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ACIKLAMALAR

KOD 482BK0061

ALAN Insaat Teknolojisi

DAL/MESLEK I¢ Mekan Teknik Ressamhg
MODULUN ADI Bilgisayarla I¢ Mekén Elemanlari1 Cizimi

MODULUN TANIMI

Bu modul; bilgisayarla sémine ¢izimi, mobilya ¢izimi,
aydinlatma aygitlar1 ¢izimi, 1slak mekan eleman ¢izimleri,
1sitma ve sogutma eleman cizimleri ile ilgili bilgilerin
verildigi bir 6grenme materyalidir.

SURE

40/24 (+40/24 Uygulama tekrar1 yapmali)

ONKOSUL

YETERLIK

Bilgisayarla i¢ mekan elemanlarini gizmek

MODULUN AMACI

Genel Amag

Okul i¢inde gerekli ortam, okul disinda arastirma
yapabileceginiz  kuruluslar  belirtildiginde i¢ mekan
elemanlarinin ¢izimlerini standart ve yonetmeliklere uygun
yapabileceksiniz.

Amaclar
1. Somine ¢izimini yapabileceksiniz.
2. Mobilya ¢izimini yapabileceksiniz.
3. Aydinlatma aygitlar ¢izimini yapabileceksiniz.
4. Islak mekén elemanlar ¢izimini yapabileceksiniz.
5. Isitma ve sogutma elemanlari ¢izimini
yapabileceksiniz.

EGITIM OGRETIM
ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Ortam: Uygun laboratuvar ortami, meslek ile ilgili uygun
kuruluslar

Donamim: CAD programlarimi g¢alistirabilecek kapasitede
bilgisayar donanimi, paket programlar, programlarla ilgili
kitaplar ve dokiimanlar, projeksiyon cihazi ve donanimi

OLGME VE
DEGERLENDIRME

Modiil iginde yer alan her Ogrenme faaliyetinden sonra
verilen dlgme araglar ile kendinizi degerlendireceksiniz.
Ogretmen modiil sonunda 6lgme arac1 (goktan segmeli test,
dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme Vvb.)
kullanarak modiil uygulamalan ile kazandigimiz bilgi ve
becerileri Olgerek sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Cizilen projelerin tam olarak ifade edilebilmesi i¢in proje ana elemanlar1 yaninda
igindeki i¢ mekan elemanlarinin da gosterilmesi gerekir. Bu sebeple i¢ mekan elamanlarini
iyi tamimak, 6zelliklerini ve 6lgiilerini iyi bilmek gerekir.

Bilgisayarlar, giiniimiizde hayatimizin her noktasinda yerini almistir. Gerek giinliik
hayatta gerekse is hayatimizda bilgisayarlar yasamimizin ayrilmaz parcasi haline gelmistir.
Eskiden projeler, el ile ¢izilirdi ve biiylik zaman harcanirdi. Simdi ise bilgisayarda proje
cizimleri ¢ok daha kisa zamanda ve hatasiz yapilabilmektedir.

Bu modiilde sizlere i¢ mekan elemanlarinin bilgisayar ile ¢izimi ayrintili olarak
anlatilacaktir. Modiil sonunda her 6grenci i¢ mekéan elemanlarini bilgisayar ile ¢izebilecek
héle gelecektir.






OGRENME FAALIYETIi-1

( avac )

Okul icinde gerekli ortam, okul disinda arastirma yapabileceginiz kuruluslar
belirtildiginde i¢ mekan eleman g¢izimlerini standart ve yonetmeliklere uygun
yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Cevrenizde bulunan sOmineleri inceleyiniz. Sominelerin nasil yapildigi

hakkinda bilgiler edininiz.
1. SOMINE CIZIMI
1.1. Tas ile Oriilen S6mine

Somineler, her tiirlii dekoratif 6zelligi olan dogal taslar ile oriile bilmektedir.

1.1.1. Tanimi

Salon, teras vb. yerlerde duvar i¢ine veya orta kismina yapilan, tas ile dekore edilmis
(kaplanmis), 1sinma veya dekoratif amagl kullanilan modern odun ocagidir.

1.1.2. Cesitleri

Somineler; modern, klasik, rustik ve ahsap somine olarak siniflandirilabilir. Tas ile
Oriilen sominelerin yerlesimi asagidaki gibi yapilabilir (Sekil 1.1).

\

{ 2) On iz duvardan hagmneiz olaral drilmosg,
van ¢ikiglarda hava kanally, yandan haca baglantisiz gdmine

7\

(b On vz duvardan bagimsiz olarak orilmilg, yan gdaglarda hava kanall, vandan baca
baglantili simine

{c) Tek vonde yerlestirilmiz gomineler. Hava kanallan yandan ve dnden pidearilmag
Sekil 1.1: Tas ile oriilen somine cesitleri
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1.1.3. Sekilleri

Tas ile oriilen somineler, yapiminda kullanilan malzemelere ve mahallin durumuna
gore li¢ sekilde isimlendirilir.

> Rustik somine
> L-Tipi somine
> U-Tipi somine

Tas ile Orlilen sominelere ait 6rnekler Resim 1.1’de gorilmektedir.

- iy,
¥ ;-"/*‘ 2

. o 5 - |
Resim 1.1: Tas ile oriilen sominelere ait 6rnekler

1.1.4. Cizim

»  AutoCAD programi, bilgisayarin masaiistiinde Resim 1.2’de goriildigii gibi
AutoCAD simgesine tiklanarak agilir.

EPSOM

Resim 1.2: AutoCAD pogrammln bilgisayarin masaiistiinden a¢ilmasi

> Cizim sinirlar (Limits) ayarlar1 yapilir.
o Komut satirina LIMITS komutu yazilarak sol alt kose ve sag iist kdse
koordinatlari belirlenir [Resim 1.3 (a, b, ¢)].



. Koordinatlar girildikten sonra Z Enter ve A Enter tuslarina basilir [Resim

1.3 (d.e)].

Command: limits
utomatic save to C:Documents and Settings'wserslocal
ttings \Teap~Drawingl_1_1_ %224 svwi

mmand: LIMITS

SMAP. GRID. ORTHO POLAR [OSNAP OTRAC

(al

ICommand : *Cancel=
ICommand : LIMITS
Res=t Hodel space limits:

ihl

Command; LIMITS
RFeset Model space limits
Specify lower left corner or [ON<OFF] <0.0000.0.0000:

Spe=cify upp=T r:lght corner (iZD 0000, 297 0000 ; I

‘J'I'JAF' GRID ORTHO! F"BLAR U'I
C

/;liibuw

Feoet Hodel space limits
pecify lowver left corner or [OH-0FF)] <0.0000.0.0000:>
pecify upper right corner <420 0000, 297 0000>:

and: Z
SHAP GRID| RTHD FOLAR IDGNH.F' OTRAC]
)
r -
/IH ATF AT Moo (ool KapeutZ |

Command: T
rave. |
Specify cormer of window, enter a scale factor (nE or miIFP). or
[AlLCenter Dynanic-Extents Pravious ScaleVindow Object] creal time

SHAP. GRID! ORTHO! POLAR [0sraP OTRADE DM LWT
(=)
Resim 1.3: Limits (¢izim sinirlari) ayarimin yapilmasi

Boylece ¢izim yapacagimiz sinirlar (alan) belirlenmis olur. Yapacagimiz ¢izim igin
A3 biiytikliigiinde (420x297 mm) bir alan olusturulmus oldu

> Layer (katman ) ayarlar yapilir.
o Format monustinden layer secilir (Resim 1.4).

Drawve Dimens

Linetype...

Linewseight. ..

Scale Lisk...

Text Skyle...
Dimension Skyle., ..
Table Stywle. ..

9N

Point Skyle...
Multiline Skyle. ..

Unikts. ..
Thickness

Dirawing Limiks

Bename. ..

Resim 1.4: Format méniisiinden layer komutunun ¢alistirilmasi
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o Arag ¢ubuklarindan Layer Properties Manager segilir (Resim 1.5).

EL] AutoCAD 2006 - [Drawing

File Edit “iew Insert Forr
DWE 2R =
dOUd 9 m

el J=I'f.’. 1]

@ |Layer Propertties Manager |

Resim 1.5: Arag¢ cubuklarindan layer properties manager ile layer komutunun ¢alistirilmasi

o Screen Menuden Format/Layer segilir (Resim 1.6).

AUt AL
o | ey
“F | Layer I
At | Solor
. Linetype

B8 stvis
Dxdirn

| aptype

T rlstyvle

] Units

% | Thicknes

.. Limits

—" | Ddrename

A B0 EELTRO%2 BB 6
Z

=]
a
L

ASSIST
LasT

HE

Resim 1.6: Screen meniiden layer komutunun cahstirilmasi

. Komut satirina Layer yazilir (Resim 1.7).

|
/ [M] 4] [ #]\ Model {Lapoutt {Lapout2 /

Specify lower left corner or [ON-QFF] <0.0000,0.0000:: *®Cancel*
Command :
Command :

Command : LAYER

SMAP GRID) ORTHO| POLAR [DSHAP OTRACK DN
Resim 1.7: Komut satirindan layer komutunun ¢ahstirilmasi




o Enter tusuna basilir. Karsimiza Layer Properties Maneger diyalog kutusu

] Layer Properties Manager L E]
Mey L Alt+N; l
S8 B itk_aw e G layer: 0
=z Al Stat Mame On Fr Loc Color Linetype Lineweight Plot Styl | Plot| Description
=& All Usad Layers P yers @ () 7 M white Continuous —— Default

I~

Al 1 layers displayed of 1 total layers
[ vt filter Indicate layers in use

[+] &pply to layers toolhar

[ ok ) [ Cancel | [ ey ][ Heb

Resim 1.8: Layer properties maneger diyalog kutusu

o New Layer butonuna basarak istedigimiz sayida layer (katman)

olusturabiliriz (Resim 1.9).

B Layer Properties Manager

<% %% o Cunentlayer 0
==z Al Stat Mame On | Fr| Loc| Colar Linetype Lingweight Plot Styl | Plaot, Description
3 - -
< All Used Layers @ All_yers ) () G5 M white Continuous —— Default &
4 0 7 @ Continuous  —— Default
e [] [ Col
Layer2 Continuous —— Default
Layerd Continuous —— Default B
Layerd Continuous —— Default &
Layer5 Continuous —— Default “'ﬁ
| < | =
Al E layers displayed of & tatal layers
[ Inwvert filter Indicate layers in use
[¥] &pply to layers toalbar [ Ok 1 [ Cancel ] [ Spply l [ Help l

Resim 1.9: New layer butonuna basilarak yeni katmanlarin olusturulmasi

o Layerlar1 ¢izimimize uygun hale getirelim. Isimleri degistirmek igin
Name kismindaki layer isimlerinin iizeri tiklamir. Yeni isimler verilir.
Color kismindaki kutucuklara tiklanarak c¢ikan tablodan istenilen renk
ayar1 yapilir. Linetype kismindan ¢izgi stili (kesik kesik ¢izgi, noktali
cizgi vb.) ayarlanabilir. Lineweight kismindan ise ¢izgilere kalinlik
verilebilir. Lineweight ayarlari, ¢ikt1 alirken de yapilabilir (Resim 1.10).



] Layer Properties Manager:

@ % %ﬁl E.":‘_. x J Current laper: YARDIMCI
= =z Al Stat | Name On | Fr| Loc| Color Linetype Lineweight Plot Styl | Plat
oy —
=& All Used Lapers <= Ml.yers () O 9 EHBR “Vaies  —— Default o]
- 0 W (O 3 W white Continuous —— Default Y
-2 Defpoints () () fiy W white Continuous —— Default Y
-2 DUVAR W (O 3 W white Continuous —— Default o
- OLCU W (O 73 W red  Continuous —— Default Y
TARAMA () Ty M blue  Continuous —— Default
il w Default Color 6

Resim 1.10: Olusturulan layerlarin isim, renk vb. dzelliklerinin belirlenmesi
Simdi yardimei Layer’inin ¢izgi tipini kesik ¢izgi yapalim:

o Oncelikle cizgi tipi iizerine gelinip iki kere tiklanir. Karsimiza Select
Linetype diyalog kutusu ¢ikar (Resim 1.11).

[l select Linetype

Loaded linetypes
Linetype Appearance Drescription
Continuous — Salidline
< J 2
[ QK ] [ Cancel I [ I:oq: . [ Help I

Resim 1.11: Select Linetype diyalog kutusu

o Load kismina tiklanir. Karsimiza Load or Reload Linetypes diyalog
kutusu gelir (Resim 1.12).

@ Load or Reload Linetypes

[ File ] |acadlso. lit |

Available Linetypes

Linetype Drescription |
FEMCELIMET Fenceling circle —-0---0---0---
FEMCELIMEZ Fenceline square --{]---{]-
GAS_LINE Gas ling ---GAS--GAS--GAS-~GAS ~GAS~
HIDDEM Hiddep |
Hidden [.5%]

HIDDE Hidden (2x]
HOT_WATER_SUPPLY Hat water supply = Hw - Hw - Hi# -
JIS_02.07 HIDDENOPS _ __ _ ___ ___ _______
JIS_0Z_1.0 HIDDENOT __ ___ ___ _________
JIS 02 1.2 HIDDEND.25 o
d] I >
[ Ok 1 [ Cancel I [ Help I

Resim 1.12: Load or Reload Linetypes diyalog kutusu



o Istenilen ¢izgi tipi segilerek OK tusuna basilir. Sectigimiz ¢izgi tipi,
Select Linetype diyalog kutusuna gelmistir. Buradan HIDDEN2 ¢izgi tipi
isaretlenip OK tusuna basilir (Resim 1.13).

[ select Linetype

Loaded linetypes
Linetype Appearance Description
Continuous — Solid line
HIDDEN2 — — — Hidden[5=l__________.
< I >
[ oK ] [ Cancel ] | Load. | [ Help ]

Resim 1.13: Select Linetype diyalog kutusu

o Layer Properties Manager penceresinde YARDIMCI Layer’ine ait ¢izgi
tipinin HIDDEN?2 oldugu goriiliir (Resim 1.14).

g Layer Properties Manager, |2|E|
S8 B %, 9 Curentlayer YARDIMECI
=22 Al Stat | Name O | Fr| Lo Color Linetype Lineweight | Plat Styl | Plot| Description
2 Al Used Layers < Mlyers ) O 7y BBR  “Varies —— Default &
*ON Continuous —— Default B
¢ @ Continuous —— Default &
@ Q Continuous —— Default &
Q@ Continuous —— Default &
R @ Continuous —— Default
L ] L)

| < [
Al B layers displaved of B total layers [}‘

[ et filter Indicate layers in use

[¥] &pply to lapers taolbar I [al 1 [ Cancel ] [ Apply I I Help ]

Resim 1.14: Yardime1 Layer’inin ¢izgi tipinin HIDDEN2 olarak degismesi



o Layer ayarlarimiz tamamlanmistir. OK butonuna basarak AutoCAD
cizim ekranimiza donebiliriz. Burada dikkat edilirse ayarlamis
oldugumuz Layerler, Layer ara¢ ¢ubugunda goriintiilenir (Resim 1.15).

File Edit Y“ew Insert Formak Tools Draw  Dimension  Mod
DWEE 20D DG 25 € -
POUOLL S gt 38w @ 6 G

< | ) 09 @ YARDIMOI ME
LT

O @ 75m DUVAR

(O "M oL

)9 T30 TARAYARDIMCI]
bt

Q ?ﬂlw
O @ ezl

I.. I I I..I..I.

Q| ®

Resim 1.15: Olusturulan Layerlerin AutoCAD ekraminda Layer arag¢ ¢ubugunda goriinmesi

> Simdi tag ile oOriilen somine ¢izimine gegebiliriz. SOmineye ait ocak Olgtileri
Tablo 1.1°de verilmistir.
No| A | B |[C|DIJE|F|G|H/|I]J K | LxM | AxB@m)
1 61 61 41 | 28 36 |40 | 22 | 82 51 | 40 31,5 | 22x22 | 0,372
2 |66 |61 |41 |33 |36 |40 |22 |87 |51 |48 |34 22x22 | 0,402
3 |71 |61 |41 |38 |36 |40 |22 |92 |51 |53 |365 |22x22 | 0,433
4 77 74 41 | 43 36 |58 |22 | 102 |51 |61 33 22x35 | 0.570
5 |8 |74 |41 |48 |36 |58 |22 |102 |51 |61 | 355 |22x35 | 0,607
6 92 74 41 | 59 36 |58 |22 | 117 |51 |74 40,5 | 35x35 | 0,680
7 102 | 74 41 | 69 36 |58 |22 | 123 |51 |74 455 | 35x35 | 0,755
8 107 | 82 41 | 74 36 |67 |22 | 123 |51 | 74 42 35x47 | 0,877
9 123 | 82 46 | 84 36 | 67 | 22 | 143 | 56 | 89 50 35x47 | 1,030
10 | 138 | 94 51 | 94 41 | 73 |33 | 153 |61 | 94 57,5 | 47x47 | 1,297
11 | 153 | %4 56 | 107 |41 |73 |33 | 184 |69 | 115 |65 47x47 | 1,438
12 | 184 | 102 | 56 | 107 |41 |81 |33 |184 |69 | 143 | 80,5 | 47x47 | 1,877

Tablo 1.1: Somine ocag dl¢iileri (cm)

Not: Tablodaki 6l¢iiler Amerikan ocak Glgiilerinden alinmgtir.
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Sekil 1.2: Plan iizerinde tablodaki somine dl¢iilerinin sematik gosterimi

Tablo 1.1°deki 6 numarali ocak olgiileri esas alinarak tas ile Oriilen s6mine ¢izelim: 6
numarali ocak odlgiilerine gére A=92, B=74, C=41, D=59, E=36, F=58, G=22, H=117, =51,
J=74, K=40,4, L=35, M=35"tir. Cizime, plam ¢izerek baslayalim. Plana baktigimizda orta
eksene gore simetriktir. Bu sebeple sol tarafi ¢izip MIRROR komutu ile simetrigini almak
zaman kazandiracaktir. Oncelikle DUVAR Layer’i aktif hale getirilir. LINE komutu
calistirilir. Verilen Olgiilerin yarisi alinarak planin sol tarafi ¢izilir (Sekil 1.3).

—

!%J

Sekil 1.3: Planin sol tarafimin ¢izimi

. Mirror komutunu ¢alistirarak ¢izimin simetrisini alabiliriz (Sekil 1.4).

= —=

Sekil 1.4: Mirror komutu kullanilarak ¢izimin simetrisinin alinmasi

11



. On goriiniisii ¢ikartabilmemiz icin plandan yardimeci ¢izgileri RAY
komutu ile yukartya tasiniz (Sekil 1.5). Cizgileri yukariya dik
tagtyabilmemiz igin ORTHO komutu agik olmalidir.

1 1
I |
[ — ¥ Y | —

I '|'| J |

Sekil 1.5: Yardime ¢izgilerin Ray komutu ile yukariya tasinmasi

o Verilen B, E, F, J yiikseklik degerlerine OFFSET, TRIM, FILLET vb.
komutlar yardimiyla 6n goriiniis tamamlanir (Sekil 1.6).

_________

Sekil 1.6: Somine on goriiniisiiniin ¢izilmesi
o Kesiti ¢ikarabilmemiz i¢in 6n goriiniisten yardimci ¢izgiler yine RAY

komutu yardimiyla saga uzatilir. ORTHO modu aktif olmalidir (Sekil
1.7).
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Sekil 1.7: Yardime ¢izgelerin Ray komutu ile saga tasinmasi

. C, 1, G degerleri kullamlarak kesit ¢izilir (Sekil 1.8).

_________ S ——

1
£ ,
£ N J

Sekil 1.8: Somine Kesitinin ¢izilmesi

1.2. Blok Tugla ile Oriilen Somine
1.2.1. Tanim

Salonda, terasta vb. yerlerde duvar igine veya orta kismina yapilan, blok tugla ile
dekore edilmis (kaplanmis), 1stnma veya dekoratif amacl kullanilan modern odun ocagidir.

13



1.2.2. Cesitleri

Somineler modern somine, klasik somine, rustik somine ve ahsap sOmine olarak
smiflandirilabilir. Blok tugla ile 6riilen sominelerin yerlesimi agagidaki gibi yapilabilir (Sekil

1.12).

{a) On vz duvardan bagimsiz olarak éribmisg,
van cikslarda hava kanall, yandan yandan baca baflantisiz gomine

{h) On yizi duvardan bagimsiz olarak dridmog, yan ciloslarda hava kanall yandan haca
baglantili simine

&

{c) Tek yinde yerlestirilmig sémineler. Hava kanallan yvandan ve énden gikanlmig

Sekil 1.12: Blok tugla ile oriillen somine cesitleri

1.2.3. Sekilleri

= |

Resim 1.16: Blok tugla ile 6rﬁleh$ielere ait 6rnekler

1.2.4. Cizim

Tas ile oriilen somineyle blok tugla ile Oriilen somine arasinda ¢izim olarak fark
yoktur. Sadece tarama deseni olarak farklilik olacaktir. Tag ile Oriilen $omine ¢iziminin
tarama seklini “blok tugla deseni vererek” tamamlayalim (Sekil 1.13).
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Yine tabloda verilen 6 numarali degerlere gére sémineyi ¢izelim.

Sekil 1.13: Blok tugla ile 6riilen somine plam, goriiniisii ve kesitinin cizilmesi
1.3. Yazilar
Yazi yazabilmek i¢in oncelikle yazi stili olugturmak gereklidir.

> Bunun i¢in STYLES ara¢ ¢ubugundan TEXT STYLE butonuna tiklanir (Resim
1.17 ve Resim 1.18).

% styled w
Texk Stvle. ..
Resim 1.17: Text style dialog kutusunun ikon ile a¢cilmasi
@ Text Style Elgl
Style Name
Font Mame: Font Style: Height
| B Times Mew Roman % | ‘ Fegular - ‘ |U.UUUU |
Effects Fresview
[ Upside down Width Factar:
AaBbCcD)

[ Backwards Oblique &ngle: D £ <

Resim 1.18: Text style dialog kutusu

o New butonuna tiklanarak yeni yazi stilinin ismi verilir (Resim 1.19). OK
butonu tiklanir.
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@ New Text Style

Style Marne: Tazl | I OF. ]

Resim 1.19: New text style dialog kutusu

Text Style diyalog kutusuna geri gelinir. Vermis oldugumuz yeni isim Style Name
kisminda gorintiilenir. Font Name ve Font Style kisimlarma goriilen degerlerin segimi
yapilir. Height kismina yazi yiiksekligi degeri girilebilir. Eger yazi yiiksekligi degeri girilirse
Text (yaz1 yazma komutu) komutu c¢alistirildiginda bizden yazi yiiksekligi istenmeyecek;
burada girdigimiz deger yazi yliksekligi olarak kabul edilecektir. Eger Height kismi1 0.0000
olarak birakilirsa Text (yazt yazma komutu) komutu calistirildiginda bizden yazi
yuksekligini girmemiz istenecek ve istenilen yazi yiiksekligi girilebilecektir (Resim 1.20).
Yazi Layer’i aktif hale getirilir.

@ Text Style Elgl

Stylz Marne [W‘\
|Y,-’.‘ZI‘I v | [ e ] [ Benarne... ] [ Delete ]
Fart Marne: Fark Style: Height:

|:ﬂ.' Times Mew Foman Vl |M v| |U.DEIEIEI |
L3

Resim 1.20: Text style dialog kutusundan gerekli ayarlarin yapilmasi

o Draw mdénuden TEXT [/ Single Line Text secilir veya komut satirina
TEXT yazilip Enter tusuna basilarak komut ¢alistirilir. Yiiksekligi 4 ve 7
olan iki ayr1 tip yaz1 yazalim. Oncelikle yiiksekligi 4 olan yazilari
yazalim. Komutu calistirdigimizda karsimiza olusturdugumuz en son stil
aktif halde gelir. Onceki stillerden herhangi birini secmek istersek
iletideki Style secenegini segmek i¢in sirasiyla S ve Enter tuslarina basip
istenilen stil ismini yazarak aktif hale getirebiliriz (Resim 1.21).

|I€ A v | W Model £ Lapou] £ Lapour? §

Command : TEXT
Current text style: "YAZI1" Text height: 7.0000

Specify start point of text or [Justifv-Stvle]:
SWAP| GRID| ORTHO! POLAR |DSNAP|DTHA[
Resim 1.21: Style secenegi komut satir

o YAZI stili aktif olduguna gore yazinin baslamasini istedigimiz nokta,
¢izim ekraninda se¢ilir. Komut satirinda asagidaki ileti goriintiilenir.
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|I4 4| | MY Model § Layout! f Lapout2 /

Current text style: "YAZI1" Text height: 7.0000
Specify start point of text or [Justify/Style]:

Specify height <7.0000:: 4

sN4P| GRID| ORTHO| POLAR] [osnap [0TRAC
Resim 1.22: Yazi boyutu

o Bu iletide yazi yiiksekligini girmemiz isteniyor. 4 degerini girip Enter
tusuna basilir.

|I€ A0 | MY Model £ Lapout] £ Lapout2 §

Specify start point of text or [Justifv-Style]:
Specify height <7.0000>: 4

Specify rotation angle of text <0>:
SHAP GRID ORTHO! POLAR||OSHAP |OTRAL
Resim 1.23: Yazi acisi

Yazimin yazilma agisin1 0 kabul edip Enter tugsuna basilir. Ekranda, i¢inde imle¢ olan
bir kutucuk belirir. Buraya DAVLUMBAZ yazilir. 2 kere arka arkaya Enter tusuna basilir.
Yazma islemi tamamlanir. Diger yazilar da ayni1 sekilde yazilir. Yazilar tamamlanmis olur
(Sekil 1.9).

i Rosesent

ATE
TUGLAS

ATEPLIK

ON GORUNUS KESIT

I 1
1 PLAN 1
v |

Sekil 1.9: Tas ile oriilen somine plani, goriiniisii ve kesitine ait yazilarin yazilmasi
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1.4. Olcllendirme

> Olciilendirme stilinin olusturulmast:
o Dimension monusinden Dimension Style segilir (Resim 1.23).

ngsiuser\Belgeleriminew blo
S8 Modify  window  Hel
! N Quick. Dimension

1 [ Linear

1 &y Aligned

| {F arclength
;& Ordinate
%) Radius
;i) Jogged
%) Dismeter
ﬁ Angular
I::( Baseline
1M continue
'ﬁ‘ Leader
Tolerance. ..
@ Cenker Mark,

H oblique
Align Text 4

= update
Reassociate Dimensions

Resim 1.23: Dimension monusiinden Dimension Style’in se¢ilmesi

o Kargimiza Dimension Style Manager diyalog kutusu gelir (Resim 1.24).

EH Dimension Style Manager |E|E‘

Current Dimstyle: Copy of 150-25
Siyles: Freview of: Copy of 150-25

644 St Current
1_T ] =)
3 %
. -
& > m—

TEp

e
Y
List Description

G f150-25
All styles - opy ol

Resim 1.24: Dimension Style Manager diyalog kutusu

. New butonuna basarak yeni bir dlglilendirme stili olusturabiliriz. Stil ismi
olarak “Ornek1” yazildi (Resim 1.25).

[ create New Dimension Styke

Mew Style Mame: |Drnek‘| |

Statt with: | Copy of 150-25 v|
Use far: |AII dimenzions b |
[ Continue l ’ Cancel ] [ Help ]

Resim 1.25: Create new dimension diyalog kutusu
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o Continue butonuna basarak New Dimension Style diyolog kutusuna
ulasabiliriz (Resim 1.26).

@ New Dimension Style: Ornek1

Lines | Gyrbols and Arrows | Text | Fi

Dimension lines

Color: I Bylayer v T»SGMT

I

b

1|
Edension lines

it Frimary Units | &ktemate Urits | Tolerances

<

Linetype: EyLayev

<

Linewelght ByLayer

Estend beyond ticks

ﬂﬂ

Baseline spacing

Suppress: [1Dimine 1 [] Diwine 2

Linetype ext line 1 ByBlock v R
Linetype et line 2 ByBlock

ByBlock [ Fived length extension lines
Length

Offset fram origin:

Suppress: []Extlnel CEstine2

[ ok ] [ caed | [ Heb |

Resim 1.26: New dimension style diyalog kutusunda istenilen degerlerin girilmesi

o Symbols and Arrows butonuna tiklanir. Goriilen degerler ve isaretler
girilir (Resim 1.27).

@ Mew Dimension Style: Ornek1

Lings | Symbals and Arrows |Texl Fit Primary Units | Alernate Urits | Tolerances

Arowheads

36,44
First:
| R Architectural tick v X /\

Second by K
‘ [A Architectural tick ~ | 1| é
Leader

| BB Closed filed | 2

Arrow size: #P
- Are length symbol

(%) Preceding dimension text

Center marks
() Ahove dimension test

O None Size: O Nane

25 —
© Mark |:" Fiadius dimension jog

[ ok ) [ caneel | [ Hew |

Resim 1.27: New dimension style diyalog kutusunda Symbols and arrows ayarlarinin girilmesi
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o Text sekmesi secilir. Uygun degerler girilir (Resim 1.28).

] Modify Dimension Style: Ornek1

Lines | Symbols and Arrows |TEXt | Fit Primary Units | Alternate Units | Talerances
Text appearance sos
Text style: style2 - D N
Text color: W Bylayer w g
"
&

Text height: :
Fraction height scale: I:l
[ Draw frame around text Text algnment
Text placement O Harizantal

(&) Aligned with dlrﬁ'\smn line:

(150 standard
DOffset fram dim line: :

[ 1] ] [ Cancel ] I Help ]

Resim 1.28: New dimension style diyalog kutusunda Text ayarlarinin yapilmasi

o Set Current ve Close butonuna basilarak ayarlar tamamlanir (Resim
1.29).
B Dimension Style Manager

Current Dimstyle: Ormekd

Styles: Preview of: Omek
Copy of 150-25 Set Cument
150-25 St
Omekl ) Mew...
YUSUFRT

&
List: Dieseription
Al styles Umek
[% [ Cloze ] [ Help ]

Resim 1.29: Dimension style manager diyalog kutusu ve ayarlarin ¢izime uygulanmasi

Cizim ekranina déniiliir. Olgiilendirme layer’: aktif hale getirilir. Dimension arag
¢ubugunda bulunan Linear ve Continous Ol¢iilendirme bigimleri kullanilarak 6l¢iilendirme
tamamlanir. Sekil 1.10°da goriildiigii gibi seklin 6l¢iilendirmesi tamamlanmis olur.

N
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Sekil 1.10: Tas ile oriillen somine plam, goriiniisii ve kesitinin dl¢iilendirilmesi
1.5. Tarama
Tas duvar taramasi yapmak i¢cin TARAMA Layer’i aktif héle getirilir.

»  Tarama yapmak i¢in Draw menuden veya Scren Menlden Hatch secilir (Resim

Ef Hatch and Gradient icd3]
Hatch | Giadert Bourcaens telancts
Type s patiem [ At Pt poris
T Prclafurmd -
- Akl ke chpects
Eanen AHGLE ~[]
St -
»
h Dounday sebention
Anghe and 1ode o
: [T Aotz bourrdasie;
nghe P
0 = [ 2 Mpers Dibyoc by
[¥] tsocinfive
Aa fke Boundary vet
L) Creat s T |
i ‘ Cumrert viswpon ™ [.ﬁJ Piew
Dvass v
Sendbehind bounday [0 Bp tolerarce
Tokince |0 ki
it 2] et Propeses chee spcs

23 Use cumeny aign
(@) Spechied cdgn

) e cusent. orign

) Use sousce hatch cign
@ckkmmmam
[] Detigult 10 Bty etents =
Hodtom it b E
[ Shore a3 detult orign
[Cocel | [ oo ]| @

Resim 1.31: Hatch and Gradient diyalog kutusu

o ANGLE yazan kismim yanindaki diigmeye tikladigimizda karsimiza
Hatch Pattern Platte diyalog kutusu gelir (Resim 1.28). Buradan tas
taramasi olan GRAVEL tarama seklini segiyoruz.
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Hatch Pattern Palette @g|

ANSI |50 Other Predefined | Custom

BRSTONE CLay

=

DASH

ESCHER

GRASS GRATE

DOLMIT

FLEX

Bod

2 E-d
GRAVEL HEX

e U d U

[ ok ] [ cameal | [ Hep |

HOMEY HOUND

Resim 1.32: Hatch Pattern Platten diyalog kutusu

o OK tusuna basarak Hatch Pattern Platten diyalog kutusuna doniiyoruz.
Scale boltimune uygun 6lcek girilir.

. Add: Pick Point butonuna tiklayarak ¢izim ekranina doniiyoruz. Taramak
istedigimiz kapali alanlar1 tiklayip Enter tusuna basarak tarama islemini
gerceklestiriyoruz (Taranacak alan tam kapali degilse ve ekranda tam
goriinmiiyorsa, uygun dlcek girilmemigse tarama iglemi gerceklesmez).

,,,,,,,,,,,

ATESLIK

El]

ON GORUNUS

4= S
] PLAN |
o L —

20 J3 34 . 20
f = t
117

Sekil 1.11: Tas ile oriilen somine plam, goriiniisii ve Kesitinin taranmasi
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Asagidaki sominenin goriiniislerini cizerek gerekli tarama ve olciilendirmesini
yapmz (Sekil 1.17).

20 20
i PLAN }
I & !
\ !
| |
20 5, 59 5, 20
92
117
Sekil 1.17: Uygulama faaliyeti 6rnegi
Islem Basamaklar1 Oneriler

lgili programi ¢alistirmiz.
Cizim smurlarim belirleyiniz.
Katmanlar ayarlayiniz.
Somineyi ¢iziniz.

Yazilar yaziniz.
Olgiilendirmeleri yapiniz.
Taramalar1 yapiniz.

Cizimi kontrol ediniz.
Cizimi kaydediniz.

» Caligmalarinizda en kisa yolu kullaniniz.

» Cizimlerinizi stk sk kaydetmeyi
Unutmayiniz.

> Islem basamaklarmma uygun g¢aligmayi,
aliskanlik haline getiriniz.

» Cizimin son kontrollerini yapiniz.

VVVVVVVYY
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KONTROL LIiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.
Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Bilgisayarda ¢izim programini ¢alistirdiniz m?

2. Limits ayarlari girdiniz mi?

3. Layer (katman) ayarlarini yaptiniz mi?

4. Tas ile oriilen s6mine ¢izdiniz mi?

5. Blok tugla ile ériilen s6mineyi ¢izdiniz mi?

6. Olgiilendirme (dimension) ayarlarini yaptiniz mi1?

7. Yau sitilleri (text style) olusturdunuz mu?

8. Tarama (hatch) ayarlarimi yaptiniz mi?

9. Cizim yaparken uygun Layer’leri (katmanlar) kullandiniz mi1?
10. Cizimi kaydettiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizt bir daha gbzden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gdérmiiyorsamz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimz

“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme” ye geginiz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi sémine ¢esitlerinden birisi degildir?
A)  Klasik somine
B)  Rustik s6mine
C) Modern somine
D) Eski sémine

2. “RAY” komutunun islevi asagidakilerden hangisidir?
A)  Polyline gizgi gizer.
B) Cizgi gizer.
C)  Birucu sonsuza giden ¢izgi cizer.
D)  Heriki ucu da sonsuza giden ¢izgi cizer.

3. Yeni bir élculendirme sitili asagidakilerden hangisi ile olustururuz?
A)  Style komutu ile
B)  Dimension Style Manager / New
C) Dimension Style Manager / Set Current
D) Dimension Style Manager / Modify

4. Yapilan ¢izim asagidakilerden hangisidir kaydedilir?
A)  File/Save
B) Edit/ Save
C) Insert/ Save
D) Format/ Save

5. Somineler asagidaki amaglardan hangisi i¢in kullanilir?
A)  Isinma ve depo
B)  Isinma ve dekoratif
C)  Dekoratif ve depo
D) Baca ve dekoratif

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirimiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda mobilya ¢izimleri yapabileceksiniz.  Cizime
baslanilabilmesi i¢in gerekli olan limits, layer, Ol¢iilendirme, yazi ve tarama ayarlarim
yapabileceksiniz. Cizime ait yazilari yazabileceksiniz. Cizimin O6l¢iimlendirmesini ve
taramasini yapabileceksiniz. Cizimi kaydedebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Cevrenizde bulunan mobilyalar1 inceleyiniz. Mobilya 6l¢iileri hangi kistaslara

gore belirlenir? Arastirarak bilgi edininiz.
2. MOBILYA CIZIMI
2.1. Konut Mobilyalar1 Cizim
»  Masa gizimi

Sekil 2.1°de ornek ii¢ boyutlu masa ¢aligmasi goriilmektedir.

Sekil 2.1: Masanin 3D goriiniimii
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Cizime baglanmadan oOnce birinci Ogrenme faaliyetinde Ogrendigimiz LIMITS,
LAYER, DIMENSION, TEXT vb. ayarlar yapilir. Masanin goriiniisleri ¢izilir (Sekil 2.2,
2.3, 2.4).

Ust Goriinils

Sekil 2.2: Masanin iist goriiniigii

On Giriiniis

Sekil 2.3: Masanin 6n goriiniisii

30l Tan Giriiniis

Sekil 2.4: Masanin sol yan goriiniisii
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o Sonra 6lgiilendirmeler yapilir (Sekil 2.5).

(st driimtiy

Tl Vim Gl

Sekil 2.5: Masanin ol¢iilendirilmesi

»  Masanin ¢ boyutlu modellenmesi

Ug boyutlu modellemede burada kat1 modelleme ydntemi kullamlacaktir. Komutlara
istenilen yontemle girilebilir.

Cizimi asagidaki siraya gore yapabilirsiniz:

View arag¢ ¢ubugu ekrana gelir.

Ayni sekilde Shade ve Solid Editing ara¢ ¢ubuklari da ekrana getirilir.
Polyline komutu ile {ist ve sol yan goriiniisler ¢izilir.

Eger ¢izgiler, Line komutu ile ¢izilmisse mutlaka Pedit veya Boundary
komutlari ile polyline haline getirilmelidir (Sekil 2.6).

Ust Givimis
Sol Yan Goviis

Sekil 2.6: Ust ve sol yan goriiniislerin cizilmesi
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o View arag ¢gubugundan SW Isometric segilir. Ekranin goriintiisii asagidaki
gibi olmustur (Sekil 2.7).
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Sekil 2.7: SW Isometric goriintiiye gecildiginde koordinat simgesinin durumu

o Komut satirina Extrude yazilir ve Enter tusuna basilir. Objeleri
secmemizi isteyen ileti karsimiza g¢ikar. Her iki obje de secilip Enter
tusuna basilir (Sekil 2.8).

m\t;v/

Sekil 2.8: Extrude komutunun ¢alistirilmasi ve objelerin secilmesi

. Karsimiza Specify height of extrusion or [Path] ¢ikar. Buraya malzeme
kalinlig girilip enter tusuna basilir.

. Her iki goriinlisiin de verdigimiz kalinlik degeriyle yiikseldigini
gorebiliriz (Sekil 2.9).
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Sekil 2.9: Her iki goriiniisiin verilen kalinhk (Extrude) degeri kadar yiikselmesi

o Ardindan Shade ara¢ ¢ubugundan Hidden butonu tiklanarak goriintiiniin
arkada kalan (gértinmeyen) cizgileri gizlenir. Goriinti daha net hale gelir
(Sekil 2.10).

Sekil 2.10: Hidden komutunun ¢ahstirilmasi ve a;kada kalan cizgilerin gizlenmesi

o Simdi de sol yan goriiniisii, X ekseni etrafinda 90 derece dondurelim.
Bunun i¢in Modify moniiden 3D Operation / Rotate 3D secilir. Cikan
secenekte obje segmemiz istenir. Sol yan goriiniis secilir. Enter tusuna

basilir (Resim 2.1).
|

30 Cperation 3D Array
Solids Editing 4 Mirror 30
.,"'L d Explode
Align

Resim 2.1: Rotate3D komutunun ¢alistirilmasi ve sol yan goriiniisiin se¢ilmesi

o X exseni etrafinda 90 derece dondiirmemiz gerektiginden ¢ikan
seceneklerden Xaxis’i segmek i¢in klavyeden X harfine basip ardindan
Enter tusuna basariz.

o Dondiirme noktasi olarak sol yan goriiniisiin kése noktasini pikleriz
(Sekil 2.12).
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Sekil 2.12: Yaxis seceneginin secilmesi ve dondiirme noktasinin belirlenmesi

o Dondiirme agisi olarak 90 yazip Enter tusuna basariz (Sekil 2.13).

Sekil 2.13: Dondiirme acisi olarak 90 derecenin girilmesi

Sol yan goriiniisiin Y exseni etrafinda 90 derece dondiiriiliir (Sekil 2.14).
Bunun igin komut satirina Rotate yazip Enter tusuna basilir.

Obje se¢cmemiz istenir.

Sol yan goriiniis segilir. Enter tusuna basilir.

Yine dondiirme noktasi sorulur.

Kose noktasi igaretlenip Enter tusuna basilir.

Act kismina 90 derece girilip Enter tusuna basilir. Cizim, asagidaki gibi
olur (Sekil 2.14).

Sekil 2.14: Sol yan goriiniisiinY ekseninde 90 derece dondiiriilmesi
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Simdi de iist tablay1 yerine oturtalim:
o Bunun i¢in Move komutunu kullanacagiz.
. Move komutu yazilir ve Enter tuguna basilir.
° Ust tabla secilir, tekrar Enter tusuna basilir. Ust tabla Osnap tuslar
yardimyla alt kose noktasindan tutulur (Sekil 2.15).

3

Sekil 2.15: Move komutunun calistirllmasi ve tasima noktasinin secilmesi

e Sol yan tablanin sol iist kdsesine yerlestirilir (Sekil 2.16).

wls
Sekil 2.16: Ust tablanin, sol yan tablanin sol iist kosesine yerlestirilmesi

o Goriintii asagidaki gibi olur (Sekil 2.17):

S5

Sekil 2.17: Ust tablanin, sol yan tablanin sol iist kosesine yerlestirilmesinden sonraki gorintiisii
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Simdi de soldaki tablay1 sag tarafa Copy komutuyla kopyalayacagiz.
Bunun i¢in 6ncelikle Shade ara¢ gubugundan 3D Wireframe segilir.
Ust tablanin sag alt kdsesine yerlestirilir (Sekil 2.18).

Yy

z T

Sekil 2.18: Sol tablann, iist Ifablanm sag alt kosesine yerlestirilmesi

Solid Editing arag¢ ¢gubugundan Union komutu tiklanir.
Cizimin tumi segilir.
Enter tusuna basilarak ¢izim, tek parca (blok) hale getirilir (Sekil 2.19).

Sekil 2.19: Cizimin Union komutu ile tek parca héline getirilmesi

o Shade ara¢ ¢cubugundan Flat Shadet butonu tiklanir.
o Cizimin golgeli hali gorintulenir (Sekil 2.20).
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Sekil 2.20: Shade komutunun uygulanmasindan sonraki goriintii

Son olarak kaplama, 1s1k ve render islemleri yapilir.
Bunun i¢in View moniiden Render moniisii agilir (Resim 2.2).

Render ) Render...

Display L Ia Scene, .,
Toolbars. ., 'f,’ Light...

ﬁ Materials. ..

3 Materials Library. ..
ﬁ Mapping...

E Background. ..

h Foa...

i Landscape Mew..,
V Landscape Edit. ..
El Landscape Library. ..

ﬂ Preferences...

Resim 2.2: Render meniisiiniin a¢ilmasi
Arag ¢ubuklarindan Render arag¢ ¢ubugu agilir (Resim 2.3).

PIEVIZED SRhiVE QY

Resim 2.3: Render ara¢ ¢ubugu

Modele malzeme kaplanmasi:

Bunun i¢in Materials (Rmat : & ) komutu ¢alistirilir.
Karsimiza Materials diyalog kutusu gelir (Resim 2.4).
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Faterials: -
=G LOEAL™ ——Modlfy.._

Duplicate

Standard -

[ FEreview ]

| Sphere v | Attach <

Detach <

[ kdaterials Library. .. ] By Al

[ Select < ]

By Layer...

[ Ok ] [ Cancel ] [ Help ]

Resim 2.4: Materials diyalog kutusu

Materials Library kismini secgerek kiitliphanede olan malzemelere
ulasabiliriz.

Materials Library diyalog kutusundan masa i¢in Wood (ahsap) bir
malzeme secip Import butonuna tiklayarak listemize bu malzemeyi
ekleyebiliriz. On izleme butonuna basarak bu malzemenin nasil bir
malzeme oldugunu gorebiliriz (Resim 2.5).

Current Drawing Current Library

“GLOBAL*

WOOD - MED. ASH _render w
WHITE GLASS ~
WHITE MATTE -

WHITE PLASTIC
WHITE PLASTIC 25
WOOD - DARK ASH

. WwOOD - DARK RED

WDOD -MED. 451
-TEAK

WOOD -WHITE ASH

<Import WD INLAY - B -

Export>

= —
[ ok ] [ cencel | [ Hel |

Resim 2.5: Materials Library diyalog kutusu

Ok butonuna basarak tekrar Materials diyalog kutusuna geri doneriz.
Attach butonuna tiklayarak ahsap kaplamamizi masamizi secerek
masamiza atayabiliriz.

Detach segenegi ile de Attach ile atadigimiz malzemeyi kaldirabiliriz
(Dikkat edilecek olursa malzemeyi kittiphaneden segtik).

Istersek New butonuna basarak istedigimiz herhangi bir resmi Find file
kismindan secerek atayabiliriz (Resim 2.6).
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GLOEAL® Modify...
E—
New...
Standard v
Freview
Detach <
b aterials Library... By ACI.
[ Ok ] [ Cancel ] [ Help ]

Resim 2.6: Segilen malzemenin Attach ile malzemeye atanmasi istenirse Detach ile kaldirilmasi

Simdi Light (151k) ayarlarina gegebiliriz.

. Render ara¢ cubugundan v butonuna tiklanir.
o Kargimiza Lights Diyalog kutusu gelir.
. Resim 2.7°de oldugu gibi 1s1k tiiriinii secebiliriz (Distance light segildi).

Lights X
Lights: Ambient Light
Intensity:
< | >
Color
Bed: < &2
Green: < &2
Blue: < [
New... Distant Light ~ ( Select Calor |
Fairt Light
,—m T
Morth|S potlight
l Ok ] [ Cancel ] [ Help ]

Resim 2.7: Lights diyalog kutusundan 11k tiiriiniin belirlenmesi



New butonuna basarak 1s18a isim veririz. Golgelendirme segenegini
(Shadow on) isaretleriz (Resim 2.8).

Likt N
tiemst < |3 Azimth: Alude:  [33.4
Colar
Red: < I
Green: < 2
Blue: < &3

‘ 3 @ E
e Light Source Wectar
[¥] Shadow On

i o @] w O] oz [ ]
[ Sun Angle Calculator... ]
[ Ok ] [ Cancel ] [ Help ]

Resim 2.8: Segilen 151k tiiriine isim verilmesi ve golgelendirme seceneginin isaretlenmesi

Ok butonuna basarak tekrar Lights diyalog kutusuna geri doneriz. Bu
diyalog kutusundaki Intensty secenegini artirip azaltarak 15181in siddetini
ayarlayabiliriz. Ok butonuna basarak ¢izim ekranina doneriz. Isigi,
istedigimiz bir noktaya yerlestiririz.

Son olarak Render ayarlarini yapmamiz gerekir.

Bunun i¢in Render ara¢ gubugundan J butonuna basilir.

Karsimiza Render diyalog kutusu gelir (Resim 2.9).
Render tipi olarak Photo Real secildi.

Rendering Type: Photo Fioal -
Scene to Render Rendeiing Procedure
curment view’
S [ Query for Selections
[] Crop Wwindow
[ Skip Render Dislog
Light leon Scale
Smoothing Angle:
Rendering Options Destination Sub Sampling
Smooth Shads Viewport v  [11Besy v
Apply Materials
E s:p.: Width + 969
s et 30
[1Render Cache Ere 5 Hmils
[_Render | [ Cancel | [ Hep |

Resim 2.9: Render diyalog kutusu

Eger ¢izimimizin arkasina arka plan resmi koymak istersek Background butonuna
basarak Image secenegini isaretleriz. Find file kismindan bilgisayarimizda mevcut olan bir
resmi ¢agirabilir ve arka plan resmi olarak belirleyebiliriz. Bu ¢izimde arka plan resmi olarak
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bilgisayarda mevcut olan bir gokyiizii resmi secilmistir. Burada dikkat edilmesi gereken bir
hususun da Use Background segeneginin isaretli olmasi gerektigidir (Resim 2.10).

ackground
() Solid () Gradient (%) Image O Merge

Calors

i

i o]

i 2]
Image Enwiranment
Name: |E'\Dﬂcuments al l:l
=]
Use Background l:l

[ 0K } [ Cancel ] l Help ]

Resim 2.10: Background diyalog kutusu yardimiyla arka plana bir resim (Image) yerlestirilmesi

o Ok butonuna basarak tekrar Render diyalog kutusuna geri déneriz.
. Buradan da Render butonuna tiklariz ve ¢izimimiz render edilerek
tamamlanmis olur.
Dikkat edilmesi gereken bir husus da ¢izim ekraninda ¢izimimizin tam goriiniiyor
olmasidir. Aksi takdirde ¢izimin sadece bir kismi render edilmis olur (Sekil 2.21).

%'. S 3 5 N
Sekil 2.21: Cizimin render edilmis son hali

Sekilde goriilen ¢evre elemanlar1 (insanlar ve agag) Render ara¢ g¢ubugundan
Landscape New komutuyla eklenmistir. Istenirse Insert meniideki komutlar yardimiyla baska
ortamlarda hazirlanmis agaclar, degisik objeler ve resimler ¢izime cagrilabilir. Sekilde
goriilen yazilardan yay seklinde olan yazi AutoCAD’in Express mentsundeki text
seceneklerinden yazilabilir.

2.2. Ofis Mobilyalar1 Cizim

Ofislerde kullanilan mobilyalar genellikle konforlu bir c¢alisma ortaminda en ¢ok
ihtiya¢ duyulan elemanlardir. Yapilan isin durumuna, miisteri trafigine ve isin potansiyeline
bagl olarak gesitlilik gostermektedir. Ofis mobilyalarinin ¢izimi konut ve magaza mobilya
¢izimleri ile aynidir.
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Sekil 2.22: Ofis mobilyalarina 6rnek
Ofis mobilya ¢izimleri yapilirken standart gercek boyutlarda cizilmesine 6nem

gosterilmelidir. Ozel iiretim olarak diisiiniilen mobilyalarda net dlgiiler kullamlmalidir.
Gerekli yazi, Ol¢iilendirme ve tarama ayarlar1 i¢in Ogrenme Faaliyeti-1’den yararlana
bilirsiniz.

2.3. Magaza Mobilyalar1 Cizim

Magaza mobilya ¢izimleri yapilirken ilgili standartlara kesinlikle uyulmalidir. Insan
trafiginin yogun olacagi disiiniilerek ergonomiye dikkat edilmelidir. Gerekli yazi,
olcllendirme ve tarama ayarlari i¢in Ogrenme Faaliyeti -1’den yararlanabilirsiniz.

Magaza mobilyalarina drnek olarak askilik ¢izimi yapilmistir (Sekil 2.23).

> Askilik

SOLYAN
2 GORUNTY
N GORUNTS

14

15T GURUNTG

H Z&Si

3] I TR

Sekil 2.23: Askilik cizimleri

"] s

39



Asagidaki raf cizimini yukarida anlatilanlardan yola ¢ikarak bilgisayarimzda
islem sirasina gore yapiniz.

{2,75

4 29,25
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Islem Basamaklar1 Oneriler

Mgili programi ¢alistiriz.
Cizim smirlarini belirleyiniz.
Katmanlar ayarlayiniz.

Rafi ¢iziniz.

Yazilar yaziniz.
Olgiilendirmeleri yapiniz.
Taramalar yapiniz.

Cizimi kontrol ediniz.

» Cizimi kaydediniz.

» Calismalarinizda en kisa yolu kullaniniz.

» Cizimlerinizi stk sik  kaydetmeyi
unutmayiniz.

> Islem basamaklarma uygun calismay:
aliskanlik haline getiriniz.

» Cizimin son kontrollerini yapiniz.

VVVVVVYY

KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Bilgisayarda ¢izim programini ¢aligtirdiniz mi?
Limits ayarlarini girdiniz mi?
Layer (katman) ayarlarin1 yaptiniz mi?
Olgiilendirme (Dimension) ayarlarini yaptiniz nui?
Yazi sitilleri (Text Style) olugturdunuz mu?
Tarama (Hatch) ayarlarini yaptiniz mi?
Cizim yaparken uygun layerlar1 (katmanlari) kullandiniz mi?
Konut mobilyalarini ¢izebildiniz mi?
Biiro mobilyalarini gizebildiniz mi?
10. Magaza mobilyalarini ¢izebildiniz mi?
11. Cizimlere ait yazilar1 yazabildiniz mi?
12. Cizimi 6lcllendirebildiniz mi?
13. Varsa ¢gizime ait gerekli taramalar yapabildiniz mi?
14. Cizimi kaydettiniz mi?

O[R[N AR [W[NTH

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gdrmilyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitin cevaplarimz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geciniz.
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Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi masay1 ii¢ boyutlu cizebilmek i¢in lazim olan goriiniis
sayisidir?
A 1
B) 2
c) 3
D) 4

2. Kati modellemede bilesik kapali ¢izgilere yiikseklik (li¢iincii boyut) veren komut
asagidakilerden hangisidir?
A) Rectangle
B)  Extrude
C) Polyline
D) Boundary

3. Olgiilendirme ayarlarmi asagidaki diyalog kutularmin hangisinin yardimiyla yapariz?
A)  Hatch and Gradient
B) Layer Proporties Manager
C) Dimension Style Manager
D) Text Style

4, Asagidakilerden hangisi ideal bir bilgisayar masas1 6lglistidiir?
A)  70x100x75
B)  140x90x100
C) 90x90x90
D)  75x150x130

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiiniz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda aydinlatma aygitlar1 ¢izimlerini yapabileceksiniz. Cizime
baslanilabilmesi i¢in gerekli olan limits, layer, Ol¢lilendirme, yazi ve tarama ayarlarim
yapabileceksiniz. Cizime ait yazilar1 yazabileceksiniz. Cizimin OJl¢limlendirmesini ve
taramasini yapabileceksiniz. Cizimi kaydedebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Cevrenizde bulunan aydinlatma aygitlarini inceleyiniz. Kag ¢esit aydinlatma

sekli oldugu hakkina bilgiler edininiz.

3. AYDINLATMA AYGITLARI CiziMi

3.1. Normal Aydinlatma Aygitlari Cizim

> Floresan lamba

Beyaz 1s181n ihtiya¢ duyuldugu her mahalde kullanilmaktadir. Diger aydinlatma
elemanlar1 i¢inde en ekonomik aydinlatma kaynaklarindandir. Floresan ¢izimleri yapilirken
standart 6l¢llere dikkat edilmelidir.

Sekil 3.1’de 6rnek floresan lamba gizimleri gorilmektedir.

r
g

i

N CORUNS =
|r:

1) -

JDILORESANLANEA

Sekil 3.1: Floresan lamba gizimleri
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Sekil 3.2: Gece lambasi gizimleri

3.2. Spot Aydinlatma Aygitlar1 Cizim

Genellikle ic mekén aydinlatmada kullanilan spot aydinlatma elemanlari, ankastre,
siva alti ve siva istli olarak gruplandirilmaktadir. Genis mahallerde daha ¢ok tercih
edilmektedir. Ozellikle insan sirkiilasyonunun fazla oldugu magaza, market ve avm lerde
kullanilmaktadir.

Sekil 3.2°de 6rnek spot lamba ¢izimleri goriilmektedir.

Sekil 3.3: Spot lamba érnegi
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Herhangi bir aydinlatma aygitinin goriiniis resimlerini cizerek gerekli tarama ve
6lgctlendirmeyi yapimz.

Islem Basamaklar1 Oneriler

lgili programi ¢aligtirmiz.
Cizim smirlarini belirleyiniz.
Katmanlar ayarlayiniz.
Lambalar ¢iziniz.

Yazilar yaziniz.
Olgiilendirmeleri yapiniz.
Taramalar yapiniz.

Cizimi kontrol ediniz.
Cizimi kaydediniz.

» Caligmalarinizda en kisa yolu kullaniniz.

» Cizimlerinizi stk sik  kaydetmeyi
unutmayiniz.

> Islem basamaklarma uygun calismay:
aliskanlik haline getiriniz.

» Cizimin son kontrollerini yapiniz.

VVVVVVVYY

KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢cin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.
Degerlendirme Olciitleri Evet Hayir

1. Bilgisayarda ¢izim programini ¢alistirdiniz m?

2. Limits ayarlari girdiniz mi?

3. Layer (katman) ayarlarini yaptiniz mi?

4. Olgiilendirme (Dimension) ayarlarini yaptiniz mi1?

5. Yaaz sitilleri (Text Style) olugturdunuz mu?

6. Tarama (Hatch) ayarlarini yaptiniz m?

7. Cizim yaparken uygun Layerleri (katmanlari) kullandiniz mi1?
8. Aydmlatma aygitlarim ¢izebildiniz mi?

9. Cizimlere ait yazilar yazabildiniz mi?

10. Cizimi Ol¢tlendirebildiniz mi?

11. Varsa cizime ait gerekli taramalar1 yapabildiniz mi?

12. Cizimi kaydettiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormilyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitin cevaplarimz
“Evet” ise “Olg¢me ve Degerlendirme” ye geginiz.
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Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi aydinlatma tiirlerinden biri degildir?
A)  Spot aydinlatma
B)  Noktasal aydinlatma
C)  Paralel (giines 15181) aydinlatma
D) Far aydmnlatma

2. Asagidakilerden hangisi “Layer Proporties Manager” diyalog kutusu ile yapilamaz?
A)  Obijelerin rengi
B)  Objelerin gizgi tipi
C) Objelerin gizgi kalinlig:
D)  Objelerin yaz stili

3. Tarama ayarlarim asagidaki diyalog kutularindan hangisi yardimiyla yapariz?
A)  Hatch and Gradient
B) Layer Proporties Manager
C) Dimension Style Manager
D) Text Style

4, Evinizdeki ampul lambalarin yaptig1 aydinlatma asagidakilerden hangisidir?
A)  Spot aydinlatma
B)  Noktasal aydinlatma

C) Paralel (giines 15181) aydinlatma
D) Faraydinlatma

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.

46



OGRENME FAALIYETIi—4

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda 1slak mekéan elemanlari ¢izimlerini yapabileceksiz. Cizime
baglanilabilmesi icin gerekli olan limits, layer, 6l¢iilendirme, yazi ve tarama ayarlarini
yapabileceksiniz. Cizime ait yazilar1 yazabileceksiniz. Cizimin Ol¢timlendirmesini ve
taramasini yapabileceksiniz. Cizimi kaydedebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Evinizde bulunan banyo, WC ve mutfag1 inceleyiniz. Buralarda bulunan
elemanlar ve bunlarin Slgiileri hakkinda bilgiler edininiz. Diger mahallerden

farkli yonlerine dikkat ediniz.

4. ISLAK MEKAN ELEMANLARI CizZiM
4.1. Islak Mekan Kaplamalar:

Islak mekanlar, genellikle fayans, karo ve seramik ile kaplanir. Bu kaplamalar,
bilgisayarda Hatch komutu ile asagidaki desenlerden herhangi birini se¢ip uygun Glgek
degeri girilerek taranir (Sekil 4.1).
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Sekil 4.1: Islak mekén kaplama taramalar
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4.2. Islak Mekan Vitrifiye ve Armaturleri
4.2.1. Banyo Vitrifiye ve Armaturleri

> Lavabo

Sekil 4.2°’de olgiileri verilen lavabo, yukarida anlatilan islem basamaklarma gore
cizilmelidir.

4235

UsT GORUNDS

=g=)

3.&. 4889 3.EL

-
=

i

B EAE, 5
]
o
[T E m TP
SOL YAN GORUNUS " ON GORUNUS n
—
L 425 I,[ 25 [ a0 4589 06 [ L
2 -1 A

Sekil 4.2: Lavaboya ait ¢izimler
> Klvet

Sekil 4.3’te oOlgiileri verilen kiivet, yukarida anlatilan islem basamaklarina gore
cizilmelidir.
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ON cORiNg = cORiNig |

L L70 | M

Sekil 4.3: Kiivete ait cizimler
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> Dus teknesi

Sekil 4.4’te olgiileri verilen dug teknesi, yukarida anlatilan islem basamaklarina gore
cizilmelidir.
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Sekil 4.4: Dus teknesine ait ¢izimler

»  Alafranga hela tas1

Sekil 4.5’te Olgiileri verilen alafranga hela tasi, yukarida anlatilan islem basamaklarina
gore cizilmelidir.
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Sekil 4.5: Alafranga WC tasina ait ¢izimler
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4.2.2. WC Vitrifiye ve Armaturleri
> Alaturka hela tasi

Sekil 4.6’da olciileri verilen alaturka hela tasi, yukarida anlatilan islem basamaklarina
gore cizilmelidir.

3D ALATUREA WC TASI

ST GORINIS
Sekil 4.6: Alaturka WC tasina ait cizimler

4.2.3. Mutfak Vitrifiye ve Armaturleri

> Buzdolab1

Sekil 4.7°de olgiileri verilen buzdolabi, yukarida anlatilan islem basamaklarina goére
cizilmelidir.
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Sekil 4.7: Buzdolabina ait ¢izimler
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> Firin

Sekil 4.8’de olgiileri verilen firin yukarida anlatilan islem basamaklarina gore
cizilmelidir.
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Sekil 4.8: Firina ait ¢izimler
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Asagidaki eviyenin goriiniislerini cizerek gerekli tarama ve ol¢iilendirmesini
yapiniz.

| 23

UsT GORUNS
Sekil 4.9: Eviyeye ait ¢izimler

Islem Basamaklar1 Oneriler

lgili programi ¢alistirmiz.
Cizim smirlarin belirleyiniz.
Katmanlar ayarlayimiz.
Eviyeyi ciziniz.

Yazilar1 yaziniz.
Olgiilendirmeleri yapiniz.
Taramalar yapiniz.

Cizimi kontrol ediniz.
Cizimi kaydediniz.

» Caligmalarmizda en kisa yolu kullaniniz.

» Cizimlerinizi sik stk kaydetmeyi
unutmayiniz.

> Islem basamaklarina uygun galismayt,
aliskanlik haline getiriniz.

» Cizimin son kontrollerini yapiniz.

VVVVYVYVVYY
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KONTROL LIiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna

degerlendiriniz.

(X) isareti koyarak kendinizi

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
1. Bilgisayarda ¢izim programini ¢alistirdiniz mi?
2. Limits ayarlarini girdiniz mi?
3. Layer (katman) ayarlarini1 yaptiniz mi?
4. Olgiilendirme (Dimension) ayarlarini yaptiniz mi1?
5. Yau sitilleri (Text Style) olusturdunuz mu?
6. Tarama (Hatch) ayarlarini yaptiniz mm?
7. Cizim yaparken uygun layerlan (katmanlar1) kullandiniz mm?
8. Islak mekén elemanlarii ¢izebildiniz mi?
9. Cizimlere ait yazilar1 yazabildiniz mi?
10. Cizimi 6lcllendirebildiniz mi?
11. Varsa gizime ait gerekli taramalari yapabildiniz mi?
12. Cizimi kaydedebildiniz mi?
DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizt bir daha gbzden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimniz

“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme” ye geginiz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Hangi araliktaki degerler alafranga WC tagmin yerden oturma yiiksekligi olamaz?
A)  44cm-48cm
B) 46cm-49cm
C) 55cm-65cm
D) 45cm-50cm

2. Asagidakilerden hangisi 1slak mekan kaplamalarindan biri degildir?
A)  Seramik kaplama
B) Karo kaplama
C) Fayans kaplama
D) Parke kaplama

3. Redo komutunun islevi nedir?
A)  Yapilan islemi geri alir.
B)  Erase komutu ile silinen objeleri geri getirir.
C) Undo komutu ile geri alinan islemi bir adim ileri alir.
D)  Objeleri patlatir.

4, AutoCAD programindan agagidakilerden hangisi ile ¢ikilamaz?
A)  Command : Exit
B) Command : Quit
C) Command : Close
D)  Alt+F4 tuslar

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiiniz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarmizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-5

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda 1sitma ve sogutma elemanlart  ¢izimlerini
yapabileceksiniz. Cizime bagslanilabilmesi i¢in gerekli olan limits, layer, 6l¢iilendirme, yaz1
ve tarama ayarlarmi yapabileceksiniz. Cizime ait yazilarn yazabileceksiniz. Cizimin
Ol¢timlendirmesini ve taramasini yapabileceksiniz. Cizimi kaydedebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Evinizde ve cevrenizde bulunan radyator klima vb. araglari inceleyiniz.

Bunlarin boyutlar1 hakkinda bilgiler edininiz.

5. ISITMA VE SOGUTMA ELEMANLARI
Cizimi
5.1. Isiticilar

Isiticilar; radyatdrler, borulu isiticilar, konvektorler ve fankoiller olmak tizere dort
grupta ele alinmugtir.

5.1.1. Radyatorler

Sekil 5.1°de oldugu gibi ¢izim yapilarak gerekli olgiiler verilir ve taranir.

472
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Sekil 5.1: Radyatore ait cizimler
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I
5.1.2. Borulu Isiticilar

Borulu esanjorler, 1sitma, sogutma, petrokimya ve dogal gaz endiistrilerinde en yaygin
olarak kullanilan 1sitict tipidir. Bu tip 1siticilar, buyik miktarlarda gaz ya da sivi akigkanlarin
sitilmast ya da sogutulmasi gerektiginde kullanilir. Tasarimlar1 sebebi ile yiiksek bir 1s1
transfer alani1 ve yiiksek verimde 1s1 transferi saglar.

Resim 5.1: Borulu 1s1tic1
5.1.3. Konvektorler

Sekil 5.2°de oldugu gibi ¢izim yapilarak gerekli Ol¢iiler verilir ve taranir.

N cORiNDs
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Sekil 5.2: Konvektore ait ¢cizimler
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5.1.4. Fankoiller

Sekil 5.3’te oldugu gibi ¢izim yapilarak gerekli dl¢iiler verilir ve taranir.
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Sekil 5.3: Fankoillere ait cizimler
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5.2. Sogutucular

5.2.1. Klimalar

Sekil 5.4’te oldugu gibi ¢izim yapilarak gerekli 6lgiiler verilir ve taranir.

i N

4

79

iisT cORiNGS

5.2.2. Sogutma Santralleri

1 (7.4
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Sekil 5.4: Klimaya ait ¢izimler

Sekil 5.5’te oldugu gibi ¢izim yapilarak gerekli 6lgiiler verilir ve taranir.
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Sekil 5.5: Sogutma santrallerine ait ¢izimler
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Asagidaki radyatoriin goriiniislerini cizerek gerekli tarama, él¢iilendirme ve 3B
kati modellemesini yapiniz.

4
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Sekil 5.6: Radyatore ait cizimler

Islem Basamaklar1 Oneriler
> llgili programi calistiriniz.
» Cizim sinirlarini belirleyiniz.
» Katmanlan ayarlaymiz. » Calismalarinizda en kisa yolu kullaniniz.
» Radyatori giziniz. » Cizimlerinizi sik stk kaydetmeyi
» Yazilar yaziniz. unutmayiniz.
> Olgiilendirmeleri yapiniz. > Islem basamaklarina uygun calismayi,
» Taramalar yapiniz. aligkanlik haline getiriniz.
» 3B modellemesini yapiniz. » Cizimin son kontrollerini yapiniz.
» Cizimi kontrol ediniz.
» Cizimi kaydediniz.
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KONTROL LIiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna

(X) isareti koyarak kendinizi

degerlendiriniz.
Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

1. Bilgisayarda ¢izim programini ¢alistirdiniz m?

2. Limits ayarlarim girdiniz mi?

3. Layer (katman) ayarlari yaptiniz mi?

4. Olgiilendirme (Dimension) ayarlarini yaptiniz mi1?

5. Yauz sitilleri (Text Style) olusturdunuz mu?

6. Tarama (Hatch) ayarlarini yaptiniz m?

7. Cizim yaparken uygun layerlan (katmanlar) kullandimz m?
8. Isitma ve sogutma elemanlari gizimlerini ¢izebildiniz mi?

9. Cizimlere ait yazilar1 yazabildiniz mi?

10. Cizimi 6lculendirebildiniz mi?

11. Varsa cizime ait gerekli taramalar1 yapabildiniz mi?

12. Cizimi kaydedebildiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli goérmiiyorsanmz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geginiz.
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Asagidaki sorular dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi hem 1sitict hem de sogutucudur?
A)  Fankoil
B) Klima

C) Konvektor
D) Radyator

2. Asagidakilerden hangisi objelerin dagitilmasi (patlatilmasi) komutudur?

A)  Extrude
B) Explode
C) Extend
D) Erase

3. Undo komutunun islevi asagidakilerden hangisidir?
A)  Yapilan islemi geri alir.
B) Erase komutu ile silinen objeleri geri getirir.
C)  Undo komutu ile geri alinan islemi bir adim ileri alir.
D)  Objeleri patlatir.

4, AutoCAD programinda ¢izilen ¢izimler, asagidaki komutlardan hangisi ile disariya

ihrac edilir?

A) Insert

B) Import

C) External Reference

D) Export
DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplariizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme” ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Bu modil kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler icin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Haywr kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Bilgisayarda ¢izim programini ¢aligtirdiniz mi?
Limits ayarlarini girdiniz mi?
Layer (katman) ayarlarin1 yaptiniz mi?
Olgiilendirme (Dimension) ayarlarim yaptiniz nm?
Yaz sitilleri (Text Style) olusturdunuz mu?
Tarama (Hatch) ayarlarini yaptiniz mi?
Cizim yaparken uygun layerleri (katmanlari) kullandiniz mi?
Sémine ¢izimlerini yapabildiniz mi?
9. Mobilya gizimlerini yapabildiniz mi?
10. Aydinlatma aygitlari ¢izimlerini yapabildiniz mi?
11. Islak mekan elemanlari ¢izimlerini yapabildiniz mi?
12. Isitma ve sogutma elemanlari ¢izimlerini yapabildiniz mi?
13. Cizimlere ait yazilar yazabildiniz mi?
14. Cizimi 6lculendirebildiniz mi?
15. Varsa ¢izime ait gerekli taramalar1 yapabildiniz mi?
16. Cizimi kaydedebildiniz mi?

XN g~ wWINE

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile ge¢mek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI-1’iN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETI-2’NiN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETI-3'UN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi-4’UN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETI-5’iN CEVAP ANAHTARI
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