЕНИЯ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 

1 . 1 .  Т ребова н и я  к оборудован и ю  

и к р<tткие сведения о б  уста новке па кета . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 

1 . 2.  Основные понятия . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 0  

1 .2 . 1 .  П р и м ити вы . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 0  

1 . 2 .2 .  Система коорди нат . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 3  

1 . 2 .3 .  Еди н и цы измере н и я  и масштаб . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 4  

1 .2 . 4 .  Вид . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 5  

1 . 2.5.  Слой . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 5  

1 . 2 .6.  Ч е ртеж . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 5  

1 . 3 .  Гла вное М е н ю  А втокада . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 6  

Глаtщ 2. ГРА Ф И Ч ЕС К И Й  Р ЕДА КТО Р . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 1  

2. 1 .  Экранное меню . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  24 

2 . 2 .  П адающие м е н ю  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  26 

2 . 3 .  Графические м е н ю  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 8  

2.4. Диалоговые окна . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • . . . . . . . . . . .  29 

2.5.  План шетн ые меню . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 1  

2 . 6 .  К н опоч ное меню и функции клавинту ры . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  33  

2.7.  Командна я строка и строка состо я н и я  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34 

2.8 .  Работа с фа йлн м и . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  35 

2 . 8 . 1 .  Вы вод пере •1 н я  имен фi1 й.1ов чертежt•ii . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 6  

2 . 8 . 2 .  В ы вод с п иска фа йлов по с п ецифи к а ц и и  п ол ьзов;tтел я . . . . . .  36 

2.8 .3 .  Уд<tле н и е  фа йлов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 8  

2 . 8 . 4 .  Переименова н ие фа йлов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 8  

2 . 8 . 5 .  Коп и ро ва н и е  фа йлов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 8  

2 . 9 .  Выход и з  Графи ческого редн ктора . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  3 8  

2.9 . 1 .  Сохрн н е н и е  изменен и й  в п роцессе работы . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3 9  

2 . 9 . 2 .  В ы х од с сохрн н е н и е м  и з м е н е ю1 й  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39 

2.9.3.  В ы ход без сох рн не н ия  и з ы е в е н н ii . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40 
Гщ{(lа 3. СОЗДА Н И Е  Ч Е РТ Е Ж А  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43 

3 . 1 .  П р и м ити в ы  кнк элементы чертежа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43 

3 . 1 . 1 .  Точка . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  44 

3 . 1 . 2 . Отрезок . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  46 

3 . 1 . 3 .  Ф и гура . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  4 7 

3 . 1 .4 .  П олоса . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  49 

3 . 1 .5 .  Дуга . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50 



Оглавление 283 

3 . 1 .6 .  Круг . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  54  

3 . 1 . 7 .  Полил и н и я  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56 
3 . 1 . 8 .  М ногоугол ь н и к ,  эллипс и кольцо . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  60 

3 . 1 .9 .  Трехмерные объекты . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  62 
3 . 1 . 1 0 . Форма . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  65 

3 .2 .  Общие свойства п р и м итивов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  65 

3 .2 . 1 .  Цвет . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  67 

3 .2 .2 .  Тип линии  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  68  
3 .2 .3 .  Слой . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 3  

3 .2 .4 .  Уровень  и высота . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  7 9  
3 . 3 .  Штриховка . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 1  

3 . 3 . 1 .  Стили штрихован и я  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  84  
3 . 3 . 2 .  Создание новых образцов штриховок . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  84  

3 .4 .  Текст . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 6  
3 .4 . 1 .  Способы размещения текста . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 8  

3 .4 .2 .  Ввод специальных символов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  8 9  

3 . 4 . 3 .  О пределение  гарнитуры . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  90 

3 . 4 . 4 .  Конту рн ы й  текст . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 1  

3 .5 .  Размеры . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  9 1  

3 .5 .2 .  Нанесен и е  л и нейных  размеров . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  93 
3 .5 .3 .  Нанесение угловых размеров . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  96 

3 .5 .4 .  Радиал ьные размеры для дуг и окружностей . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  96 
3.5.5. Средства настройки . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  97 

3 .5 .6 .  Редактирование размеров . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 03 

3 . 6 .  Блоки и атрибуты . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 03 

3 .6 . 1 .  Создание блока . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 04 

3 .6 .2 . Вставка блока . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 05 

3 .6 . 3 .  Вста вка блока массивом . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 09 

3 .6 .4 .  Запись блока на диск . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 09 

3 .6 .5 .  Целые рису н к и  как блоки . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 0 
3 . 6 .6 .  Переопределение блоков . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 1  

3 . 6 . 7 .  Атрибуты . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 1  

Глава 4. СЛ У Ж ЕБ Н Ы Е  СРЕДСТВА . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 5 

4 . 1 .  Настрой ка графического редактора . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 5 

4 . 1 . 1 .  Еди н ицы и змерени я  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 1 7 

4 . 1 .2 .  Л и м иты . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 20 

4 . 1 . 3 .  Уп рав.�ен ие поименова н н ы м и  объекта м и . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 2 1  

4 . 2 . Реж и м ы рисова н и я . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 22 

4 .2 . 1 .  Сетка . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 23 

4 .2 .2 .  Шаговая при вязка . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 24 

4 .2 .3 .  Орто . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 27 

4 .2 .4 .  Объектная привязка . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 27 



4.2.5. Оси хоордвиат . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 3 1  
4.2.6. Пользова1'е11ЪСJСИе сисrемы хоордвиат . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 32 

4.3. Управпение изображением . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 34 
4.3. 1 .  Перерисовu и реrевераци• . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 34 
4.3.2. Изменение вида . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 35 
4.3.3. Режим быстроrо зумированиs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 39 
4.3.4. Виды в трехмерном простраистве . . . . .. . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 40 
4.3.5. Видовые краны . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 42 

4.4. Попучение справох . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 43 
4.4. 1 .  МодифИJtациs фaina справок . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 44 
4.4.2. Получение информации о чертеже . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 45 

ГлаtКl 5. ПРОСТОЕ РЕДАКТИРОВАНИЕ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 47 

5. 1 .  Полный перечень хоманд редактировани11 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 47 
5.2. Управпение режимом слежениs . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 49 
5.3. Средства выбора обьектов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . .  1 50 
5.4. Перевое обьектов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 52 
5.5. Копирование обьехтов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 54 
5.6. Размножение обьехтов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 56 
5.1. Поворот обьехтов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 58 
5.8. Изменение размеров обьехтов масштабированием . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 59 
5.9. Удаление обьехтов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 60  
5. 1 О. Отмена действиs комаид . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 6 1  

ГлаtКl 6. СЛОЖНОЕ РЕДАКТИРОВАНИЕ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 67 

6. 1 .  Разделение сложИЪIХ примитивов на составные . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 67 
6.2. Изменение свойств и параметров примитивов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 68 

6.2. 1 .  Изменение общих свойств примитивов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 68 
6.2.2. Изменение rеометричесхих свойств примитивов . . . . . . . . . . . . . .  1 70 

6.3. Деление обьехта на равные части . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 7 1  
6.4. Разметu обьехта равными витервалами . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 72 
6.5. Выполнение сопрsжений . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 73 
6.6. Построение фасок . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 15 
6. 7.  Проведение эквндистантиых линий .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  17  5 

6.8. Стирание части обьекта . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 76 
6.9. Отсечение части обьекта . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 76 
6. 10. УДJIИВение обьехта . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 77 
6. 1 1 .  Трансформацп фрагментов обьекта . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 78 
6. 1 2. Редактирование пОЛИJIИНИЙ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 80 

Глава 7. РАБОТА С ПРИНТЕРОМ И ПЛОТТЕРОМ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 85 

7 . 1 .  У становu прнитера и моттера . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 85 
7 . 1 . 1 .  Вывод на моттер при наличии одного порта . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 88 

Центр МИФИ СП "Диалог" 



7 . 1 .2. Получение цветных чертежей 

Оглавление 285 

на одноперьевых плотrерах . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 88 

7. 1 .3 .  Калибровка плотrера (nринтера) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 89 

7.2. Вывод чертежа на nринтер и плоттер . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 90  

7.2. 1 .  Вывод в фа йл  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 93 

7.2.2. Точка начала отсчета и формат чертежа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 93 

7.2.3. Толщина пера . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 93 

7.2.4. Масштаб чертежа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 94 

7. 2.5. Подготовка плотrера . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 94 

Глава 8. ПРОГРАММИРОВАНИЕ В АВТОКАДЕ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 97 

8 . 1 .  Что такое Автолисn . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 97 

8 .2. Установка Автолиспа . . . . . . . . . . . . •. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 98 

8.3. Работа с Автолиспом с командной строки Автокада . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 99 

8.4.  Типы данных и переменные . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  201 
8.4. 1 .  Типы данных Автолиспа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20 1 

8 .4.2.  Переменные Автолиспа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  203 

8 .4.3.  Системные переменвые Автокада . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . .  204 
8.5. Выражения Автолиспа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  206 
8 .6. Функции присвоения . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  207 
8 . 7 .  Математические функции . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  208 
8 . 8 .  Работа со строкамИ, функции преобразования . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 210 
8.9. Использование функций GET для ввода данных . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 1 1 
8. 1 0. Логи ческие функции Автолиспа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 1 4  
8 . 1 1 .  Условное ветвление программ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 1 6 
8 . 1 2. Организация циклов . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 1 7  
8 . 1 3 . Вызов команд Автокада и з  nрограммы н а  Автолиспе . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  2 1 9  
8 . 1 4. Специальные функции . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  220 
8 . 1 5. Работа с файлами: ввод/вывод . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  222 
8 . 1 6. Работа со списками . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  224 
8. 1 7 . Создание функции в Автолиспе . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  226 
8 . 1 8 .  У станов ка текстового редактора . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  227 
8 . 1 9. Написание программы на Автолиспе . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  229 
8.20. Использование Автолиспа в макроопределениях . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 23 1 

8 .2 1 .  Доступ к примитивам и средствам Автокада . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  234 

8 . 22. Перспектины Автолиспа . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 239 
8 . 2 3 .  Заключение . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  24 1 

П риложеине А. Системные переменные Автокада . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  242 

П риложеине В .  Перечень команд Автокада . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 255 

П редметный указатель . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  277 



"ДИАЛОГ-МИФИ" П РЕДЛАГАЕТ 

ПРОГРА М М И РОВАНИЕ НА ЯЗЫКЕ АВТОЛИСП В СИСТЕМЕ САПР АВТО К АД. 
С. Гладков 

У •tсбно-сп ра иоч нос п особ1tс по п рогра м м и рова н и ю. Ориснтироиано tta вес китс rор1 1 1 1  по-1 t•JО
ватслсй.  В нем отtеы встся структур:! языка , р:tсп рсдсл с н и с  памяти 11 обра ще н и е к 
Г(>'tфичсской базе да н н ы х  Антокiца , дастся методика написа н и я  и п р и м еры л роrра м м .  Рас

смотрсн а,а воп росы н .. Ш 11са н и я  макрооп ределен и й ,  меню Лотокада и настро й к и  p .. tбoчcil сред ы . 
Содержит тсмати чсс к и it с п равочюtк и rt рсдмстн ы й  указитсл t. фун к ц и й  А итол испа.  По ;�опо.1 -
н итсл а)ному з�шросу поста вл яt.<>тся дискета , рас ш и ряющая примсры,  да н н ы е  в к н и ге.  

Объем книги ОКО-10 1 20 с т р .  П -1:tнируемая цена 10 руб. 

ПРОГРАММ ИРОВАНИЕ В MICROSOFT WINDOWS. 
Для снетемных програм мистов, аспирантов, студентов вузов. 
с. Г-1адков, г. ФрО-108 

Учебно-еправочное пособ ие по создан и ю  п рогра м м  ( " п риложсн и й " ) ,  работа ющих пщ у п ра и 

л е н н е м  опср.1 ционной оболочки MS-Wiпdow� 2 х ,  3 х Рассматр11 иа стс я no-1oж c t 1 1 t c  � I S 
Windows сре;щ системного п рогра м м нога обссп счсн и st ,  се н н утре н н я st структура Обсу ж:�ают

ся вопросы установки среды проrра м м и роиа н и я , м с ха н t t з м ы  взаи модейст в и я  п рttложешtя с 

оп ера ционной ободочкой, а.,1 горитм созда н 11 Я  п роrра м м ы .  Рас к р ы в а ются а с п е к т ы  п р(J г ра м м l l 

ров а н н я  в Windows: структура п рогра м м ы ,  работа с :ж р,t н о м ,  кла в и атурой , М Ы Ш I> Ю ,  r·рафн к а ,  

ш р 1 1фты и п р . Под н ы й  п рсзмст н ы й у к а затС .. l l> поз вол яет нспод i>Зонатr> к н �t гу к а к  с п ра в о ч •ш к  

ф} н кций MS-Windows . Допол юtте.1 t, н о можtю п рсобрсспt :l t tcкcтy с п р и м ср.t м и п ро r ра м м .  
Объем книги око.ю 400 стр. 

Б И БЛ И О Т Е К А  С И СТ Е М Н О ГО П РО Г Р А М М И СТА. 
Д.нl сн етем н ы х n рогра м м 1 н .:то в ,  а с п и р.нпо н .  с r� дснтон в у з о в .  

А.  Фро.юt1, Г. Фро.1011 
ТО\1 1 .  О П Е Р А ЦИ О Н Н А Я  C I I C T [ l\ I A  1\ I S - DOS. в 3 Ktfl fГ:tX, К Н IIГИ 1 11 2 .  

У ч�б t ю-сп р�t ноч н ос Р) к оводс1 �·1. От а н �1 .1о пt ч н •� х � t з;ш н н ii о т  .. 1 и частся более глубок н м и зло

ж е н н е м  м а т с р н а.1 .1 .  О n 1 1 с ы ва ются дст,1.1 1t , котор ы �  часто оста ются ск рыты м и  даже для о п ы т 

н о го r1 рогра м м н ста : в н �  т рс н н я я  с т р :  кт: р , 1  1 1  о р г�ннt за ц 1 1 я  работы MS-DOS, нс.зо ку м с н т и ро

в.ш н ы с  n рс р 1 .1 Ва шн1 I\1 3 Сi 1 1 рL1 Ются п рофсс...- н о н .J • � > � t ы с п р н см 1 .1 рабо rы . П р и во.з я -rся под роб 1 1 о 
h.0�1 \I С Н П 1 р:- с м ы с  l t C X O.J. H bl C  Т С К С Т Ы  П рОГJЫ М М .  

l 0 \1 1 .  O П EPA Ц I I O I I I I A Я  С И СТЕМА 1\I S - DOS. K шt ra 3 .  

1 1 t t фop�ы ц�t sl о р,tботс с .1 1 1 C K ,1 1\HI р,1 3.1 1 1 ч н ы м н Lll ocoб.t �ш - о т  n рогра м м и ро ва н и st коt про .. 1.1 с р,1 
JO н ы со коуро t! Н С R Ы Х  с рсJст в .  в х щ " щ н х  в соста и б н б.нютек тра нсл яторов M icrosoft С. П о:� роб

но р.tесмотрена лоr11 ч с с к .t я  стр) ктура ;щ с к о в  и MS-DOS. О п и са н ы  способы защ11ты :� а шt ы х  от 

н сса н к ц н о н н рои�ш ного .JOCT) па и к о п н ро в (t ш t я ,  з�t щнты от от .. 1 .1д к н .  П рн Fюд ,пся М ШJ ГО п ро r 
Р�I м м  н,t я з ы к е С.  

Г о "  2 .  A ll П A P A T I I O [  O Б [ C П E Ч E I I I I E  K O i\I П ЫOTt:: PA I В !\1  РС. 
П од робн о  oшJC,t Н I,J к .. 1 . t Н 5 1 ,1Т) p,t , \I Ы Ш I} ,  т,1 � 1 м с р ,  tt � ICЫ рса�1 ы ю го в рем е н и ,  а с и н х ро н н ы й  азн п 

т � р .  п о рт n a pa .. 1.1 C .. 1 1> H o i t  п е рсда ч и  д,нш ы х .  кон rро.1 .. 1 с р  п ря м ого доступа к n а м я ти . Б о  .. 1 1)шое 
H f i i i \ I �HНIC y..JC.1C t iO  i ! C I I0 .1 1 > 30Ha tн l l0 pa C L Ш t p C H H O i t  5 I  .1. 0 П 0..1 iШТС .. l ЫIОЙ П LI М ЯТИ . Для O Ш I CLI H Ш"!I X 

) С l ро й с т в  п р 1 t но..:т н : я м сто.J щ.:: ,t п рогра '�l м 1 t рон.нв t я  на всех ,;. ров н я х - от и с n о  .. 1ьзова н н я  пор

тов к !НJ.J,J / в ы ноз.t до в ы соко� ро в н с в ы х ср�.1с1 в ст.t ндартн ы х 6 5 1 б.1 1 t отск трансл яторов M icro\oft 
Qu ickC 2 5 11 С 6 О. К н 1н а  со:� с р ж 11 1  бо.1 ыu,,с ко.1 1 1ч .:ст tю п р н щ• рtНI , соста вл ен н ы х  t ta я з ы к а х  
.кc c м U  .. l c pLt и С 

ТО\1 3. ДlfCПЛEii i i Ы E  А Д Л П Т[ РЬl C G A / EG Л / \'GA .  
П ·.)д робнос orшc.Ш itC  а р х 11 тс к т,;. р ы и n po rp,I M I\Ht po вa tнвt .1.' 1C i t ..1 c i н t ы x  а.:ха п п.:ров C(J Л / EG A /  
\ v A .  О п иса н о И C I H J.l l> 1tШ.l i O I C  регистров H I1..Jl'�bl,J�l i iTCJlO B ,  ф у н к ц�l i l  и х  обс .. 1 у ж и ва н н я ,  B XO.lSI 
Щ I I C  в сост,ш B ( OS П r н в с.1 l' tt ы  о с н о в н ы е  rJы<fт чсск � н;  ф,;. н к ц ю 1  ст,t нд,l ртн ы >.. биб�нютск т pa tt 
C1 sпupoв M i c ro"oft QLJ i c "-C  2.5 �� С б О К н ш .1 сод �: р ж н т  (ю .. l i · I I I O C  кo.1 � t �I CCl RO n р н м с ро в , сос 
Т.IВ�1 с н н ы х  H c l  Я J Ы К .L Х , J CCLM б .. 1 C pa И С 

Го\1 4. 1 1 1 \ C l  P Y I\ 1 [ 1  П A :I I> I I I > I Г. С Р Г:tГI 1 \А l l i'O Г P A  \ I � I I I C T A .  

О н н са н ы  н н с 1  (1 ) \l �o.' l l  r . l . l l o l l ы �· 1.. р!.:.кпы р . 1  ) p. t Uo J к 1 1 1 1 р0 1  (Ы \1 M tto l o  oбcc n c ttcшt я Рассмtн pctJ ы 

_) I .L f l f>l  t OJ •. bl tНHI Н C OI I (IO I H l AЦ I..' H H Я  I I IK"� I pa '\1 \f i iO I O  I I J10.1) h. T.l , OI HK�HH>I ) T I IЛ ltтbl И n po r pLl M M H Ы C  



сре.:tетв:t , п рс.:�назн;t •t с н н ы с  ддя п рогр:t .. . шстов - QuickC 2.5, С 6.0, M A S M  5. 1 ,  CodeVkw 1 1  
др. П р11вс.:�с н ы  тексты ут11ю1ты DMAKE < п р 1 1.1:t rастся дl lt'кста ) ,  которая п pcд t Ш З II:t ч c l l a  .:1.111 
а втоматtiЗttров:t н и я  п роцссс:t p;,tap;tбoтк ll 1 1  соn ровож.:�сн 1 1 я п рш р..t м м н ы х  ком nлексов. 

Объем ка ждого ttз,1ания око,1о 240 стр. Планttруемая цена 20 руб. 

П РА КТI I Ч ЕС К А Я  РАБОТА Н А  КОМП ЬЮТЕРАХ С Е М ЕЙСТВА I В М  РС 
В ОП ЕРАЦИОН НОЙ СРЕДЕ MS-DOS 4.0 1 .  
Ю .  1\IOJ кcttмoв, С .  Осtшов, О .  CимottCitK,Oit. 

}' ч сбНОС ПОСО6 1 1 С  П рс.З Н�1 Э Н З Ч СНО д.,1 11 П О  ... 1 1»30ВЗТС .. 1 С Й ,  ЖС�141 ЮЩI I Х  В K )J:lT K I I C  CpoK II OВ..1i:UCTb Ha
B I� K:I M II работы на псрсон;тt.н ы х  ком п ью rсра х ссмсiiства I B M РС в опср;щ 1 1о 11 ноii срt•дс MS
DOS 4.0 1 .  ГжJ R ы  пособt1 я ,  coдcpжil щlle снt·д• t ш я  о t1epco1t:tm.III�X комn ьютср;t х ,  ф;tйлоаюii сttс
тсм е  1 1  основ н ы х  кoмalt;l:tX MS-DOS, :t Т'.tкЖ�t об операцtюнной обо.1очкс MS-DOS S h el l ,  бу.:�ут 
ПО..-1СЭНЬI .1..1 11 H H Ч it Hi:tiOЩII X И Д...111 бо..1СС O П IIITtl hi X ПО.,.1 ЬЗО В�IТ� ... 1 С Й .  Гла в ы ,  П L'tC R SI ЩCtнi llle o n c pa 
Ц I I O H H I � M  СIIСТсмам персон;тьн ы х  ком п ьютеров , стру ктуре 11 фу11 к ц1 1 я м  оп с р;щ 11011 1Ю ii Сl lt'ТС
мы MS-DOS и комilнд н i� N ф:tйлам ,  ор11 ентt1 ровшн• гжt вtн•м обр:tзом на по.1 t•зоватс.1сii , уже 
11мсющих н :t в 111 к и  рi:tботы н а  ncpcoнH .. 1 1, H I 11 X  ком п мотсра х .  

Объем 11з.1а tшя 1 60 стр. Це11а 1 0  руб. 

К У РС Л РАКП1'1ЕСКОЙ РАБОТЫ 
С ЭЛ EKTPO I I I I I>I M I1 ТАБЛ И ЦА М И  M I C ROSOFT E X C EL. 

С. Зtшькеtш•t, 11. Моторишt ,  А .  ЦыrOJ t toв. 
О П 1tсаш1с средств п:t кст:t M icrosoft E�ccl - caмoii мощtюii <срс;щ п роrра м м t ш х  П IIO.i� к 1 011 та
кого к .. 1act.�4t ) :>�1сктро1нiой т;1€L1 а 1 ц111 с дс�1о 1юй rpaфa1 кoii 11 бaJoi1 ;.ыш1 1� х .  Р;н:сма t р 1 1 11а ют�.�!�-1 
Л pИ C M III C(.lЗ;Ia H J1 Я  ДOKY M CIITOB CIICTC M IJI 11 JXI(X'ITid С I H I M i f ,  n p i i i: M IJI CL.l.J�1\1 1 H B I  H.J\I I I M O\.' H � �Ы I Ш I JI Л  
:мсктро11 н ы х  т;�бJIIщ 11 р;tботы с н и �ш в рсж н м с  hot- l i nc.  П одробtю O П I I C < I t Ш  cp<:..IC I 1101  р.t ар;�
ботк и  п ршс :�1;1з н ы х  саtстсм nо..1ьзоиатс", я .  От.:.с ... 1 Ыt\ lя  r ... 1"oa nоскя щсtш rрtн1ш •• сскому 1 1 1 1 1 '-'pc.'l>ci • 
cy C I I CТCM hl , TC X H II K C  р:.1бот111 С M IJI Ш h iO  l t  K.,1,1 RII��.ITY J>O i i .  
П особ1tс по..1сэно nри р;tзр;lботкс п р и к  .. 1i.I� Н 111 Х  са•стс м ,  Hil r lp1 1Mcp,  il llтor-.ытr• .иapooa J J н ы x  p�•(ю
'I I I X  МССТ д .. 1Я oб1tCMJIO- Ki.I .. 1Ctl;ta pHOro П .. 1i.I H I I JIOHi.l f i i i Я  n p0113R0,.1CTIIL1 , бух 1 а...1 Г1:р1 1 1 1 1 1  1 . .. 1. 

Об1.ем K I I II ГII 248 стр. Цetta 10 руб. 

С ДЛ Я РС. П РО Г РА М I\ 1 1 1 РОВАШ1 Е  НА Я З Ы К Е  С ДЛ Я fi EPCO I I AЛ I> I I I>I X K O I\1 1 1 1> 1 0  Г J : I'OII 

Л.  Грttгорt.ен 
В ы nуск 1 .  С в я J t• С-n рш р;� м м  с опер;щношю ii снстемоii. 
В t• пуск 2.  Время 11 ЗR) к. 
В ы п уск 3.  Ст;� н;шртн ы ii в иo;t-Kii RO;t 11 п рсрt> в;ннtя .  
В t• п уск 4. Гр;�фика tш :ж р;t нс 1 .  
Bt• n ycк 5. Гр;tф и к:t на :ж р;1 1 1 с  1 1 .  
В•• п уск 6 .  Текст 11 гр;�фик;� н а  nрн нтсре. 
В t� пуск 7.  K,1 ;t R itaтypa . 
В t� п уск 8. Плоттер и дидж нта i1зер. 
Bt• n ycк 9.  М r• ш ь. 

Ссра1я п рс.зназн;Jчсна . .:�л я ш и рокого к p y r,l llt1..1 1JЗOHi.11 Cл cii n l' pcomt л Ы I III X ко м п ыотсрон 

В IICii р;iССМОТрСН Ы  ВОП рОС!� п porp;I M M it poB,Ш I IЯ  С ПОМОЩЬЮ COIIpeMCI I I I Ы X  BCpctt il K O M I I I I. I >I I l1)JOI! 

M icrosoft С 11 Q uickC,  сияз•• п рогр01 м м  с Ollcp;щtюtнюii C llcтeм o ii nсрсошл ыюrо комш.ю r СIЫ ,  
особен ности досту nа к nсрсмснш� м  окружс н 11 я .  Р016от<� с шшii р<1тн ы м 11 срсдстиа м н  ком ш.ю r с
р;t 11 п срифсри й н ы м и  устройствамtt .  П римеры п роrр;t м м ,  рекомснда Цiш no обна руже 1 1 1 1 ю  ч а с 
то встрсча ющихся ошибок и и х  исnр;1 вл с н и ю ,  п ри меры ltспот •. юпа н и я  стшrда рпш х б1 16. 1 1ю
тс•t н 1� х  фун кций. 

Объем каждого выпуска до 80 стр. 

Также в 1 992 го,1у 11.1аtшруется иыпустttть с.1едующ11е K I I ИГII: 

П рограммирование в среде MS-Qu ickBпsic 

Работа в среде M S-Wi ndows 

В ы  можете сдс .. 1ать прсд в;t ритс�1 ьн ы й з;J кi\з m t  в е с  :J Г II l l,j;tШI IH I  
по адресу: 1 1 5409 Москва , уд. Москворсчr.с, 3 1 ,  корп.  2. H a w tt тcл eljюtlti : 324-83-56, 324-30-55. 



ГЛАДКОВ Сергей Алексеевич 
КРВЧКО Юрий Авдрееевич 
МОЛОДЦОВ Константик Ильич 
ПОЛИЩУК Владимир Владвмирович 
СУЧКОВ Генвадий Александрович 

КУРС 
ПРАКТИЧВСКОЙ РАБОТЫ 
С СИСТЕМОЙ АВТОКАД 10  

По.1ши:ано в п�чать 1 1 .09.9 1 .  Псч. ,1. 1 8 .  Уч.-из;J.. л. 1 3, 1 .  
Доп. тщJаж 4000 ::JКЗ. Заказ 1 856. 
Акционернос общt.'СТво ''ДИАЛОГ-МИФИ� 1 1 5409 Моск 11.1 ,  :f-1. Москнорсчl.с, 3 1 ,  корп. 2 
Типоrр:!фм11 Московского ин.жсllсрно-фнзllо,сскоrо института 
1 15409 Москnа , Каw11рскос w . ,  3 1  
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