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ACIKLAMALAR

ALAN Makine Teknolojisi/Teknolojileri
DAL/MESLEK Bilgisayarh Makine imalati
MODULUN ADI CAM Programinda 2 Boyutlu Cizim
CAM programi ile pargalarin cizilmesi ve cizilen
MODULUN TANIMI parcalarin ‘Eaklm ‘yolla.rlmn" olgsturulara.k. tezg;éhta dgha
hizl1 ve verimli bir sekilde iiretilebilmesini saglamak igin
gerekli 6grenim materyalidir.
SURE 40/16
ON KOSUL Temel imalat islemleri, imalat islemleri ve teknik resim
modiillerini almis olmak
YETERLIK CAD/CAM Programini Kullanmak
Genel Amag
Gerekli ortam saglandiginda CAD/CAM programlarin
kullanarak gerekli sayfa diizenlemelerini yapacak ve
isleme parametrelerini olusturmak icin iki boyutlu
cizimler yapabileceksiniz.
P Amaclar
L (OILLUIEIBINE u Ftel 1. CAM programlar ¢izim sayfasi olusturup gerekli
diizenlemeleri yapabileceksiniz.
2. CAD/CAM programlarimni kullanarak iki boyutlu
cizimler yapabileceksiniz.
3. CAM programinda diizenleme komutlarini
kullanabileceksinizg
EGITIiM OGRETIM Ortam: Bilgisayar laboratuari
ORTAMLARI VE Donanim: CAD/CAM programi, projeksiyon, tepegdz,
DONANIMLARI ornek modeller, ¢esitli 6lgme ve kontrol aletleri.
Modiil ig¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda Slgme araci (¢oktan secmeli
DEGERLENDIiRME test, dogru-yanlis testi, bosluk doldurma vb.) kullanarak
modiil uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve becerileri
Olcerek sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Giliniimiizde teknoloji son hizla ilerlemekte ve buna paralel olarak da sanayilesme
artmaktadir. Modern ve gelismis toplumlarin temelini de sanayilesme olusturmaktadir.
Ulkemizde bu teknolojik gelismelere ayak uydurmaya calismakta ve teknolojiyi biraz
geriden de olsa takip etmektedir. Bugiin ve gelecekte sanayilesmis ve modernlesmis
toplumlar igerisinde kendi {ilkemizi ve bireylerini de gorebilmek i¢in teknolojik galigmalara
ehemmiyet verilmeli ve sanayilesmeye yonelik etkin adimlar atilmalidir.

Ulkemizde makine alanindaki sanayilesmeye yonelik gelismelerin temelini CNC ve
CAD/CAM sistemlerinin olusturdugunu sdyleyebiliriz. Ulkemizde Amerikadan yaklasik 20
yil sonra kullanilmaya baslayan bu terimler makine sanayisinden tut ta uzay sanayisine kadar
her alana girmistir.

CNC tezgadhlar finiversal tezgdhlarla islenmesi zor ve karmasik olan pargalari
islemekte boylece iiretim siiresini kisaltmakta, hassasiyeti ve kaliteyi artirarak teknolojik
gelismelere katkida bulunmaktadir.

CAM programlari ise; CNC tezgahlarda programlanamayan karmasik sekilli pargalari
isleyebilmek ve takim yollarin1 olusturabilmek ic¢in kullanilmaya baglanmigtir. CAM
programlari; tretimde hata riskini azaltarak, daha hizli iretim yapmayi ve daha kaliteli
iiriinler elde etmeyi saglar.

Hizla ilerleyen ekonomik gelismeler ve endiistriyel iliskiler, is diinyasinda uzman
personel istihdamimi etkin hale getirmistir. Isletmeler her seviyede egitilmis personele ihtiyac
duymaktadir. Uretim sektdriinde de sadece CNC tezgahlarimin ve CAD/CAM sistemlerinin
olmas: yeterli degildir. Bu sistemleri verimli kullanacak kalifiye elemana da ihtiyag en az bu
sistemler kadar 6nemlidir.

Modiiliin amaci, CAD/CAM programlarint kullanarak iki boyutlu ¢izimler
yapabilmektir. Bu modiiliin hazirlanmasinda Mastercam X5 programi kullanilmistir.

Bu modilin sonunda, CAD/CAM programlarini kullanarak gerekli sayfa
diizenlemelerini yapacak ve isleme parametrelerini olusturmak icin iki boyutlu g¢izimler
yapabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

AMAC

Bu faaliyette verilecek bilgiler dogrultusunda, gerekli ortam saglandiginda, CAM
programinda ¢izim sayfasi olusturma, olusturulan ¢izim sayfasimi kaydetme, meniiler ve
¢izim ayarlar1 hakkinda bilgi edineceksiniz.

ARASTIRMA

> Parca resrmi ¢iziminde CAD / CAM yazilimlarinin kullanilmasiin ne gibi
faydalar sagladigi arastirmiz.
> Kullanilan CAM yazilimlaria kisa bir aragtirma yaparak, CAM programlari ile

¢izim yapma mantigini kavramaya caligimiz.

1. CAM PROGRAMI iLE CiziM

1.1. CAM Program

CAM’in Tirkge karsihigi; Bilgisayar Destekli Uretimdir. ingilizce Gomputer
Bided Manufacturing kelimelerinin bas harflerinden olusmaktadir. Bu terim sanayide
Bilgisayar Destekli Tasarim olarak da kullanilmaktadir.

1.1.1. Cizim Sayfasinin Acilmasi

CAM programi masa ustiindeki kisa yol simgesine ¢ift tiklanarak ya da baslat
meniisiinden tim programlardan CAM programi secilerek acilabilir.

OGRAM

p—
. Z KISA YOLU

Resim 1.1. Program kisa yol simgesi
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CAM program agildiktan sonra karsimiza program ekrani gelir. Ekran orta kisminda
grafik ekrani da denilen ¢izim alan1 bulunur. Cizim alaninin st tarafinda ara¢ ¢ubuklar1 ve
komut diigmeleri bulunur. Sol kenarinda Kati model yoneticisi (Solids) ve Takim yolu
yoneticisi (Toolpaths) bulunur. Alt tarafinda Durum ¢ubugu, sol alt tarafinda Koordinat
sistemini gosteren simgeler bulunur. Sag tarafinda ise Son kullanilan komutlar (MRU )
ara¢ cubugu bulunur.
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JiEuza?|oc|¢@ EPEs e RyR |2eaR |D-||8-0-#0 |/ 4- F-||VH HAZE-
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]
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Resim 1.2: CAM program ekrani

1.1.2. Cizimin Kaydedilmesi

Cizimler tamamlanip gerekli diizenlemeler ve ayarlamalar yapildiktan sonra ¢izimin
kaybolmasin1 6nlemek icin bir isim verilerek kaydedilmelidir. Kaydetme islemini
yapabilmek i¢in File (Dosya) meniisiinden Save (Kaydet) komutu ¢aligtirilmali ya da "Ctrl +
S" kisayol tuslaria basilmalidir.

Eger daha once kaydedilmis bir ¢izim iizerinde degisiklikler yapilip baska bir yere
kaydedilecekse File (Dosya) meniisiinden Save as (Farkli kaydet) komutu kullanilmalidir.

Save komutuna basildiktan sonra ekrana Save komutu diyalog kutusu gelir. Burada
File name kismina dosya ismi yazilir ve maus (fare) ile Save diigmesine tiklanarak veya
klavyeden enter tusuna basilarak kaydetme islemi tamamlanir.



l a Konum: J. shared mcamx5 v e E [ Preview
el Ad = Degigtirme tarihi ~ *
| ATP 27.06.2011 22:54
1. CNC_MACHINES 270620112256 |
l 1\ common 27.06.2011 22:55 7
Shared Data |/ DESIGN 27.06.2011 22:55
1. engrave 27.06.2011 22:55
& J. lathe 27.06.2011 22:55
] | MATERIALS 27.06.2011 22:55
MCX Lomex 27.06.2011 22:55
1 MILL 27.06.2011 22:55 ] Deseiptor
1. ModuleWorks 270620112255 Desciiptor
hl\ < [} | »
Favorites
i Dosya Adi: 7] v
|| Kayttiri: (Al Fies () 7
Desktop ~| Recent Folders: C:\Users\Del\Documents\my mcamx5\MCX v
oraEaEa

Resim 1.3: Save komutu iletisim penceresi

1.1.3. Kaydedilmis Cizimin Ac¢ilmasi

Daha oOnceden kaydedilmis bir ¢izim dosyasinin agilmast igin File (Dosya)
mentisiinden Open (A¢) komutu segilir. Ya da “Ctrl + O” tuslarina birlikte basilir.

y Open
l 4| Konum: 1) MCX Q2 E i Frovew
Coer Dot Ad < Degistirme tarihi Ti
T 07.07.2011 13:44 M
Shared Data
MCX
[~ Descriptor
Descriptor
43 < 0 ’
Favorites
e Dosya Adt: i v
| Dosyatini: (Al Mastercam X Fies {~MCX?) v
Desktop ~ | Recent Folders: v
[ome [ v ][ % ][ 2]

Resim 1.4: Open komutu iletisim penceresi

1.2. Meniiler

1.2.1. File (Dosya) Meniisii

Yeni bir caligma sayfasi agma, var olan bir dosyay1 agma, dosya kaydetme, agik olan
dosyayr farkli kaydetme, dosya yazdirma, gerektigi zaman dosyanin c¢agrilmasi ve
listelenmesi gibi dosyalama islemlerini i¢eren komutlarin bulundugu kisimdir.
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Q)

Mew
Open...

File Merge /fFPattern. ..

Edit/Open External. ..

Sawve
Save As...

Save Some...

Print...

Print Preview

Open User Folder
Open Shared Folder

Project Manager...

Import folder. ..
Export folder. ..
Update folder...

Change Recognition...

Tracking

Properties...

Exit

New (Yeni): Yeni ¢alisma dosyasi agar.

Open (A¢) : Var olan dosyalar agar.

File Merge/Pattern: Dosya birlestir /Sablon.

Edit/ Open External: Diizelt / Disaridan ag.

Save (Kaydet) : Cizilen dosyay1 kaydeder.

Save As: Caligilan dosyayi farkli isimle kaydeder.
Save Some :Resimlerin bazilarimi farkl uzantida kaydeder.
Print (Yazdir): Yazdirma ayarlarini igerir.

Print Preview: Yazdirma 6n izleme.

Open User Folder: Kullanici klasérlerini ag.

Open Shared Folder: Paylasilan klasorii ag.

Project Manager: Dosya tasarlama yoneticisi.
Import Folder (Ihrac):Farkli uzantili dosyalari gagir.
Export Folder (ithal): Farkli uzantilarda kayit yapar.
Update folder: Dosya giincelleme.

Change Recognition: Degisiklikleri tani/ onayla.
Tracking: Takip et / izini siir.

Recent Files: Son kullanilan dosyalari listeler.
Properties: Ozellikler.

Exit: Cikis

Resim 1.5: Dosya meniisii

1.2.2. Analyze (Analiz) Meniisii

Cizilen nesnelerin 6zelliklerini 6grenmek ya da degistirmek i¢in kullanilir. Segilen
nesnelerin ¢izgi formatini, ¢izgi kalinligini, rengini ve konumunu degistirme, pozisyon
belirleme, nesnelere ait pozisyon tablolarimin ¢ikarilmasi, kati modellerin ve yiizeylerin
analiz edilmesi gibi islemlerin yapilmasinda kullanilir.

7
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2 Entity Properties. ..
kL= Position

k? Distance. ..
Volume Area
Chain...
Contour. ..
Angle...

Dynamic. ..

Number Database

Test Surfaces and Solids

F4

}

Entity Properties: Nesne analizi

Position: Pozisyon analizi

Distance: Mesafe analizi

Volume /Area: Alan/Hacim analizi
Chain: Bir grup nesne analizi

Contour: Profil analizi

Angle: Ag1 analizi

Dynamic: Dinamik analiz

Number/ Database: Numara / Veri tabani
Test Surfaces and Solids:Yiizeylerin-katilarin testi
Test Surfaces: Yiizeylerin testi

Check Solid: Katilarin testi

Curvature: Egri yiizeylerin testi

Draft angle: Egim agisi testi

Resim 1.6: Analiz (Analyze) meniisii
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1.2.3. Edit (Diizenle) Meniisii

Cizim asamasindaki nesnelerin diizenlenmesinde ya da 6nceden ¢izilmis elemanlar
tizerinde degisiklikler yapmak icin kullanilir. Cizim alanindaki nesnelere uygulanan kes,
kopyala, yapistir, kir, buda v.s. gibi komutlarin bulundugu kisimdir.

xy
=

%

4

BE 0.4 %

Undo

Redo

Cut
Copy
Paste
Delete

Select All

Trim § Break
Join entities
Modify Spline
Conwvert NURBS

Simplify. ..

Set Mormal. ..

Change MNormal...

Cirl+u
Ctrl+Y

Ctrl+x
Cirl+C
Ctrl+v

»

Cirl+A

Undo: Geri al.

Redo: Tekrar al (ileri al)

Cut: Kes.

Copy: Kopyala.

Paste: Yapistir.

Delete: Sil.

Select All: Hepsini seg.
Trim/Break: Buda / Kir

Join Entity: Nesneleri birlestir
Modify Spline: Egrileri diizenle
Convert NURBS: Nurbs egrisine doniistiir.
Simplify: Basitlestir.

Set Normal: Normal durum.

Change Normal: Normal degistirme.

Resim 1.7: Diizenle (Edit ) meniisii

1.2.4. View (Goriiniim) Meniisii

Cizim alanindaki nesnelerin biiyiiltme-kiigiiltme, tasima, ekrana sigdirma, standart
bakislar ve goriiniigler gibi ekran goriiniimii ile alakadar komutlarinn bulundugu kisimdir.

o
@
*

J¢
o
J

Viewports

Fit
Repaint

Pan

Un-Zoom .8
Zoom In/Out

Zoom Selected

Standard Views

Orient

: Toggle Operations Manager

B Toggle Multi-Threading Manager

atso||  Toogle  Operation Manager: Operasyon
yoneticisini ag/kapa.
e Toogle Multi-Threading Manager: Dis ag¢ma
x yoneticisini ag/kapa.
e Viewports: Grafik goriiniis / Bakis
A e Fit (S1gdir) :Ekrandaki resmi ekrana sigdirir.
i Repaint (Ekram yenile):Ekrandaki izleri temizler
e Pan (Kaydir): Goriintli penceresini kaydir.
=| ® Zoom Window: Pencere ile biiyiilt.
aisrs || ©  Z0om Target: Hedefi biiyiilt.
|| ® Un-Zoom Previus / .5: Bir dnceki goriiniime 0.5
Absr2 Olcekli olarak don.
e Un-Zoom .8: Goriiniimii 0.8 dl¢ekte kiigiilt
e Zoom In/Out: Dinamik olarak biiyiilt /kiigiilt
e Zoom Selected: Segilen nesneyi biiyiilt.
v|| o Standart Views: Standart bakig/goriiniis
v|| @ Orient: Konumlama se¢enekleri

Resim 1.8: Goriiniim (View) meniisii
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Dynamic Rotation
Dynamic Rotation: Dinamik olarak dondiirme
Normal View: Normal Gorliniis

Named Views: Adlandirilan gériiniisler
Previous View: Bir dnceki goriiniise geri don.
View by Entity: Nesne ile goriiniis

Flip X for Y: X’1 Y i¢in dondiir

Flip X for Z: X’i Z i¢in dondiir

Flip Y for Z: Y’yi Z i¢in dondiir

L

% Mormal View

% Mamed Views. ..

g? Previous View Alt+P
$

View by Entity

2 Fip ¥ for ¥

= Flipx forz

T Fipyforz

Resim 1.9:Orient komutu alt komutlari
1.2.5. Create (Cizim) Meniisii

Geometrik c¢izim elemanlarmin olusturuldugu, o6lciilendirildigi ve ilkel katilara
cevrildigi kisimdir.

rent "| ¢ Point: Nokta

:rn: : e Line: Cizgi

Fillet vl ® Arc: Yay

Chamfor .| ® Fillet: Kavis- Yuvarlatma

opine , | ® Chamfer: Pah kirma

e , | ® Spline: Spline egrisi ¢izimi

curface , | ® Curve: Egri ¢izimi

S »| ® Surface: Yiizeyler

e Drafting: Olgiilendirme

i Rectangle... e Rectangle: Dikdortgenler olustur
{2} Rectanguler Shapes... e Rectangular Shapes: Dikdortgen sekiller olusturma
& Polygon... e Polygon: Cokgen olustur
&> Hlipse... e Ellipse: Elips olustur
@) spial... e  Spiral: Spiral olustur
% Helx... e  Helix: Helis olustur

— , | ®  Primitives: Ilkel kati nesneler

e  Letters: Harf ve metin ekle

Letters... e Bounding Box: Sinirlardan kiitiik olustur
£} Bounding Box... e Bolt Circle: Dairesel ¢ogaltilmis vida deligi yerlestir
&4 BoltCircle... e  Turn Profile: Degisen profil olusturma
fom Turn Profie... e Silhouette Boundary: Taslak sinir1 ousturma
& sihouette Boundary ... o Relief Groove: Hazir yardimci parga olusturma
2. Reliefaroove... e  Stair Geometry: Basamak geometri olustur
27 Stair Geometry... e  Door Geometry: Kapi geometrisi olustur
[0 oo Geomety... e  Austosync Rails: Raylar
E Autosync Rails

Resim 1.10: Create (Cizim) meniisii
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1.2.6. Solids (Kat1 Model) Meniisii

2 boyutlu ¢izim komutlar ile ¢izimler tamamlandiktan sonra bunlarin 3 boyutlu
modellere donistiiriilmesinde kullanilan komutlarin bulundugu mentidiir.

T Extrude... e Exturude: Yiikseklik vererek kat1 olustur
B revove... e Revolve: Dondiirerek kati olustur
e Sweep: Siipiirerek kat1 olustur
‘T S e Loft: Omurga katilar
& Loft.. o Fillet: Kenar ve koselere kavis olustur
- Fillet: Kenarlar1 yuvarlatma
Fillet r - Face-Face Fillet: Iki yiizey arasmi yuvarlatma
Chamfer + || o Chamfer: Pah kirma
@& shel... - One-D_istance: Bir ol ile pah kirma
- Two-distance: Iki 6l¢ii ile pah kirma
& Trim... - Distance-Angle: Mesafe ve ag1 vererek pah kirma
& Thicken... e Shell: Kabuk model olusturma
@ Remove Faces... e Trim: Katilar1 budama
@B Oraftraces... e Thicken: Katilara kalinlik verme
e Remove Faces: Katidan yiizey ¢ikarma
Pattem * | o Draft Faces: Kati yiizeylere ac1 verme
e Pattern: Cogaltma
@l Boolean Add e Rectangular Pattern: Dikdortgensel ¢ogaltma
(fil Boolean Remove e Circular Pattern: Dairesel ¢ogaltma
] Boolean Common e Manual Pattern: Elle ¢ogaltma
N » || ® Boolean Add: Katilar1 birbirine ekleme
e Boolean Remove: Katidan katiy1 ¢gikarma
& Find Features... e Boolean C_OmmOh: Iki katinin ara kegitini alma
e Non-associative: Boolean segenekleri
o swfaces.. e Find Surfaces: Kati 8zellikleri bulma
El Layout.. e From surfaces: Yiizeyden kati olusturma.
e Layout: Kat1 yerlestirme
Face /festurecolors ¥ || o  Face/ feature colors: Yiizey rengi/ Kati yiizey rengi

Resim 1.11: Solids (Kati Model) meniisii

1.2.7. Xfrom (Cogaltma) Meniisii

Segilen ¢izim elemanlarinin ¢ogaltma, aynalama, dondiirme, ofsetleme yuvarlatma,
tagima ve birlestirme gibi iglemlerin yapildigr menidiir.



Translate...

Translate 3D...

U ogy 0

L+ kO O3 G# ﬂn‘hﬂ

Mirror.. .
Rotate...

Scale...

0w Oy @

Dyniamic Xform

Mowve to Origin

+| Offset...

Offset Comtour,..
Project...
Rectangular Array...
Roll...

Drag...

TeeaEME

Stretch...

B

Geometry Mesting...

Translate: 2B Modeli tas1/ ¢ogalt.

Translate 3D: 3B Modeli tasima (Bakislar arasi gogaltma)
Mirror: Aynalama

Rotate: Dondiirme

Scale: Olgeklendirme

Dynmic Xform: Dinamik ¢ogaltma

Move to Origin: Orjini tagima

Offset: Nesneleri paralel ¢ogaltma

Offset Contour: Kapali profili paralel gogaltma
Project: Projecsiyon izdiisiimii alma

Rectangular Array: Dikdortgensel dizi cogaltma
Roll: Yuvarla, sar, tasi, ¢ogalt

Drag: Siirtikle

Stretch: Stindiirme

STL: STL’ye doniistiir.

Geometry Nesting: Geometrileri yerlestir, tasi, cogalt

Resim 1.12: Xform (Cogaltma) meniisii

1.2.8. Machine Type (Tezgah Tipi Secimi)

Makine tanimlamasi i¢in makine tipi se¢imi yapilir. Se¢imin yapilabilmesi igin
makine tipinin tanimli olmasi gerekir. Tanimlanabilecek makine tipleri; freze, torna, tel

erozyon ve aga¢ oyma tezgahlaridir.

Machine Type | Toolpaths Screen Settings F
| Mill "R ED S| Mill: Freze tezgahi se¢imi

Lathe v Default e Lathe: Torna tezgahi segimi

Wire % 7 : e Wire: Telerezy(_)n tezgahi se¢imi o
Apage e Router: Ahsap isleme- oyma tezgahi se¢imi

Router > T [y .

, e Design: Tasarim
Design

Resim 1.13. Machine Type (Tezgah tipi ) meniisii

1.2.9. Toolpath Type (Takim Yollar1 ) Meniisii

Takim yollarin1 olusturmak i¢in kullanilir. Takim yoluna pargalar1 isleme yontemleri
de diyebiliriz. Yontemlerin listelenebilmesi i¢in 6nceden bir makine tipinin se¢ilmis olmasi

gerekir. Makine tipine gore takim yollar listelenecektir.
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by 2 W E b il

Face...
2D High Speed...

Engrawving

Surface Rough

Surface Finish

Surface High Speed...

B FeMDril... FBM Drill: Ozellik tabanli delik delme
FEM ... FBM Mill: Ozellik tabanli frezeleme
Contour... Contour: Simir profili isleme takim yolu
Drill... Drill: Delik delme takim yolu
Pocket... Pocket: Cep bosaltma takim yolu

Face: Diizlem yiizey isleme takim yolu

2D Higt Speed: 2 boyutta yiiksek hizda isleme
Engraving Toolpath: Oyma takim yolu

Surface Rough: Kaba yiizey isleme

Surface Finish: ince yiizey isleme

Surface Higt Speed: Yiiksek hizda yiizey isleme

= Multiaxdis. . Multiaxis: Cok eksenli isleme
Circie Pathe Circle Paths: Dairesel takim yollar1
% Transform... Transform: Takim yollarini 6teleyerek ¢ogaltma
Nesting. .. Nesting: Takim yollarinin ayarla/optimize et
4 Manual Entry... Manual Entry: Elle glrls
I++ Point... Point: Noktalar igin takim yollar1 olusturma
Trimi. ..

Trim: Takim yolunu budama

Wireframe: Tel kafes

Import NCI: NCI (Nétr) dosya ¢agirma

Tool Maneger: Takim tanimlama yoneticisi
Material Manager: Malzeme tanimlama yoneticisi

Wireframe

Import MCI

Tool Manager...

= K H

Material Manager...

Resim 1.14. Toolpath Type (Takim yollar1 ) meniisii
1.2.10. Screen (Ekran) Meniisii

Cizim esnasinda operatoére yardimci olacak elemanlar1 arka plana tasima, gizleme,
tekrar ¢cagirma, 1zgara ayarlar1 ve boyama ayarlar1 gibi fonksiyonlara bulundugu meniidiir.

{ Bl Clear Colors e Clear Colors: Ekran renklerine don.Cizimi tek renk yapar.
& stavstics o  Statistics: Ekran istatistikleri
B Disiay Entity Endaoints e Display Entity Endpoints: Nesne u¢ noktalarini goster.
127 Blank Entity e Blank Entity: Segili nesneleri gizle
[ un-Blank Entity e Un-Blank Entity: Segili nesneleri goster
W e Hide Entity: Secilen nesneleri gizle
[= Hide Entity . :
B Unhide some e Unhide Some: Bazi elemanlari gizleme
e  Grid Settings: Ekran 1zgara ayarlari
# and Setings... e  Shade Settings: Golgelendirme ayarlari
@ shadesettngs... e Regeneration Display list: Nesnelerin listesini yenile
@ Regenerate Display List e Combine Views: Combine goriiniisler
<9 Combine Views e  Geometry Attributes: Geometri 6zelligi
= Geometry Attributss... e ToogleAuto Highlighting: Otomatik 1siklandirmayi a¢
=%, Toagle Auto Highlighting e Copy Image to Clipboard: Ekran goriintiisiinii ofis
EE:'ﬂ Copy Image to Clipboard panosunu kopyala'

Resim 1.15: Screen (ekran) meniisii
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1.2.11. Settings (Ayarlar) Meniisii

Sistem yapilandirma ayarlarina (6lglilendirme, renk, takim yolu, kat1 model, 151k v.b)
klavyeden hizli erisim igin kisa yollar atar. Ara¢ cubuklarini goriintiillenmesi ve ekranda
olmayan komutlara ulagsmak icin Ozellikler meniisiiniin goriintiilenmesi gibi ayarlarinin
yapildigi meniidiir. Buradan baslangic degerlerini ayarlayabilir, kaydedebilir veya arag
cubuklarini kigisellestirebilirsiniz.

Qf Configuration...

e Configuration: Sistem diizenleme meniisii
¥ customize. . e Customize: Ozellikler meniisiinii diizenleme
all Key Mapping... e Key Mapping: Kisa yol atama meniisii
ZE Toober States... e Toolbar States: Ara¢ gubuklari durumu
t_l Run User Application e Run User Application: Kullanici uygulamasi galistir
& Ram Saver e Ram Saver: Dosyayi sikistirip RAM igin yer ag
Eam e Macro Manager: Macro yoneticisi
¢r MacroManager... e Verify Selection: Se¢imi dogrula /degistir.
Yy Verify Selection e VBScript: Mastercam komutlarina ulagmak igin
7 VESaipt... program yazma.

NetHASP Licensing: NetHASP lisanslama
e Machine Definition Manager:Tezgdh se¢im

Z1| Machine Definition Manager. .. yoneticisi o ) ]

Contral Defriton M e Control Definition Manager: Kontrol paneli se¢im
onmol Dennioon Manager... . ..

. : yoneticisi

e Viewsheets: Levha / katman goriinimii

Viewsheets

Resim 1.16. Ayarlar (Settings) meniisii
1.2.12. Help (Yardim) Meniisii

¢ Contents... e  Contents: igerik meniisii
Mastercam on the Web: Internet {izerinden
Mastercam sitesine ulasir.

’U‘ Mastercam on the Web...

? oot About: Mastercam hakkinda bilgi
34 Update Mastercam Update Mastercam: Mastercam giincelleme
[[] zZip2Go Utiity Zip 2 Go Utility: Z2G uzantili Zip dosyasi olusturma

Reference Guide: Referans rehberi

Customer Feedback Program: Kullanic geri besleme
programi

e  What’s New: Yeni neler var.

@ Reference Guide...
n Customer Feedback Program...
ﬁ‘ What's Mew,..

Resim 1.17: Help (Yardim) meniisii
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1.3. Cizim Ayarlan

1.3.1. Status Bar (Durum Cubugu) Ayarlari

Cizim ekranmnin alt kisminda bulunan ve Z derinlik mesafesi, diizlemler, goriiniisler,
renk, cizgi kalinliklari, katmanlar ve koordinatlarin diizenlenmesi i¢in kullanilan kisimdir.
Bu ayarlar kat1 modelleme islemleri sirasindaki karmasikliklari ortadan kaldirir.

30| Gview | Planes Z T v .V Level 1 v Attributes 4 v —

v | WCS | | Groups | |!|?

Resim 1.18: Help (Yardim) meniisii

1.3.1.1.3D

3 boyutlu taslak olusturmak igin kullanilir. Kati model cizimlere Z derinligi
verebilmek igin 3D segili olmalidir. Uzerine gelip mausun sol tusu ile segildiginde 2D olarak
degisir.
1.3.1.2. Gview (Bakis Acisi)

Cizilmis kat1 modele ya da 2 boyuttlu ¢izime farkli agilarda bakmak igin kullanilir.
Fare ile se¢ildiginde Graphics View bakis agilar1 ekrana gelir. Bunlardan biri segilir.

£8 Top (WCS) Alt+1
i Front (WCS) aks2| o Top (WCS); Ust goriiniis
(M Back (WCS) as3| ®  Front (WCS): On goriiniis
@ Bottom (WCS) area| © Back (WCS): Arkadan gorunus
& Right WCS) | ° Bpttom (WCS): Alttan gorliniis
i e Right (WCS): Sag yan goriiniis
!:J LEk O Alts6] o Left (WCS):Sol yan griinils
Gel Isometric (WCS) A7) o fsometrik (WCS): Izometrik goriiniis
e Named Views: Isim verilmis diizlemleri goriintiile
 Named Views.. e View by Entity: Nesnede bakis tanimla
R View by Entity e View by solid face: Kati yiizeyde bakis tanimla.

@ View by solid face Segilen yiizeyi bize dogru cevirir.

i Rotate Gview e Rotate Gview: Bakis agisim dondiir

%S Dynamic Rotation ¢ Dynamic Rotatign: Dinamik dondiirme

% Previous View arsp| © Previous YIeW: Onceki gérﬁr‘li.is

RS Nomal View . Normal view: Yiizey normali ile bakis tanimla

S o Gview = Cplane: C diizleminde bakis agis1 tanimla

t: tew— L pinc e Gview = Tplane: Tezgdh ¢alisma diizleminde bakig
GE Gview = Tplane tanimla

Resim 1.19: Gview penceresi
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1.3.1.3. Planes (Calisma Diizlemleri)

Diizlem degistirmek istendiginde secilir. Cizimden oOnce bir c¢alisma diizlemi
secilmelidir. Program ilk agildiginda TOP (iist) diizlem aktiftir. Programda 7 adet ¢alisma
diizlemi vardir. Ancak farkli acilar kullanilarak sonsuz sayida calisma diizlemi
olusturulabilir.

B Top WCS) o Top(WCS); Ust diizlem
6 Front(wcs) ¢ Front (WCS): On du%lem
s e Back (WCS): Arka diizlem
W) « Bottom (WCS): Alt diizlem
[ Bottom (WCS) e Right: Sag yan diizlem
B8 Right (WCS) e Left: Sol yan diizlem
B} Leftwes) e Isometrik (WCS): izometrik diizlem
) lsometric (WCS) e Named 'Views: Dﬁzl'emle‘ri is?le gore gagn_“ma _ N
e Dynamic Planes: Dinamik diizlem.Koordinat sistemini
@ e o LR
. : r ometrisi {lizerinde
[&] Dynamic planes calisma diizlemi tanimla. Birinci nesne dogrultusuna X
{37 Planes by geometry eksenini ikincisine de Y eksenini yerlestirir.
W Planes by solid face e Planes by solid face: Katinin segilen ylizeyine ¢aligma
[ Rotate planes diizlemini yerlestirir. ) o
¢ Rotate planes: Calisma diizlemini dondiiriir.
B3 Lastplanes e Last Planes: En son kullanilan diizlemi seger.
Lathe radius e Lathe radius: Torna yarigap degeri
Lathe diameter e Lathe diameter: Torna gap degeri
K Planes by nomal . P_Ia-nes by normal: (Yiizey norrpaliyle) Segilen c¢izgi
B Planes= G gibi nesnelere dik ¢alisma diizlemi olusturur.
‘ sl e Planes= Gvies: Segilen bakis agisina gore diizlem
G Planes=WCs Planes=WCS: Asil koordinat sisteminde diizlem olustur
Bl Planes ALWAYS = WCS e Planes ALWAYS = WCS: Her zaman asil koordinat
sistemini ¢alisma diizlemi olarak seger.
Cplane and Tplane origin X0.Y0.20. | o Cplane and Tplane origin X0,Y0,Z0: C diizlemi ile
tezgah diizleminde baslama noktasi belirleme.
it e Saves as TOP: Ust diizlem olarak kaydedilen

Resim 1.20: Planes meniisii

1.3.1.4. Z Depth (Z Derinlik Degeri)

Secilen galigma diizlemlerinde 3D modellerde Z mesafesini degistirmek i¢in kullanilir.
Calisma diizlemini verdigimiz deger kadar ileriye dtelemeyi saglar. Sayisal deger girilerek
ya da ekran iizerinde herhangi bir nokta tanimlanarak da yapilabilir. Deger girildikten sonra
normal ¢izime devam edilir.
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1.3.1.5. System Color (Renk Se¢imi)

Olusturulan 2 boyutlu ¢izim, kati model ve yiizeylerin renklerini belirlemede
kullanilir. Renk se¢imi Attributes (nitelikler) ile de yapilabilir. Renk se¢ilip OK tusuna
basilir.

oo .é ==
T —
ENEEEEE e, ||
1 o )
EEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEEN
EEEEEEEEEEEEEEEN
N N O O
AEEEEEEEEEEEEEEN
EEEEEEEEEEEEEEEN
EEEEEEEEEEEEEEEN
EEEEEEEEEEEEEEEE
EEEEEEEEEEEEEEEN

S |

Resim 1.21: System Color penceresi
1.3.1.6. Level (Katmanlar)

Katman kullanmak detayli resimlerin ¢iziminde siklikla kullanilir. Katmanlar iist iste
konulmus ve her birisinde resmin bir elemaninin bulundugu seffaf kagitlar olarak da
diistinebiliriz. Mesela; ¢izgiler bir kdgida, 6l¢iilendirmeler baska bir kagida, taramalar baska
bir kagida ¢izilmis gibi. Kagitlarin birini kaldirabilir ya da ekleyebiliriz. Her eleman i¢in
farkli ¢izgi tipi, ¢izgi rengi ve ¢izgi kalinligi kullanabiliriz.

= Mumber | Wisible IName |ﬂEntities |Level3el

L gizim ana gizgler 4
! | eksen cizglen
U tasamalar
LW yaalar

o

1 olgiilendime

Number: Katman numarasi
Visible: Katman goriiniirligii
Name: Katman adi

Entities: Nesneler

Level Set: Katman ayarlama

List Levels: Katman listesi

Used: Kullanilmis

Named: Isimlendirilmis

User or Nemed: Kullanilmis ya da
isimlendirilmis

Visible Level: Katman goriinimii
e All On: Hepsi agik

o All Off: Hepsi kapali

) pa =
cooo

< o ) | 3

[~ Main Level List Le Wisible Le:
Mumber. Mame: © Used
[i [ ana pzgien £ Nemed M
Level Set: Al off
k|
W Make main level always visible v‘ ® | ?

& Used or named

Resim 1.22: Level ( Katmanlar) meniisii
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Status Bar iizerindeki Level komutuna ¢ift tiklandiginda Level Manager (Katman
Yoneticisi) diyolog kutusu gelir. Buradan yeni katmanlar olusturulabilir, aktif ya da pasif
yapilabilir.

Mastercam X5 programinda ¢izimler yeni bir katman atanana kadar Level 1
katmanina ¢izilir. Yeni bir katman olusturmak i¢in Number (numara) kismina katman
numarast ve Name (isim) kismina katman ismi yazilip entere basilirsa yeni katman
olusturulmus olur. Diger katmanlar iginde ayni yol takip edilir. Aktif olan katman sari
renklidir. Diger katmanlari aktif hale getirmek i¢in; Level Managerin (Katman yonecisi)
tizerindeki Number kismindan katman numaras: segilir veya Main Level'deki Number
kismina katmanin numarasi yazilip enter tusuna basilir.

Katmani1 goriiniir ise; Level Manager ‘in (Katman yonecisi) tizerindeki Visible

(Katman goriiniirliigii) kisminda isareti secilidir. Katmani gizli hale getirmek i¢in ise
bu isaret tiklanarak gizli hale getirilir ve OK diigmesine basilir. Segilen katman artik ekranda
goriinmeyecektir.

1.3.1.7. Attributes (Nitelikler)

Olusturulan ¢izim taslaklar1 i¢in renk, ¢izgi tipi, nokta tipi, katman, cizgi kalihgi,
ylizey yogunlugu gibi ayarlamalarin yapildigi kisimdir. Status Bar (Durum Cubugu)
tizerindeki Attributes segenegi tiklanarak acilir. Attributes diigmesi segildiginde agilan
diyalog kutusundan istenilen degisiklikler yapilip OK tusuna basilarak nesnelerin 6zellikleri
degistirilir.

Aﬂﬁh_m‘il
. Coalar
10 C=2]
: . = e Color (Renk): Nesne rengini degistirme
L= sEh - e Line Style (Cizgi Tipi): Agcilan listeden bir ¢izgi tipi
secilerek giincel olan ¢izgi tipi degistirilebilir.
Peint Siyle e Point Style (Nokta Tipi): Degisik nokta tiplerini se¢ip
* = degistirmek i¢in kullanilir
Level e Level (Katman): Katman belirlemek i¢in kullanilir.
4 _Solect.. | Select diigmesi tiklanarak daha onceden olusturulmus
Lire Widh katmanlar  segilebilir veya yeni bir katman
= olusturulabilir.
A e Line Width: Cizgi genisligi
—— e Surface Density (Yiizey Yogunlugu) : Modellerin
yiizeyleri lizerindeki orgli sayisi olarak tanimlanabilir.
Seme &8 Say1 artik¢a yogunluk degeri artar. Orgii sayisi da artar.
=i ST
v| | 2]

Resim 1.23: Attributes diyalog kutusu
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1.3.1.8. Point Style (Nokta Sitili)

Nokta sitili segmek ya da degistirmek i¢in kullanilir. Nokta secilip durum ¢ubugunda
“Point Style” kisminin {izerinde iken sag tusa tiklandiginda agilan “Select a point style”
penceresinden nokta sitili degistirilir.(Resim 1.24.a)

1.3.1.9. Line Style -Line Width (Cizgi Sitili-Kalinhgr)

Kullanim yerine gore c¢izgilerin tipini ve kalinligin1 segmek ya da degistirmek i¢in
kullanilirlar. Degistirme islemi i¢in pencereler lizerine gelip sag tusa basilir. Acilan
pencerelerden se¢im yapilip OK tusuna basilir.

Select a point style = Select a line style =] Select a line width

&

=

o

a

A

- (v [ %] 2]
(v ][ %[ 2]

b.Cizgi sitili c. Cizgi kalinhig

Resim 1.24:a. Nokta sitili

1.3.1.10. Status Bar Setup (Durum Cubugu Ayarlari)

Biitlin durum ¢ubugu elemanlarimi igerir. Segilince ekrana asagidaki pencere gelir.

# | Customize status bar

Hint: ko reorder items, drag the column header to the left or right.

Pan... | Pane2 | Paned Paned | Paneb Paneb | Pane? Paned | Paned | Panel10

20430 Graphics view Cplane and Tplane Z depth System color Geometny levels Altributes  Point style Line style  Line width
4 1 | +

_ Resmt | v| 8| 2]

Resim 1.25: Status Bar Setup meniisii

1.3.1.11. WCS

Asil koordinat sistemidir. Koordinat sistemleri kisminda teferruatla bahsedildi. Bunun
icin sayfa 26’da Resim 1.42’ye bakiniz .

1.3.1.12. Group

Ekran iizerinde bulunan bilesenleri gruplandirmak amaci ile kullanilir.
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1.3.1.13. Status Bar Help (Durum Cubugu Yardim Meniisii) |_=

Durum c¢ubugu ile ilgili metinsel yardim penceresini agar. Buradan igindekiler
kismindan bagliklar segilerek yan taraftaki pencerede yardim metni goriintiilenir.

E’Q Mastercam Help .
e =2 &
GizZle Desen llei Yazdr
-
Igindekiler ﬁ)iﬂﬂ | Am l Glossary| P 5
w get here?
u_.]] Mastercam Help
- [2) Welcome to Mastercam Help Status bar
[2] Mastercam video tips % : ;
4@ Mastercam introduction The Status bar is located along t_he bqttom of _the Magtercam window. T_he left side =
() Mastercam interface displays status messages. The right side provides quick access to functions that let
@ Interface overview you modify attlfibutes, Ievel_s, groups, and orientation (views an_d planes) of geome_try
@ Toolpath Manager and toolpaths in the graphics window. A Status bar setup function lets you customize
@ Solids Manager the appearance of the Status bar.
() Status bar 6 Mouse and ke ok with att -
J 7 yboard interactions with attribute functions
- EEmTm
[2] Customize status bar dialog box Note: You can also access Status bar functions from various Mastercam menus and
@ Customizing Mastercam tqolbars. For more information, see the How do I get here? section of the function's
@ Viewing your patt dialog box or ribbon bar help topic.
@ Ribbon bars For detailed information about a Status bar function and how to use it, click an item
g é"’"’c“:ss”;‘ below.
eneral Selection
@ Chaining Status bar functions
Q Machine groups
@ Working with files - Color: Displays and sets the system color attribute.
Q Change recognition
@ File tracking l—l
i 2 File conversion k< Point style: Displays and sets the system point style attribute.

Resim 1.26: Status Bar Setup meniisii

1.3.2. Grid- Snap (Izgara) Ayarlan

Grid ¢izim esnasinda kenetleme oOzelliginden dolay1 ¢izimi kolaylastirir. Screen
Menii — Grid Settings komutu segilerek 1zgara ayarlarina ulasilir. Grid Settings komutu
secildiginde”Selection Grid Parameters” diyalog kutusu agilir. Kisa yolu “ALT+G”
tuslaridir.

Selection grid parameters (o) e Snap :Kenetlenme
Ef?f"':ea[ © e | AT e Near: Yakinina kenetlen
S;acing i : e Always:(Her zaman) Izgara acik olmasada
x 50 kenetlenir.
v |50 e Active Grid: Izgara aktif hale gelir.
Diigin e Visible Grid: Izgara ekranda goriiniir.
A e Spacing: Izgara araliklari.
v e Origin: Baslangi¢ noktasin1 belirler. Baslangi¢
noktalarim verilen X ve Y kadar kaydirir. 0 (Sifir)
Color olursa kaydirmaz.
Number (8| [ e Select: Baslangi¢ noktasini segme
e =i o Cplor Number: Izgara renk numarasi, renk se¢imi
e Size : Izgara bliytikligii
L [ R[22 ]| ¢ Test: Secim sonuglarini izleme

Resim 1.27: lzgara parametreleri penceresi
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1.3.3. Auto Cursor Bibbon Bar (Otomatik Kursor Seridi)

2 boyutlu ¢izim komutlarindan herhangi birine girildigi zaman “Auto Cursor”
(Otomatik Kursor) aktif hale gelir. Auto Cursor 2 boyutlu ¢izimlerin klavyeden
koordinatlarinin girilmesinde ve nesne kenetleme modlarinin aktif ya da pasif hale
getirilmesinde kullanilir. X,Y,Z diigmeleri {izerine tiklandiginda kirmizi renk alir. Artik
yazili olan koordinat degeri kilitlenmis olur. Tekrar eksen harfi {izerine tiklandiginda eski
haline gelir.

AutoCursor @

(x] oemzs « [x] o137 - [z] oo - E[EXH([Z

Resim 1.28: Auto Cursor Bibbon Bar meniisii

e X;Y;Z: Cizim nesnenin koordinatlari girilen kisimlardir.

G Fast Point: (Hizli koordinat girisi) Bu pencereye X,Y,Z degerleri aralarina virgiil
konularak yazilir ve enter tusuna bastlir.

# | Config (Konfigiirasyon):Cizim esnasinda kullanilacak nesne kenetleme modlarim
2] agmak ya da kapamak igin kullamlir. Segildiginde Auto Cursor Settings diyalog
kutusu agilir. Aktif olmasi istenen modun yanindaki kutu isaretlenir.

[ AutoCursor Settings 3| ® Origin: Baslangi¢ noktasina yani orjine kenetlenir.
e Center: Daire -yayin merkez noktasindan yakalar.
| Origin Angular (150 - .
S Fongert . !Endpomt: .N.esnenm .basln(?a'n ve sonundan yakalar
— —— e Intersect: Iki nesnenin kesisim noktasindan yakalar.
¥ Intevsaction erre ¢ Midpoint: Nesnelerin orta noktasindan yakalar.
7] Midpaint 7] Horizontal / Vertical ¢ Quadrant: Dairenin ¢eyreginden yakalar.
7| Duadrant e Point: Ekranda bulunan noktalara kenetlenir.
7] Pint e Angular: Verilen agi-a¢inin katlarindan yakalar.
Enableall | [ Dissbesl e Tangent: Cizgi, daire ve yayin tegetinden yakalar.
e Perpendicular: Bulunulan noktadan segilen nesneye
¥ Defauk toFast Font mods dik olan noktaya kenetlenir.
/I Enable ponerkeys e Nearest: Nesneye en yakin noktadan yakalar
e Horizontal/Vertical: Yatay/Dikey.
L [ % [ 2 |« EnableAll: Timi aktif
e Disable all: Tiimii pasif

Resim 1.29: Auto Cursor Settings penceresi

S
"] Autocursor Override (Kenetleme Tip Secimi): Cizim esnasinda kursoriin nesnenin
istedigimiz bir 6zelligine kenetlenmesi istendiginde kullanilir. “Config” diyalog kutusunda
secilen nesne kenetleme modlar1 istenilen kenetleme islemini yapmadigi durumlarda
kullanilabilir.
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/-l-\ Crigin

(¥} Arc Centar
\_'_ Endpoint
}" Intersection
Vi Midpoint
= Paint

£% Quadrant
—-I-I Mearast
_T_Relative
7= Tangent
_h Perpendicular

Origin: Cizim alaninin orjinine kenetlenir.

Arc Center: Yay merkezine kenetlenir.
Endpoint: U¢ noktalarindan kenetlenir.
Intersection: Kesisim noktasina kenetlenir.
Midpoint: Orta noktasina kenetlenir.

Point: Ekranda bulunan noktalara kenetlenir.
Quadrant: Dairenin geyreginden kenetlenir.
Nearest: Nesneye en yakin noktadan kenetlenir.
Relative: Bagiml

Tangent: Teget noktadan kenetlenir.
Perpendicular: Dik noktadan kenetlenir.
Along: Segilen nesneye verilen mesafe kadar uzakliga
kenetlenir.

Resim 1.30: Auto Cursor Override penceresi

1.3.4. General Selection (Genel Se¢imler)

Cizim ekraninda bulunan nesnelerin se¢imi ile ilgili nesne se¢cim ydntemlerinin
belirlenmesinde kullanilir. Ozellikle de bazi komutlarin uygulanmasinda belirli grup
nesnelerin segim diizenlenmelerinde kullanilir. Ornegin; yalnizca dairelerin, yaylarin, yesil
renkli nesnelerin se¢imi gibi

General Selectian =3
A || onl I In -1 - % = O '
coo Chain
{7 wWindow
"1 Polygon
st . Single
I+
Ar
Out + B Area
Interzect = Veclor

Resim 1.31: Auto Cursor Override penceresi

All: Se¢im maskeleme

Only: Sadece isaretlenenleri seger

In: Pencere i¢indeki objeleri seger.
Out: Pencere disindaki tiim objeleri
seger.

In +: Pencerenin i¢i ve pencerenin
degdigi tim objeleri seger.

Out +: Pencerenin dig1 ve pencerenin
degdigi tiim objeleri seger.

Intersect: Pencere degdigi tiim objeleri
seger.

Window: Pencere i¢ine alarak seger.
Chain: Nesne se¢imini zincirleme
olarak yapar. Nesnenin bir kenari
secildiginde diger kenarlar1 da seger.
Polygon: Nesnelerin etrafina ¢izilen
cokgenin i¢ginde kalan objeleri seger.
Single: Nesneleri teker teker seger.
Area: Segilen alan1 ¢evreleyen
nesnelerin segimi

Vector: Nesne se¢imi bir dogru ¢izilir.
Dogrunun degdigi nesneler secilir.
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1.3.5. Function Ribbon Bar (Cizim Fonksiyonlar: Seridi)

Cizilecek obje ile ilgili; uzunluk, aci, teget, cap ve yarigap gibi degerlerin girildigi
serittir. Cizim elemanina gore sekli degisebilir. Mesela; ¢izgi ¢iziminde uzunluk ve agi
degerleri girilebilirken daire ¢iziminde ise ¢cap ve yarigap degerleri girilebilir.

Line

N7 ) vz - &) www -] do I B O

:

=<
Ly

Resim 1.32: Function Ribbon Bar penceresi
1.3.6. Prompt (Yonlendirici)

Interactive Prompt (Etkin y6nlendirici)’ de denir. Kullanilan ¢izim komutu ile ilgili
o anda yapilmasi gerekeni ekranda Function Ribbon Bar ‘in hemen alt tarafinda mesaj
olarak bildiren kisimdir. Uzerinde iken sag tusa basildiginda acilan pencereden yazi fontu
biiyiikliigii, yaz1 rengi ve arka plan rengi degistirilebilir.

| Select base point for cylinder |

Resim 1.33: Prompt (Interactive Prompt) mesaji

1.3.7. Learning Mode (OgrenmeModu)

Function Ribbon Bar (Cizim Fonksiyonlar1 Seridi) aktif durumda oldugunda o serit
ile ilgili aciklamalarin ve komutun nasil kullanilacagmin gosterildigi kistmdir. Goriintirligi
Settings meniiden / Configiiration / Use Learning Mode Prompts secenegi segilerek
ayarlanir. Kursor, serit {izerinde her hangi bir diigmenin {izerine getirildiginde alt kisimda
ogrenme modu otomatik olarak goriiniir.

Line

A #lE & o 432 -] (& aomzes -7 (1] oo = V) (@

[| Creates lines from 2 endpoints. [1] edits first endpoint. [2] edits second endpoint. [M] toggles multi-lines joined at endpoints. [L] defines line length. [A] defines polar angle.
[V] creates next lines vertically. [H] creates next lines herizontally. [T] creates lines tangent to an arc.
[P] applies settings and fixes entity. [O] fixes live entity and exits function.

Resim 1.34. Learning Mode arag¢ cubugu
1.3.8. Prompt Area (Yonlendirici Alani)
Ekranin sol alt kosesinde bulunan ve kursoriin bulundugu noktanin o anki

koordinatlarinin gosterildigi kisimdir. Cizim nesnesine gore bu degerler uzunluk, aci,
kalinlik, ytlikseklik ve yaricap degerleri olabilir.

Length =4 58261; Andle= 2810 2D G ety
Resim 1.35: Prompt Area ara¢ cubugu
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1.3.9. MRU -Most Recently Used Tool Bar (Sik Kullanilanlar Ara¢ Cubugu)

Cizim ekraninin sag kenarinda bulunan ve en son kullanilan komutlarin listelendigi
ara¢ ¢ubugudur. Komuta tekrar girilecegi zaman buradan secilerek kullanilabilir. Boylece
programin kullanim hizi biraz artmis olur.

MRU Function Bar @
XMooz I & e

Resim 1.36: MRU Arag ¢ubugu

1.3.10. Cizilmis Tiim Nesnelerin Ozelliklerinin Degistirilmesi

Onceden ¢izilmis nesnelerin 6zelliklerini degistirmenin bir baska yolu da Attributes
diyalog kutusu iizerindeki “EA Mgr” (Entity Attributes Manager-Nesne 6zellikleri
yoneticisi) diigmesidir. Bu diigme segildiginde “Entity Attributes Manager” diyalog
kutusu agilir. Buradan ¢izgi tipi, ¢izgi kalinligi, renk ve katmanlarin hepsi birden ya da
istenilenler secilerek degistirilebilir. Diyalog kutusunun sol alt kdsesindeki “Apply to
existing entities” (mevcut objelerin tamamina uygula) segildiginde ekranda bulunan tiim
objelerin 6zellikleri bu son degisiklikler gore giincellenir.

Attributes I-E_E-J‘ Entity Attributes Manager [
Color Lewel Color Style “woidth
137 - g j Paints W [1 7 [10 AR
Line Style Lines ~ [1 ~ [10 | -~ |
| — j Arcs Vi W [10 | -]~ |
Paint Style Farametric splines w1 v 10 v | j v | j
| * j HURES curves W 1 W [10 |7| j |7| j
L | Surface curves ¥ |1 v |10 v | j v | j
e
1 Select Surfaces W [1 W [10 W f— | | |
MNatesdLabels M ¥ |10 ¥ -
Line Wwidth
| j Leaders Mwitness ¥ |1 v |10 I -
Dimensions W 1 ¥ 10 v -
Sui:ace Density Cross Hatches W1 W |10 i -
Copious Data I v |10 [w -
Same as... Solids i [0
4 EA Mg' [ Include entities created during File-0pen
Apply to existing entities
v| 8| 2] i v | ®%| ?

Resim 1.37: Entity Attributes Manager penceresi
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1.4. Goriintii Ayarlan

1.4.1. View Manipulation (Goriintii Yoneticisi ) Ayarlari

View Manipulation

L$PRA IR ELLYL I BRIVIY

Resim 1.38: View Manipulation penceresi

Fit: Cizilen nesneleri ekrana sigdiracak sekilde ayarlar.

Pan: Gériintii penceresinin yerini kaydirir. Nesnelerin yeri degismez,
Center Screen: Cizimi verilen deger kadar ekranin merkezine yerlestirir
Top View: Goriiniimil iistten bakisa gore ayarlar.

Front View: Goriiniimii 6nden bakisa gore ayarlar.

Right Side View: Gorlinimii sag yan bakisa gore ayarlar.

Isometrik View: Goriiniimii izometrik bakisa gore ayarlar.

Repaint: Ekrani yeniler /temizler.

Zoom Target: Bir merkeze gore nesneleri yakinlastirir.

Zoom Window: Segilen pencere i¢indeki resmi yakinlastirir.

Zoom Selected: Secilen nesneleri yakinlastirir.

Zoom In/Out: Nesnelerden uzaklasmak ya da yakinlasmak igin kullanilir.
Un-Zoom previous/ .5: Bir 6nceki goriinimit %50 kiigiiltiir.

Un-Zoom. 8: Goriliniimii % 80 kiiciiltiir.

Dynamic Rotation: Bir merkez etrafinda nesneler dinamik olarak dondiiriir.
Previous View: Bir 6nceki goriiniise geri doniiliir.

Named Views: Onceden isim verilerek olusturulmus goriiniisleri cagirir.

1.5. Ara¢ Cubugu Ayarlar

1.5.1. Key Mapping (Komutlara Kisa Yol Atama)

Arag cubuklart {izerindeki komutlara kisa yoldan ulasmak i¢in komuta klavye kisa

yolu atanabilir. Bunun i¢in; Settings Meniiden — Key Mapping segilir. Key Mapping
diyalog kutusunda;

Category basliginin altinda komutun bulundugu ara¢ ¢ubugu ve oradan da kisa yol
atanacak komut segilir.

Press new shortcut key (Kisa yol tusuna basin) kisminin altindaki bosluga atanmak
istenen kisa yol tuslar1 yazilir.

Current Keys (Aktif komut) kisminda atanan komut goriintiilenir.

Segilen komutu aktif etmek i¢in Assing (Ata) isaretlenir.

Secilen kisa yolu kaldirmak i¢in Remove (Kaldir) kullanilir

Atanan biitlin kisa yollar1 silmek i¢in Remove All (Hepsini kaldir) segilir.

Qf (OK) tusuna basilir.
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Hint: Select a Category. Click a button to see its description, pick in the shortcut field and create the shortcut using
the desired key sequence. [Note: "' = numeric key pad)

Category:

] Commands
N A

22 fesoas nﬁg%@a@m@am@uum
vsv

Press new shortcut key:

Current keys:

( Assign |[ Remove

(st ]
@ MASTERCAM

Resim 1.39: Key Mapping penceresi
1.5.2. Toolbars States (Ara¢c Cubuklar1 Aktif-Pasif)
Gerekli olan ara¢ gubuklarina daha hizli erisebilmek igin Settings meniiden Toolbar

States segilir. Buradan Show these toolbars (Bu ara¢ g¢ubuklarimi goéster ) kisminda
meniilerin yanindaki kutucuklar isaretlenip onaylanarak ara¢ ¢ubuklar agilir.

l ‘ Save J Show these toolbars:

2D Toolpaths -

30 Toolpaths Al tesd |

:r? Rl ‘ Delete ‘ Céwis Toolpaths 3
Design | C-planes

Drafting = /| Delete / Undelete

Lathe . Drafting

Lathe / Mill Turn 2D Delete &ll ~| Drafting Expanded

No Toolbars File

Router - /| Graphics Views

Router Pra - | Lathe Toolpaths

Solids 2l " | Level 2 Surface Finish Toolpaths 2
\wire \Wirenathe I ewel 2 Surfare Rannh Tanlnathe

] Defaul v | % | 2|

Resim 1.40: Toolbars states penceresi
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Diger bir yontem ise; ekranda acik ara¢ gubuklarinin iizerine veya yan kismindaki
boslugun tizerinde farenin sag tusuna basilir. Agilan pencereden istenilen ara¢ gubugu secilir.
Acik olan ara¢ gubuklarinin yaninda igaret bulunur.

¥ File e  File: Dosya ara¢ ¢ubugunu acar.

v View Manipulation e View manipulation: Goriintii yoneticisi.
Machine Definition e  Machine Defination: Tezgah tanimlama
i-il::::sw e e 2D Toolpaths: 2D takim yollar
fouter 20 Tool;ths e  WireFrame Toolpaths: Tel kafes takim yollari
Lothe Toolpaths e Router 2D Toolpaths: Ahsap oyma tezgahi 2D takim
Chxis Toolpaths yOIU
Multiax Toolpaths e Lathe Toolpaths: Torna tezgahi takim yollar
Surface Finish Toolpaths e  CAXxis Toolpaths: C ekseni takim yollari
Surface Rough Toolpaths . Multiaxis TOOIpathS: Cok eksenli takim y011ar1

v Sketcher e Surface Finish Toolpaths: Ince yiizey isleme

¥ Drafting e  Surface Rough Toolpaths: Kaba yiizey isleme
Solids o  Sketcher: Taslak ¢izim

o | e Drafting: Olgiilendirme

|| Deletes tndelete e Solids: Katilar

j ;::“';Ereak e  Xform: Degistir

71| Surfaces e  Delete/Undelete: Sil/Geri al

v Graphics Views hd Trim/ Break: Buda/ Kir

v Utilities e Shading: Golgelendir.

v Undo / Redo e  Surfaces: Yiizeyler
Router Utilities e  Graphics Views: Grafik goriiniisler
C-planes e  Utilities: Goriiniim meniisii
Drafting Expanded e Undo/ Redo: Geri al/ Tekrar al

R e Router Utilities: Ahsap isleme tezgahi takim yollart
Customize... e  CPlanes: C Diizlemleri
Toolbar States... e Drafting Expanded: Genisletilmis 6l¢iilendirme
Load toolbar state e Planes: Diizlemler

Resim 1.41: Arag cubuklar: penceresi

1.6. Koordinat Sistemi

Ekranin sol alt kosesinde goriinen WCS harfleri ise Asil Koordinat Sistemini temsil
eder. Asil koordinat sistemini mevcut koordinat sisteminde ¢alisilan diizlemi (Ust diizlem, 6n
diizlem, arka diizlem gibi.) degistirmek amaci ile kullanilir.

Cizim ekrani agildiktan sonra klavyeden F9 tusuna basilarak koordinat sisteminin
ekranda goriinmesi saglanir. Ekrandaki boydan boya ¢izgiler koordinat sistemini temsil eder.
Tekrar F9 tusuna basilarak kapatilir. Cizime koordinat sisteminin merkezini kullanarak
baslamak ¢izim sirasinda ve takim yollarini olusturmada kolaylik saglayacaktir.
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(5 Topwcs e Top WCS: USt diizlem
) Frontwes e Front WCS: On diizlem
B BackWCs e Back WCS: Arka diizlem
=59 e Bottom WCS: Alt diizlem
el Bottore WS e Rught WCS: Sag yan diizlem
(¥ RightWes e Left WCS: Sol yan diizlem
B Leftwcs e Isometric WCS: izometrik diizlem
(5 Isometric WCS e Named Views: Isim verilmis diizlemleri gériintiile
= e Dynamic WCS: Dinamik koordinat sistemi. Koordinat
E# Named Views.. sistemini parganin istenen noktasina tasir.
&) Dynamic WCS e WCS by geometry: Secilen geometriye koordinat
B WCS by geometry sistemini yerlestirir.
8 WCS by solid face e WCS by solid face: Katinin segilen yiizeyine koordinat
@ Rt et sistemini yerlestirir

e Rotate WCS: Koordinat sistemini a1 kadar dondiirtir.
KR Lastwes e Last WCS: En son kullanilan diizlem
@ WCS by normal e WCS by normal: Yiizey normali ile diizlem tanimlama
§i. WCS = Cplane e WCS=Cplane: Calisma diizlemi
i WCS = Tplane e WCS= Tplane: Tezgah ¢alisma diizlemi
B WCS = Griew e WCS=Gview: Bakis a¢is1

i e View Manager: Bakis dogrultusu yoneticisi

@ ViewManager e Set WCS Origin X0, YO0, Z0: Baslangi¢ noktasi

e Saved as TOP: Kaydedilmis iist diizlem

Resim 1.42: WCS Asil koordinat sistemi meniisii

Alt + F9 tuslarina beraber basilarak da biitiin koordinat sistemini ekranda gorebiliriz.
X,Y,Z ve C harflerinden olusan simgeler biitiin koordinat sistemini temsil eder.

Mastercam Design
Fle Edt View Anshoe Creste Soids Mom MochineType Toolpsths Sereen Settings Help
26 9 OB EDRELIVYN 2SR D 80P | VRV VHIHATE-
S NT@ BT D vk S REFST | Y-RE AT HENPD (B B-D- 4
FIEEH ¥ | [1288 Z![00 . 2| [a] (o) (¥ [in - . 0 ) @
Ribbon
g
3 z
3 3 ¥ ©
4 LY EPo¥p|? & X
¢ AERvaGS$ X X
a- €
5} 4
-
2
=
[ )
-y &
-} ¥
a
@ 2]
®-
v
$
2 o
¥ -
GriewIS0 WCSTOP CplaneiT0P \@ &
For help, press Ax-H. 30 Giew Panes Z T v v ted 1 v AU 4 v — WICS | Groups ||
—

Resim 1.43. Koordinat sistemlerinin goriiniimii
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki parcanin ¢izimi icin gerekli olan ekran ve program ayarlarim yapimz.

20 25

25 20

1]

10

40

90

Islem Basamaklari

Oneriler

» Programin ¢izim sayfasini agmak

Yukaridaki pargay1 ¢izmek i¢in programin
cizim sayfasini aginiz.

Cizimi yapilacak par¢anin ekran ayarini
yapiniz ve kaydediniz.

» Koordinat sistemlerini 6grenmek

Koordinat sistemini ekranda gérmek i¢in
F9 fonksiyon tusuna basiniz.

KoXordinat sisteminin tamamini agmak
igin “Alt + F9” tuslarina basiniz.

» Menileri kullanmak.

2 boyutlu ¢izim i¢in kullanilacak mentileri
ve ara¢ ¢ubuklarini aginiz.

Arag cubuklarini agmak igin “Settings”
meniisiinden “Toolbars States” komutunu
kullaniniz

Cizim ekraninda rahat ¢alisabilmek icin
kullanilmayan ara¢ ¢ubuklarini kapatiniz.

» Cizim Oncesi ekran ayarlarini1 yapmak

Durum ¢ubugundan nesneler i¢in renk,
cizgi tipi ve ¢izgi kalinlig1 ayarlarim
yapiniz.

Katman kullanacaksaniz yeni katmanlar
i¢in gerekli ayarlar1 yapiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadigimiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Masaiistiindeki program kisayolunu kullanarak programi agtiniz mi?

CAM programinin kisimlar1 hakkinda bilgi edindiniz mi?

Cizim i¢in kullaniacak ara¢ gubuklarini agtiniz mi?

Kullanilmayan ara¢ gubuklarini kapattiniz mi?

g wIN e

Durum cubugundan ¢izim oncesi renk, ¢izgi kalinlig1r ve ¢izgi tipi
ayarlarini yaptiniz mi?

Cizimi koordinat sisteminden baslayarak yapmak i¢in “F9” fonksiyon
tusu ile koordinat sistemini agtiniz mi?

Durum ¢ubugu izerindeki “Planes” komutu ile hangi diizlem
iizerinde calisacaginizi belirlediniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geciniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

CAM programinda ¢izim islemlerinin yapildig1 alan asagidakilerden hangisidir?
A) Durum ¢ubugu

B) Grafik alam

C) Takim yolu yoneticisi

D) Son kullanilanlar ara¢ ¢gubugu

Cizgilerin renklerini degistirmek i¢in kullanilan komut asagidakilerden hangisidir?
A) Planes

B) Line Style

C) Line Width

D) System Color

Koordinat sistemini agmak igin asagidaki fonksiyon tuslarindan hangisi
kullanilmaktadir?

A) F1

B) F8

C)F9

D) F12

Yeni taslak ¢izimler olusturmak i¢in kullanilan mentii asagidakilerden hangisidir?
A) Edit Meniisii

B) View Meniisii

C) Xform Meniisii

D) Create Meniisii

Asagidaki nesne kenetleme tiplerinden hangisi iki veya daha fazla nesnenin kesisim
noktasindan yakalar?

A) Intersection

B) Quadrant

C) Arc Center

D) Perpendicular

Komutlarin kullanimi ile ilgili bilgileri iceren &6grenme modu asagidakilerden
hangisidir?

A) Learning Mode

B) Function Ribbon Bar

C) General Selection

D)Auto Cursor
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10.

Son kullanilan komutlarm listelendigi ara¢ gubugu asagidakilerden hangisidir?
A) Function Ribbon Bar

B) Learning Mode

C) MRU-Most Recently Used Tool Bar

D) Status Bar

Takim yollarini olusturmak icin kullanilan menii asagidakilerden hangisidir?
A) Xform

B) Machine Type

C) Screen

D) Toolpaths

CAM kelimesinin karsilig1 asagidakilerden hangisidir?
A) Bilgisayar Destekli Miihendislik

B) Bilgisayar Destekli Uretim

C) Bilgisayar Destekli Cizim

D) Bilgisayar Destekli Programlama

Cizim islemlerinden sonra ¢izim elemanlarinin 6zellikleri hakkinda bilgi almak i¢in
hangi menii kullanilir?

A) Analyze

B) Solids

C) Create

D) Screen

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirimiz. 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.
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OGRENME FAALIYETi-2

AMAC

Bu ogrenme faaliyetinde verilecek bilgiler dogrultusunda, CAM programu ile 2
boyutlu ¢izim yapmay1 6greneceksiniz.

ARASTIRMA

»  Ders Ogretmeninden aldigiiz CAM programin inceleyiniz ve 6grendiginiz

komutlar1 uygulayiniz
2. IKI BOYUTLU CIiZiM YAPMA

2.1. Cizim Komutlar:

CAM programinda {iretimini yapilacak parcalar1 dncelikle geometrik sekillerle ifade
etmek gerekir. Parcalar1 ifade edebilmek igin 6nce 2 boyutlu ¢izim komutlar1 ile
¢izilmelidir. Daha, sonra ¢izim iginde gerekli diizenlemeler yapilmali ve en son olarak da
¢izim Ol¢iilendirilmelidir.

MasterCAM programinda 2 boyutlu ¢izim komutlarina; “Sketcher” ara¢ ¢ubugundan
veya “Create” meniisiinden ulagilabilir. Sketcher arag¢ gubugundaki komutlar ile; nokta
olusturma, ¢izgi ¢izme, yay ¢izme, daire ¢izme, pah kirma, kdse yuvarlatma, elips ¢izme,
cokgen cizme Ve ilkel katilar olusturma gibi islemler yapilabilir.

Sketcher [@
Qv+\+v®vrﬁvi’-—vr—1v1v

Resim 2.1. Sketcher arag¢ cubugu
2.1.1. Point (Nokta) Olusturma

. Ekrana nokta yerlestirmek i¢in kullanilir. 6 adet nokta olusturma yontemi vardir.
Ihtiyag duyulan yere gore bunlardan biri secilir. Nokta tiplerine ekranin altindaki “Point
Style” butonu ile ulasilabilir.

e Create Point Position... pelect apoint shyle fes

B

“%,‘ Create Point Dynamic...

:‘-3 Create Point Node Points

5
“#% Create Point Segment... Z
m]
+/+ Create Point Endpoints v
+*
@ Create Point Small Arcs... l v [ % H 2 j

Resim 2.2: Point (nokta) olusturma yontemleri ve nokta gesitleri
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2.1.1.1. Create Point Position (Pozisyon Belirterek Nokta Olusturma)

Maus kullanilarak ¢izim alani {izerinde isaretlenen her hangi bir yere nokta yerlestirir.

Ayrica Auto Cursor penceresindeki; X, Y ve Z kutularina degerler yazilarak koordinatlar
verilmis nokta ¢izilebilir.

dhi

AutoCursor @
e oo - [g)so0 - - 32X (2

Resim 2.3: X,Y ve Z koordinatlarim girme

-Fast Point: (Hizli koordinat girisi) Bu pencereye X,Y,Z degerleri aralarina virgiil

konularak yazilir ve enter tusuna basilarak noktanin koordiatlar1 belirlenir.

2.1.1.2. Create Point Dynamic ( Dinamik Nokta Olusturma)

Cizgiler, yaylar, daireler, egriler, yiizeyler ve katilar iizerinde maus kullanilarak

istenilen sayida hareketli noktalar olusturmak igin kullanilir.

Fig™
l:b -Apply (Ekle): Verilen mesafeleri kullanarak nokta yerlestirdikten sonra bu
tusa basilarak komuttan ¢ikmadan diger bir noktayi yerlestirme islemine gegilebilir.

y -OK: Bu tusa basilarak islem tamamlanir.

i 7 : -Flip: Yon belirtme tusudur. Hangi tarafi kirmizi ise o yoni kullanir.
Her iki yon kirmizi ise her iki yonii de kullanir.

Bﬂ- -Distance (Mesafe): Mesafe nesnenin baslangi¢ noktasindan itibarendir.
Verilen mesafe kadar uzakliga nokta yerlestirir. Mesafe degeri 0 (Sifir) girilirse ok
dinamik olarak hareket edemez.

%

-Offset (Cogaltma): Nesnenden verilen mesafe kadar dik uzakliga nokta atar.

2
-Normal: Koordinat diizlemini hangi dilimini kullanildigin1 gosterir.
+\+

-Line: Ofsetlenen noktalar1 nesneye bir dogru ile birlestirir.
Dinamik nokta olusturmak igin;

Once nesne secilir. Secilen nesnenin iizerinde hareketli bir ok belirir.

Ok yonii belirlendikten sonra ok maus ile hareket ettirilerek nesne iizerinde ya da
nesnenin uzantisinda herhangi bir yere tiklanir. Tiklanan yere nokta yerlestirir.
Sonsuz sayida nokta yerlestirilebilir.

Ok yonii belirlendikten sonra distance kismina mesafe girilerek de esit mesafelerde
istenilen sayida nokta yerlestirilebilir.

Ayrica offset kismina deger girilerek secilen nesneye belirlenen mesafede paralel
noktalar yerlestirilebilir.
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Sekil 2.1. Dinamik nokta olusturma ornekleri

2.1.1.3. Create Point Node Point ( Kontrol Noktalarina Nokta Yerlestirme)

Spline egrisinin kontrol noktalarina nokta yerlestirir. Komutu girilip sonra egri
secilince noktalart yerlestirir. Bu noktalarin koordinatlar1 degistirilebilir.

+ o+

AVANAYA

Sekil 2.2. Kontrol noktalarina nokta yerlestirme 6rnegi

2.1.1.4. Create Point Endpoints (Nesne Uc¢laria Nokta Yerlestirme)

Ekrandaki tiim nesnelerin uglarina yani baslangig¢ ve bitis noktalarina nokta yerlestirir.

oL

Sekil 2.3: Nesne uclarina nokta yerlestirme 6rnekleri
2.1.1.5. Create Point Segment (Nesne Uzerine Esit Mesafede Nokta Yerlestirme)
Segilen nesneye secildigi noktaya yakin olan mesafeden itibaren noktalar yerlestirir.

Ayrica nesne lizerine noktalar yerlestirerek esit sayida pargalara bélme islemi bu komutla
yapilabilir.
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| Il - o .
° 3+| 242054 -Distance: Iki nokta arasindaki mesafe.

. ﬂ . :Iv -Number: Nesne iizerinde olusturulacak nokta sayist.

Pl

NUMBER: 10-

BISTANCE: 10 MM

Sekil 2.4: Dinamik nokta olusturma ornekleri

2.1.1.6. Create Point Small Arcs (Verilen Captan Kiiciiklere Nokta Yerlestir)

“Max Radius” ile verilen yarigap 6l¢iistinden kiigiik ¢ember ve yaylarin merkezine
nokta yerlestirir. Komuta girmeden 6nce nesneler se¢ilmis olmalidir.

@

%) Delete Arcs: Bazi yaylar1 se¢im harici birakmak i¢in kullanilir.

o |®| 1.0 ¥| Max radius: Maksimum yarigapt 1 mm olan,yani 1mm’den
kiigiik olan gemberlerin merkezine nokta yerlestirir.

o Partial Arcs: Segcili ise yaylarin merkezine de nokta yerlestirir.

=R

Sekil 2.5: @50°den kiiciik daire ve yay merkezine nokta yerlestirme
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2.1.2. Line (Cizgi-Dogru) Cizimi

Yatay, dikey, paralel veya farkli dogrultularda ¢izgilerin ¢iziminde kullanilir. Komut
secildiginde asagidaki diyalog kutusu ekrana gelir.

X, Create Line Endpoint.. e Create Line Endpoint: ve bitis noktalarina gore ¢izgi
) cizimi. Baslangic
e e Create Line Closest :En kisa noktalar arasi ¢izgi ¢izme
\/ Create Line Bisect... e Create Line Bisect :A¢1 ortay ¢izgisi ¢izme
|-+ Create Line Perpendicular.. e Create Line Perpendicular:Nesnelere dik ¢izgi ¢izme.
| e Create Line Paralel: Nesnelere paralel ¢izgi ¢izme.
N\ Create Line Parallel... . . <
e Create Line Tangent through point: Nesnelere teget
] Create Line Tangent through point.. ¢izgi ¢izme

Resim 2.4: Line-Cizgi ¢izme yontemleri

2.1.2.1. Create Line Endpoint (Baslangi¢ ve Bitis Noktalarina Gore Cizgi Cizimi)

Maus ile ¢izim ekraninda rastgele isaretleme yaparak ya da ug noktalarmin koordinat
degerleri (X,Y,Z) girilerek cizilir. Komuta girildigi zaman serit ara¢ cubugu ekrana gelir.

0| 1918738 [+

bl | " - Lengt: Cizginin uzunlugu. Ekrana ¢izgi ¢izilip uzunlugu sonra
degistirilir. Ya da 6nce maus ile ¢izim alanina tiklandiktan sonra buraya uzunluk
yazilip enter tusuna basilir.

o 28,2173 | v -Angle: Cizginin agisi.

. * -Edit End Point 1: Cizginin baglangi¢ noktasinin yerini degistirir.

o @ -Edit End Point 2: Cizginin bitis noktasinin yerini degistirir.

° .‘E" -Multi-Line(Coklu ¢izgi): Ardarda ¢izgiler ¢izmek igin kullanilir.

o | & | -Vertical (Siirekli dikey ¢izgi):Kutu i¢indeki 6lgii orijinin Y eksenine olan
mesafesidir.Cizginin baslangi¢ noktasi segilir ve uzunluk degeri girilir.

o =Y Horizontal (Siirekli yatay ¢izgi): Kutu i¢indeki 6l¢ii orijinin X eksenine olan
mesafesidir. Cizginin baslangic noktasi segilir .Sonra uzunluk degeri girilir.

. -} -Tangent (Teget ¢izgi): Baslagi¢ noktasi olarak herhangi bir ¢izgi, yay ya da
¢emberi segebiliriz.

2.1.2.2. Create Line Closest (En Kisa Noktalar Aras1 Cizgi Cizimi)

Secilen iki nesne arasina birbirine en yakin mesafeden ¢izgi ¢izer. Sirasi ile nesnelerin
secilmesi yeterlidir. Nesnelerin segme noktalar1 P1 ve P2’nin yeri 6nemli degildir.
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Sekil 2.6: En kisa noktadan c¢izgi ¢izme yontemi
2.1.2.3. Create Line Bisect (Aciortay Cizgisi Cizimi)

Secilen herhangi iki ¢izginin a¢1 ortayim ¢izer.Cizgilerin kesigmesi sart degildir.
Cizgiler segilince 4 ayr1 yonde ag¢i ortayr ekrana gelir. Bunlardan kalacak olan
isaretlenir.Digerleri se¢im isleminden sonra kendiliginden kaybolur.

=
. 3 ate7s v

o |_ -1 Solution: 1 tane a¢1 ortay1 gosterir.

-Lengt: Agiortayin uzunlugu 19.18798 mm olarak ¢izer.

o | I -4 Solution: 4 tane ag1 ortay1 gosterir.

P1
198 P3
P2

Sekil 2.7: 4 tane a¢1 ortayindan bir tanesini segme 6rnegi
2.1.2.4. Create Line Perpendicular (Objelere Dik Cizgi Cizimi)
Secilen bir nesneye dik ¢izgiler ¢izer.Istenirse dik ¢izginin uzunluguda verilebilir.

Nesne segme isleminden sonra nesneye dik ve maus ile hareket edebilen bir ¢izgi belirir.
Cizgi istenilen yere siiriiklenip birakilir.Istenirse ¢izgiye uzunlukta verilebilir. (Sekil 2.8)

=
. \h-l-u 633183 |v Lengt: Dik ¢izgi uzunlugu

. #D Flip: Dik ¢izgi yonii

. j Tangent (Teget ¢izgi): P1 ve P2 ile 2 nesne segilerek birbirine dik 2 ¢izgi

olusturulur. Sonra bunlardan kalmasi istenen segilerek ¢izim sonlandirilir.Sekil 2.9’a
bakiniz.
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P1
P1
P2
e )

Sekil 2.8: Objelere dik ¢izgi cizme 6rnegi

P3
P2 3
Pl

Sekil 2.9: Teget cizme 6rnegi
2.1.2.5. Create Line Parallel (Objelere Paralel Cizgi Cizimi)

Segcilen cizgiye istenilen yonde ve mesafede paralel cizgiler ¢izer.Once nesne segilir.
Sonra yon secilir. Istenirse “Flip” tusu ile paralelin ¢izildigi yon degistirilebilir. Mesafe
degeri girmeden sadece maus ile isaretlenerekte paralel ¢izgiler ¢izilebilir.( Sekil 2.11)

o o 1893189 v

Distance: Paralel ¢izginin ¢izilecegi mesafe

o 1 7 't Flip: Cizgiyi sola dogru ¢ogaltir.

Flip: Cizgiyi saga dogru gogaltir.

o Flip: Cizgiyi her iki yonde cogaltir.

. "'ﬂ Edit End Point 1: Parelel ¢izgiyi maus ile tiklanan yere yerlestirir.

P1

SOLA COGALTMA SAGA COGALTMA CIFT YONLU COGALTMA

Sekil 2.10: Nesnelere paralel ¢izgi cizme ornekleri
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Pl

P3

Sekil 2.11: Nesnelere paralel-teget cizgi cizme 6rnekleri
2.1.2.6. Create Line Tangent Trough Point ( Nesnelere Teget Cizgi Cizme)
Cember, yay ve spline egrilerinin isaretlenen noktalarindan itibaren teget c¢izgiler

cizmek igin kullanilir. Once nesne segilir ve teget gececek nokta isaretlenir. Sonra maus
stiriiklenerek ya da deger girilerek teget cizgi cizilir.

o ol 893189 |w

-Lengt: Teget ¢izgi uzunlugu

893 /\

P2

P2 Pl P2

Sekil 2.12: Nesnelere teget cizgi ¢cizme ornekleri

2.1.3. Arc (Yay- Cember) Cizimi

Cesitli yontemler kullanilarak ¢cember ve yay ¢izmek i¢in kullanilir.

(¥ Create Circle Center Point.. | ® Create Circle Center Point:Merkez nokta ile daire ¢iz
B\ Create Arc Polar o Create Arc Polar: Agisal 6lgiiler vererek
L _ _ e Create Circle Edge Point: Ug noktadan gecen cember
1 Create Circle Edge Point... R
¢izimi
"% Create Arc Endpoints... e Create Arc Endpoints: Ug noktalari verilen yay ¢izimi
%+ Create Arc 3 Points... e Create Arc 3 Points: Ug noktadan gecen yay ¢izimi
8 Create Arc Polar Endpoints..| Create Arc Polar Endpoints: Yay agis1 ve u¢ noktalar
girilerek yay ¢izimi
{ Create Arc Tangent... e Create Arc Tangent: Secilen objelere teget yay ¢izimi

Resim 2.5: Arc —Yay ¢izme yontemleri
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2.1.3.1. Create Circle Center Point ( Merkez, Yaricap/Cap ile Cember Cizimi)

Once cemberin merkezi P1 isaretlenir. Daha sonra yaricap uzunlugunu veren P2
noktasi isaretlenir. Cemberin yarigap Olciisii yazilir ve OK tusuna basilir.

o ®| 200 :|v -Radius: Cember yarigapi .
° 400 :lv -Diameter: Cember ¢api.

. * -Edit Center Point: Dairenin merkezini degistirmek i¢in kullanilir.Cemberin
merkezi isaretlenen ikinci noktaya taginir.

o '} -Tangent: Yarigap yerine teget cember yada yay ¢iziminde kullanilir.

P1CENTER])

Sekil 2.13: Merkez- yarigapi verilen daire ve teget daire cizme 6rnegi
2.1.3.2. Create Circle Edge Point (U¢ Noktadan Gecen Cember Cizimi)

Sirast ile P1,P2 ve P3 noktalar isaretlenerek cizim yapilir. “Tangent” sekmesi Iki
cembere verilen yarigcapta teget liglincli bir ¢ember cizilmesini saglar. Bu durumda en
uygun ¢ember (P3) secilerek OK tusuna basilmalidir.

Foae
- Two point: Iki noktadan gecen cember ¢iziminde kullanilir.

L o

Tl
L gl ¥
3
T

-Tree point: Ug noktadan gecen gember ¢iziminde kullanilir.

o '/ -Tangent (Teget) : Tus segilirse “Radius” ve “Diameter” kutular1 aktif hale
gelir. Teget.¢iziminde iki ¢embere teget birden fazla ¢ember gosterilebilir.

Pl

P3

Sekil 2.14: 3 ve 2 noktadan gecen cember c¢izme 6rnekleri
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2.1.3.3. Create Arc Polar (Acisal Olgiiler Vererek Yay Cizimi ).

Sirast ile yay merkezi P1, yaym baslangic noktasi P2 ve yayin bitis noktasi P3
isaretlenir. Maus ile 6lgii girilerek ya da rastgele yay ¢izilebilir.

) j -Tangent: Yayin baglangici olarak teget yay yada daire cizer.

o j . l -Flip: Tiklanarak yayin yonii belirtilebilir.

o #:D -Flip: Yay1 tamamlayan diger yay pargasini gizer.

. H— 282173 | v -Start —-End Angle: Yay baslangic — bitis acisi
o L@ =1| Radius: Yay yarigap 6lgiisil.
. 00~ -Diameter: Yay cap 6lgiisi.

P2

P1
+ )
P1(CENTER) "
&/ =

FLIP: ¥ay! tamamlayan dider yay cizer

Sekil 2.15: Agisal dlgiiler vererek yay ¢izme ornegi
2.1.3.4. Create Arc Endpoints (U¢ Noktalarindan Yay Cizimi )

Yayin u¢ noktalari ile P1,P2 ile yarigap mesafesi P3 girilerek yay cizer. Sekildeki gibi
teget bir yay ¢izilmek istenirse P1 ve P2 teget noktalar1 isaretlenir. Bu noktalardan girilen
¢ap degerinde iki cember belirir. Teget kalmasi istenen yay P3 isaretlenir.

P1

P3 TANGENT secilirse

P2

P1
P2

Sekil 2.16: U¢ noktalarindan yay ¢izme 6rnegi
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2.1.3.5. Create Arc 3 Points (U¢ Noktadan Gegen Yay Cizimi)

Ug noktadan gegen yay ciziminde kullanilir. P1,P2 ve P3 noktalar1 sirast ile segilerek
¢izim tamamlanir.

P2

P3 P1

Create Arc 3 Points

Sekil 2.17: U¢ noktalarindan yay cizme 6rnegi
2.1.3.6. Create Arc Polar Endpoints (Yay Acisi ve U¢ Noktalarla Yay Cizimi)

Yay agis1 ve ug noktalar1 verilerek yay ¢iziminde kullanilir. Maus ile baslangi¢ ve bitis
noktasi igaretlenir. EKranda bir daire belirir.Agilar ve yarigap girilip entere basilir.

o [é- 282114 | -Start Angle: Yay baslangi¢ agisi.

o 4 16 -] -End Angle: Yayin bitis a¢is1. 0° verilirse daire ¢izer.
20.0 -

-Radius: Yayn yarigap1

400 -

-Diameter: Yayin ¢api

-End Point: Yay bitis noktasini segmek i¢in kullanilir.

Ao @

-Start Point:Yay baslangi¢ noktasi segmek i¢in kullanilir.

180°

,,)Q

180° ¥ 0°
Sekil 2.18: Uc¢ noktalarim vererek yay cizme ornegi

2.1.3.7. Create Arc Tangent (Teget Yay Cizme)

Secilen objeye teget yay ¢izmek icin kullanilir. Secilen P1 nesnesine segilen P2
noktasindan gegecek sekilde teget yay gizmek icin kullamlir. Iki olasilik dnerilir. Bunlardan
kalmasi istenilen yay P3 segilir.
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> -Tangent 1 Entity:Segilen bir nesneye teget yay ¢izimi.

e ovd

Tangent 1 Entity

Sekil 2.19: Tangent 1 Entity -Bir nesneye teget cizme 6rnegi

> Q -Tangent Point (Segilen bir noktaya veya nesneye teget yay ¢izimi):Yayin
yarigapi belirlenen degerdedir .P1 ile nesne segilir.P2 ile teget noktasi, P3 ile ise
tegetin kalmasini istedigimiz kisim segilir .

S

Tangent Point

Sekil 2.20: Tangent Point -Bir noktaya teget ¢izme 6rnegi

> é‘ -Tangent Centerline: ilk secilen ¢izgiye teget P1, ikinci secilen ¢izgi P2
eksen c¢izgisi olacak sekilde cember ¢izimi yapar.Koselerin kesismesi sart degildir.

P1
P2
Tangent Centerline

Sekil 2.21: Tangent Centerline drnegi

> J -Dynamic Tengency: ilk segilen P1 teget olacak nesne, ikinci nokta P2 yayin
teget noktas1 {igclincii nokta P3 ise yayn bitim noktasidir.P3 noktasi nesnenin
herhangi bir yerinde olabilir.
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P1
P2 P2

Dynamic Tangency

Sekil 2.22: Dinamik teget ¢izme 6rnegi

> m -Arc Tangent 3 Entities: Secilen 3 nesneye teget yay ¢iziminde kullanilir.

\

Sekil 2.23: Arc Tangent 3 Entities 6rnegi

4

4 P3

\

> Ej -Circle Tangent 3 Entities: Secilen 3 nesneye teget ¢ember giziminde

kullanilir.

Sekil 2.24: Circle Tangent 3 Entities drnegi

P2

\

P P3

> _.] -Arc Tangent 2 Entities: Segilen 2 nesneye teget yay ¢iziminde kullanilir.

P2

=

Sekil 2.25: Arc Tangent 2 Entities drnegi
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2.1.4. Rectangle (Dikdortgen) Cizme

Dikdortgen, elips, ¢okgen, spiral ve helis ¢izimi ile ve yazi yazma gibi ¢izim
komutlarinin bulundugu komuttur.

151
L

Create Rectangle...

Create Rectangle: Dikdortgen ¢izmek

Create Rectangle Shapes: Dikdortgen sekiller
Create Polygon: Cokgen ¢izimi

Create Ellipse: Elips ¢izimi

Create Bounding Box: Simir kafesi ¢izimi

Create Letters: Harfler ¢izimi

Create Spiral: Spiral ¢izme

Create Helix: Helisel yay ¢izme

Create Turn Profile: Degisen profil ¢gizimi

Create Relief Groove: Hazir yardimci pargalar ¢izimi

el
h

Create Rectangular Shapes...

*
|

Create Polygon...

00

Create Ellipse...
_____ Create Bounding Box...
Create Letters...

Create Spiral...

Create Helix...

Create Turn Profile...

Create Relief Groove...

FT feru

Resim 2.6: Rectangle (Dikdértgem) Meniisii
2.1.4.1. Create Rectangle (Dikdortgen) Cizimi
Iki nokta belirterek dikdértgen cizmede kullamilir. Sirasi ile P1 ve P2 noktalari

secilerek ¢izim yapilir. “Ribbon Bar”dan genislik ve yiikseklik olgtleri girilerek de
dikdortgen ¢izimi yapilabilir.

ol [0 || i .
o L™ -Widty: Genislik(Uzun kenar)

. [#3[[eo | -Height: Yiikseklik (Kisa kenar)

e L—_-Anchor to center: Dikdortgeni merkez noktasindan baslayarak gizer.
o -Create Surface: Cizim sirasinda 2B dikdortgeni yiizey haline doniistiirir.
P1 Pl Pl

ANGHGR TO- CENTER

s 22 P2
P2 P2 EREATE SURFAGE

Sekil 2.26: Rectangle (Dikdortgen) c¢izim drnekleri
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2.1.4.2. Create Rectangle Shapes (Dikdortgen Sekiller)

Degisik tiplerde dikdortgen ¢izmek i¢in kullanilir. Komut girince Rectangle Shapes
Options diyalog kutusu agilir.

Rectangular Shapes Options | 2% |
@ Base Point
2 Points
@ 5 o Ba_se Points(Taban nokta ile) :Anchor’a gore ¢izer.

o e Points: Segilen iki noktaya gore dikdortgen ¢izer. Bu
w0 -] ) noktalar sekildeki gibi karsilikli P1 ve P2 kdseleridir. Bu
oo~ tercih se¢ilince Anchor goriinmez olur.

[ o -H o Q%D Base Points:Cizimden taban noktanin seg¢ilmesini
O o -4 saglar.
Sha e Widty: Genislik degeri girilir.
(- e Height: Yiikseklik degeri girilir.
@’@} o Filet Radius: Pah degeri girilir.
W e Rotation: Ac1 degerleri girilir
e Shape: Dikdortgenin tipi belirlenir.
e Anchor: Dikdortgenin yerlestirme noktasi isaretlenir.
e Surface: Yiizey olustur.
= e Center Point: Dikdortgenin merkezine (+) isareti koyar.
Surface Center Point
(v [ D] 2]

Resim 2.7: Rectangle Shapes Options diyalog kutusu

Dikdortgen ¢izildikten sonra Shape kismindan hangi sekil secilirse ekrandaki
dikdortgen o sekli alir. Anchor kismindadikdortgenin nereye gore yerlestirilecegi belirlenir.

. N ~

a.Center Point b.Surface

Sekil 2.27: Rectangle (Dikdortgen) c¢izim ornekleri
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o

—8—

a.Rectangle Shape b.Fillet radius: 8 mm c.Rotation: 20°

d.Obround shape e.D shape f.Double D shape
Sekil 2.28: Rectangle Shapes ¢izim érnekleri
2.1.4.3. Create Polygon (Cokgen Cizimi)

Farkli sekillerde cokgenlerin ¢izimi i¢in kullanilir.1-360 arasi deger verilebilir.

[A] Polygon [
@ = . q%o Base Points: Ekranda ¢izim taban noktanin se¢imini
o saglar.
H - - e Number of sides: Cokgen kenar sayisi.
@ ww=n -] [ e Radius: Cokgenin gizilecegi dairenin yarigapi.
B & Fist e  Corner: Cembere icten teget cokgen

oo e  Flat: Cembere distan teget cokgen.
~ e Fillet Radius: Cokgen koselerini yuvarlatir.
Rt 00 e Rotation: Cokgeni ag1 kadar dondiirtir.

“ISuface [ Center Foint e Surface: Cokgen yiizey olusturur.

ez o e  Center Point: Cokgenin merkezine + isareti koyar.

Resim 2.8: Polygon diyalog kutusu

Cokgen cizmek i¢in degerler kutucuklara yazildiktan sonra ekranda dikdortgenin yeri
belirlenir ve sonra OK tusuna basilir. Asagidaki sekilde;

a) Center Point secili iken ¢ember igine ¢okgen ¢izimi (Corner),

b) Center Point secili iken ¢gemberin disina ¢okgen ¢izimi (Flat) ,

c) Koseleri Filet Radius ile yuvarlatilmig ¢okgen ¢izimi

d) Surface isaretlenerek yiizeye doniistiiriilmiis ¢okgen ¢izimi gosterilmistir.
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Sekil 2.29: Polygon ¢izim 6rnekleri

2.1.4.4. Create Ellipse (Elips Cizimi)

Komut segildiginde Ellipse diyalog kutusu ekrana gelir. Gerekli ayarlamalar
yapildiktan sonra ekranda elipsin yeri belirlenip OK tusuna basilir.

4] etiipse
s, &) . Q%D Base Points: Cizim tizerinden elipsin taban
i == noktasinin segilmesini saglar.
o ~[Z] [ e A Radius: Elipsin yataydaki yaricap1. Radius A simgesi
w0~ () tiklanarak maus ile degisiklik yapilabilir.
" e B Radius: Elipsin dikeydeki yarigapi. Radius B yazan
NURBS - simgesi tiklanarak degisiklik yapilabilir.
g 2 yap
Tolerance 0.0002 4 NURBS: Egriler
e Arc Segments: Elipsi ¢ok kii¢iik yaylardan olusturur.
e e Line Segments: Elipsi ¢ok kiigiik ¢izgilerden olusturur.
4, o
: e Angles: Acilar
25 00 e Start Angle: Baslangig agisi.
e End Angle: Bitis agis1. 180¢ verilirse elips yay ¢izilir.
ps yay
O 0.0 e Surface: Elipsi yiizey haline getirir.
TSuface Center Point e Center point: Elipsin merkez noktasina + koyar.
) @102 e Rotation: Dondiirme ag1 degeri girilir.
Resim 2.9: Elips diyalog kutusu
0°-360° 0%-180°
I/ \\
A MERKEZ A / \
T \‘h v’/
S "
B B surface

Sekil 2.30: Elips ¢izim 6rnekleri
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2.1.4.5. Create Bounding Box (Simir Kafesi Olusturma)

Sinirlar1 tanimlanmig ¢izilen geometrik elemanlara sinir kafesi ekler. Prizmatik
pargalarin takim yollarinin elde edilmesi sirasinda kaba parca boyutlarinin tanimlanmasinda
stk¢a kullanilir. Komut secildiginde Bounding Box diyalog kutusu ekrana gelir.

Bounding Bl . &1 o Create: Smurlar olustur.
X (7] All Eniities e All Entities: Biitiin nesneleri se¢
Create e Lines Arcs: Sinirlar ¢izgi ya da yay olarak ¢iz
e s e Points: Dikdortgen ise koselere, silindir ise daire
] Points merkezlerine nokta yerlestirir.
(7] Center Point e Center Point: Kafes merkezine nokta koyar.
' 5ok e Solids: Kafesleri kati model olarak gizer.
I Evpand e Expand: Parca simirlarindan sonra kafes genisletme
-l e degerleri.
v - - X: Kafesi X ekseninde genisletme miktari
z m  -[ - Y: Kafesi Y ekseninde genisletme miktari
Shape - Z: Kafesi Z ekseninde genisletme miktar1
5 2;::::"3' e Radius: Kafes yarigap1
e Lengt: Kafes yiiksekligi
z sl e Shape: Kiitiik sekli
%] ¢ Rectangular: Dikdértgen kafes
e Cylindrical: Silindirik kafes
ConieronAns o AXxis: Kafes dogrultusu X,Y ve Z’ye paralel
e Center on Axis: Segilen ekseni silindirik kafesin
FaEs merkezi kabul ederek ¢izim yapar.

Resim 2.10: Bounding Box- Smmr kafesi diyalog kutusu

Geometrik elemanlara sinir kafesi eklemek i¢in;

e Create Bounding Box komutu segilir.

o  Siir kafesi olusturulacak nesneler segilir. All Entities biitiin nesneleri seger.

e Diyalog kutusundan gerekli degerler girilir ve enter tusuna basilir. Ya da End
Selection diigmesine basilir.

e OK tusuna basilarak islem tamamlanir.

Sekil 2.31 : Simir kafesi olusturma 6rnekleri
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2.1.4.6. Create Letters (Harfler Olustur)

Yazi yazma komutudur. Yatay, dikey, tsten dairesel ya da alttan dairesel yazi
yazmada kullanilir. Komut segildiginde Create Letters diyalog kutusu ekrana gelir.

)| © Font: Yazi fontu gesitleri

e True Type: Windows’un standart yazi
tiplerini seger.

Alignment: Yazi hizalama
Horizontal: Yatay yazi yazma
Vertical: Dikey yazi yazma

Top of Arc:Yayin iistiine yazi yazma
Bottom of Arc:Yay altina yazi yazma
T Top of Chain: Herhangi bir geometrik
g 2505 seklin lizerine yazar.

Create Letters

Font Alignment

TrueType [frial) Font > | | TueTypeR].. @ Horizontal
Forit folder Vertical
CAPROGRAM FILES [<88]\MCAMREY Top of Arc

Bottom of Arc
Letters

Top of Chain
MASTERCAM X5

Parameters

Height: 200

||| * Height: Yaz1 yiiksekligi
[ oarotor. | e Arc Radius: Cemberin yarigapi.
"% ] 2 ||| » Spacing: Harfler arasi aralik
¢ Drafting Options: Yazi ayarlari

Resim 2.11: Create Letters diyalog kutusu
Create Letters ile yaz1 yazmak i¢in;

e Create Letter komutu segilir.

e Letters kismindaki yaz1 alanina istenilen yazi veya harfler yazilir.

e Yaz tipi, yaz tipi stili ve yazi boyutu gibi gerekli parametreler ayarlanir.

e OK tusuna basilir. EKran iizerinde yazinin birakilacagi yer isaretlenir.

ZEKI BOZKURT {Horizontal}
4 Y0y
%( /\/ {Top of Arc} A
B + % % T
0O
{Bottom of Arc) S ;
ﬁ ‘_3\4’ qu\ 2 {Top of Chain) ~y
U Boz% 0g N>
R H
T
{Vertical)

Sekil 2.32: Create Letters ile yazi yazma érnekleri
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2.1.4.7. Create Spiral (Spiral- Sarmal Yay Cizme)

Sarmal yay da denilen helezonik yaylarin ¢iziminde kullanilir. Komut segildiginde
Spiral diyalog kutusu ekrana gelir.

o e Final Pitch: Son adim degeri. Ustten
bakildiginda yanal bitis adimidir.
prelich e Rev: Sarim sayisi
— e 0 \ e Height: Yayn yiiksekligi. (-) olarak
DR — 3\ FialPich verilirse spiralin yonii ters doner.
P v\ 01 s .. . : e
e —— misrien ) | \\\ e Initial Pitch: Ilk adim degeri. Ustten
e o1 Q ®] bakildiginda spiralin yanal ilk adimu.
e /1] e Radius: Spiralin baslangi¢ yarigapi.
| \O , /4 e CW: Saat ibresi yoniinde sarilim
Rev./ Height Iniel Fitch = ~ e CCW: Saat tersi yoniinde sarilim
L |ih8 & = e Base point: Yerlestirme noktast
- &) ! L—»Jﬂ e 2.Final Pitch: Baglangic adimindan
|— % o L X biyiik deger alindiginda adim artarak
. or. B — : bitis adimina kadar devam eder.
: A 2 || o 2.initial Pitch (Bitis Adimi):Spiral
yayin baslangi¢ noktasindaki adimidir.
Resim 2.12: Create Spiral diyalog kutusu
Asagidaki 6rneklerde;

a.Yikseklik degeri (+) verilen spiral 6rnegidir.
b.Yiikseklik degeri (-) verilen spiral drnegidir.

c.Sol alttaki baslangi¢ ve bitis adimi ayni verilen spiral 6rnegidir.
d.Sag alttaki sekil ise yiikseklik degeri (0) sifir verilen spiral rnegidir.

a.(+) deger verilmis spiral

b. (-) deger verilmis spiral



c.Baslangi¢-bitis adinm aym spiral

2.1.4.8. Create Helix ( Sarmal Egri Cizimi )

d.Yiikseklik degeri 0(Sifir) olan spiral

Sekil 2.33: Create Spiral ile yay cizme 6rnekleri.

QHelisel yay ya da sarmal egriler ¢izmek i¢in kullanilir. Komut segildiginde ekrana
Helix diyalog kutusu gelir.

Bl

Radiug

400

Fitch

Revolutions

. | ——F

J— X

c 0.0

0w O CCw

R le—— |

ﬂ [0 Taperdnge
V] Q| 7]

Base point: Yerlestirme noktasi
Radius: Helisel egrinin yarigapi
Revulations: Sarim sayisi.

Pitch: Adim

Taper Angle: Koniklik agist. A¢1 (+)
olunca yay asagi dogru daralir.(-)
oldugunda ise yukar1 dogru daralir.
Height: Yayn yiiksekligi

Rotation: Dondiirme ag1 degeri. Yay
baglangic ve bitis noktalar1 baslama
agisini ifade eder.

Resim 2.13: Create Helix diyalog penceresi

B
4]
<
]

e

a.Taper Angle: 0°

b.Taper Angle:20°

Sekil 2.34: Create Helix ile yay ¢izme érnekleri.
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2.1.4.9. Create Solid Turn Profile (Kati Modelden 2B Profil Cikarma)

Kat1 model iizerinden 2 boyutlu parca profili elde etmek i¢in kullanilir.Daha sonra bu
profil kullanilarak takim yolu olusturulabilir.

=
Turn Profile

Computation Method
@ Spin © Slice . Computation Method: Hesaplama metodu
(V] Use solid properties e  Spin: Dondiirerek hesapla
o Slice: Keserek hesapla
e o = o Use solid properties: Katinin 6zelliklerini
kullan
Profile o Profile: Parga pr"oﬁli
© Upper profile e Upper profile: Ustte profil olustur
M & Lot prolls . Lower profile: Altta profil olustur
© Full profle o Full profile: Her iki tarafa profil olustur
v ] (@2 ]
L

Resim 2.14 : Solid Turn profile diyalog penceresi.

Q%‘\z}@?

Sekil 2.35: a.Upper profil b.Lower profil c.Full profil

2.1.4.10. Create Relief Groove (Hazir Yardimci Pargalar Olusturma)
DIN standartlarinda i¢ vida ve dis vida agilacagi zaman kullanilir. Mesela; M12 Select

from tableden secildiginde vida sonundaki kanalin standartlara uygun profili hazirlanmis
olur.
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3% DIN Relief Groove Parameters =/l ¢  OD thread: Dis vida
She Dinensers e 1D thread: i vida
® 0D thesd e Shoulder on shaft: Milomuz boyu
o - * Shoulder on shaft (high stres):Mil
(BN 7571 Shape ) = = omuz boyu (Yiiksek gerginlik)
Tl e ) g 70 e Orientation: Yon belirleme
) Shovideron sha Figh stss) e Position: Pozisyon tanimlama
Pl sheet e Select from table: Tablodan seg
T i P“‘“”” e Z Position: Z pozisyonu
Cede geanetyin i"zg”t e Trim/break  horizontal  or
e b e . vertical  liness:  Yatay-dikey
Trimébreak harizorbal or vettical lines T | gizgileri kes/ klI‘p
o s s e ¢t e Break lines at Groove: Cizgileri
") Timlnests reove @ il kirarak kanal ag.
. 1‘(I'rim lines to Groove: Cizgileri
L = irparak kanal ag.

Resim 2.15: Create Relief Groove diyalog kutusu

7 L/ k_/

Sekil 2.36: Create Relief Groove ile ¢izilmis profil 6rnekleri

2.1.4.11. Bolt Circle (Dairesel Vida Delikleri Cizimi)

Cizim alan1 tizerinde isaretlenen noktaya; belirlenen gaptaki klavuz bir gember ilizerine
istenen sayida ve yarigapta ¢emberler yerlestirmek icin kullanilir. Cemberler X,Y ve Z
eksenlerinde ¢izilebilir. Komuta “Create” meniiden ulasilabilir. Komuta girilince ekrana
Select position of base point (indirme noktasini seginiz) iletisi gelir. Ekran iizerinde bir
nokta isaretlenir. Ekrana Bolt Circle diyalog kutusu gelir.
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_
Bolt Circle =z

@ woo - [£]
Pattern
Full Circle
4t o -H
: +,& 45.0 ]
4 oo =
Create Entities
[T Points

Arcs 10.0 - E|
|:| Center Point
[|Reference Cirde

Rotary Axis

@ X

Radius of Guide Circle: Klavuz ¢ember yarigapi
Pattern: Cogaltma

Full Circle: Tam daire

Number of stops arount bolt circle: Cember sayisi
Angle swept between stops: Cemberler arasi ag1

Start angle: Baslangi¢ agisi

Create entities: Nesne olustur.

Points: Cember yerine noktalar yerlestirir.

Arcs: Cember ¢ap1. Cember yerine yaylar yerlestirir.
Center Points: Klavuz g¢emberin merkez noktasina
gosterir.

Reference Circle: Klavuz ¢emberi kesik ¢izgilerle
gosterir.

Rotary Axis: Doner eksen

X: Cemberleri X ekseni etrafinda dondiirerek yerlestirir.
Y: Cemberleri Y ekseni etrafinda dondiirerek yerlestirir.
Z: Cemberleri Z ekseni etrafinda dondiirerek yerlestirir.
Line: Cemberleri secilen ¢izgi etrafinda dondiiriir.

Two Points: Cemberleri segilen iki nokta etrafinda
dondiir

Flip: Yon degistirme.

Remove items: Nesnelerden istenilenleri siler.

Reset items: Silinenleri tekrar ekler.

Resim 2.16:Bolt Circle diyalog kutusu

5 o e ]
e o e 0
O o} o o
- e 1
a.Radius of guide 100mm , Arcs secili b. Radius of guide 100mm ,Points segili
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e - hem P %f
\\ '; l g 200
O
\

o & /d
\8\‘\ 110/
S~
¢. Radius of guide 100mm Reference Circle d. Radius of guide 100mm ve Start
ve Center Point segili angle:15° secili

Sekil 2.37: Bolt Circle ¢izim érnekleri

TN
/ g \E\ ; AN S
' \

$
/
@

0 .\ _ 0
/ 9 S

a.Rotary Axis -X ekseni b.Rotary Axis -Y ekseni c.Rotary Axis -Z ekseni
Sekil 2.38: Bolt Circle Rotary Axis érnekleri

2.1.5. Create Fillet (Koseleri Yuvarlatma)

Birbiri ile kesisen ya da uzantilar1 kesisen ¢izgilerin koselerini belirlenen yarigapta
yuvarlatmak i¢in kullanilir.

+

"7 Fillet Entities... ) o
Fillet Entities: Kose yuvarlatma

Fillet Chains: Zincirleme kdse yuvarlatma
Chamfer Entities: Kdseye pah kirma
Chamfer Chains: Zincirleme pah kirma

iz Fillet Chains...

{7~ Chamfer Entities...

itz Chamfer Chains...

Resim 2.17: Create Fillet diyalog kutusu
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2.1.5.1. Fillet Entities (Kose Yuvarlatma)

Cizgi, yay ve cemberlerden olusan nesneler arasini yuvarlatmak amaci ile kullanilir.
o ® |50 =} -Radius: Yaym yarigap1

o -No Trim: Koseleri budamadan yuvarlatir.

o | -Trim: Koseleri budayarak yuvarlatir.

o Il -Style: Yuvarlatma sitillerini gosterir.

|Nn:-rmal j

™

Normal: Standart fillet ¢izer
Inverse: ice dogru yuvarlatma
Circle: Tam daire yuvarlatma
Clearence: Disa dogru yuvarlatma

/R Inverse
Normal

Circle Clearence

- =

Sekil 2.39: Fillet Entities ¢esitleri

P4
P3
okin Filet yapmadan Trim segil iken No Trim sagil iken
ancaki hali
P1
P2

Sekil 2.40: Fillet entities trim-no trim érnekleri

J0c.
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Ayrica iki gember veya iki yay arasina teget bir yay ¢izilmek istendiginde “No trim”
komutu kullanilabilir. Cemberler segildikten sonra teget olabilecek biitiin alternatifler sekil
tizerinde goriiniir. Kalmasi istenen segilir. Digerleri kendiliginden kaybolur.

=
&

Sekil 2.41: Fillet entities ile teget yay ¢izme 6rnegi
2.1.5.2. Fillet Chains (Zincirleme Kose Yuvarlatma)

Nesne iizerindeki tiim koseleri tek bir islemle yuvarlatmak igin kullanilir. Komut
tercih edildiginde ekrana Chaining diyalog kutusu gelir.

m Chaining &I

C-plane @ 3D

Chain: Kenar se¢imlerini zincirleme yapar.

Window: Kenar segimlerini pencere ile yapar.

Point: Kenar segimlerini noktalar ile yapar.

Area: Kenar secimlerini kapali alan ile yapar

Polygon: Cokgen iginde kalan koseleri seger.

Single: Tek tek se¢

Partial: Segilen ilk nesne ile son nesne arasindaki tim
koseleri seger.

Vector: Cizilen ¢izginin temas ettigi nesnelerin tiim
kenarlarini zincirleme seger ve yuvarlatir.

Last: Sonuncu

End Chain: Zincir sonu

Unselect: Se¢imi iptal.

Unselect All chains: Zincirleme segimi iptal et

Reverse: Se¢im yoniinii degistirir

Chain feature: Ozellik degistirme

Chain feature options: Ozellik degistirme ayar1

Options: Zincir ayarlart

All Corners: Biitiin késeleri yuvarlatir.

e +Sweeps: Saat ibresi ters yoniinde i¢ biikey koseleri
yuvarlatir.

e -Sweeps Saat ibresi ters yoniinde dig biikey koseleri

yuvarlatir.

Resim 2.18: Fillet Chains diyalog kutusu
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Fillet'den &nce All Corners + Sweep )

U L

- Sweep Trim Segciilince ]

Y

No Trim secilince ]
A

Vektor

Sekil 2.42: Fillet Chains uygulama érnekleri

2.1.5.3. Chamfer Entities (Pah Kirma)

Birbiri ile kesisen ya da uzantilar1 kesisen nesnelerin koselerini belirlenen 6l¢ii ya da
acida pah kirmak i¢in kullanilir.

! |50 - :
. ‘%' -Distance 1:Pahin birinci 6l¢iisii
2 l—_l
° ‘%" -Distance 2: Pahin ikinci 6l¢listi
a‘ | :I -Angle: Pahin agisi

o i -Trim: Koseleri budayarak pah kirar.

o i -No Trim: Koseleri budamadan pah kirar

e 1 Distances: Bir olgii ile pah kirma
e Distances: Ikiolcii ile pah kirma
[ ]
[ ]

'_ ZADiStaS Distance / Angle: Olgii/ A¢1 girerek pah kirma
43 3;§;a:cemngle Width: Hipoteniis uzunlugu girerek pah kirma
AT WA
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A nr

Chamferden 6nce Trim No Trim

Sekil 2.43 : Chamfer entities uygulama érnekleri

L]

I N >
T e s e

1 Distance 2 Distance Distance/ Angle | Width

Sekil 2.44 : Chamfer entities yontemleri
2.1.5.4. Chamfer Chains (Zincirleme Pah Kirma)

Nesne iizerindeki tiim koseleri tek bir islemle ayni anda pah kirmak i¢in kullanilir.

Komut tercih edildiginde ekrana Chaining diyalog kutusu gelir. Kutu Fillet Chains ile
ayndir.

&

Chamfer Chains'den nce 1 Distance Width

Sekil 2.45: Chamfer entities uygulama 6rnekleri

2.1.6. Create Spline (Spline Egrisi Cizme)

El ile yada otomatik olarak spline egrileri ¢izmek i¢in kullanilir.4 farkli egri ¢izim
yontemi vardir.

) Create Manual Spline. . e Create Manual Spline: El ile spline egrisi ¢izimi

4 Create Autornatic Spline... | ®  Create Automatic Spline: Otomatik spline egrisi gizimi
e Create Curves Spline: Spline egrilerini birlestirme

e Create Blendet Spline: Biikiilmis egriler ¢izimi

E Create Curves Spline..,

r"J Create Blended Spline...

Resim 2.19: Create Spline cesitleri
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2.1.6.1. Create Manual Spline ( El ile Spline Cizimi)

El ile spline egrileri ¢iziminde kullanilir. Ekranda mouse ile isaretlenen noktalardan
gecen spline egrileri ¢izer. Cizim igin; Sirasi ile P1,P2,P3,P4 ve PS5 noktalari isaretlenir.
[saretlemeden sonra mousenin sol tusu ¢ift tiklanir. OK tusuna basilarak islem tamamlanir.

P5

P2 = +P3 /+
- ™~ )
//% \\\ /

P1 - N

_F

P4 ./
~|
+* Sonra
Sekil 2.46: Create Manuel Spline ¢izimi

2.1.6.2. Create Automatic Spline (Otomatik Spline Egrisi Cizimi)

Daha Onceden ¢izilmis noktalar1 segerek otomatik olarak Spline egrileri ¢iziminde
kullanilir. Sirasi ile Spline egrisinin baglangi¢ noktast (P1), Spline egrisinin yonii (P2) ve
Spline egrisinin bitis noktalar1 igaretlenir. Boylece (P1) ve (P5) noktalar1 arasindaki tiim
noktalardan gegecek sekilde spline egrisi ¢izilmis olur.

P5

P2 +
'+

P1/ +

Once Sonra

Sekil 2.47: Create Automatic Spline ¢izimi

2.1.6.3. Create Curves Spline ( Spline Egrilerini Birlestirme)
Birden fazla yan yana ¢izilmis spline egrisini tek spline egrisi haline doniistiiriir.

Komutu segtigimizde Chainingdiyalog kutusu ekrana gelir. Bu kutudan Chain ile spline
egrilerinin se¢imi yapilir. P1 noktas: se¢ilip OK tusuna basilir.

Sekil 2.48:Spline egrilerini birlestirme 6rnegi
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2.1.6.4. Create Blendet Spline (Biikiilmiis Egriler Cizimi)

Iki splinenin arasma uygun sekilde spline egrisi yerlestirerek birbirine baglamak igin
kullanilir. Once birinci spline iizerindeki P1 ve P2 noktalari, sonrada ikinci spline iizerindeki
P3 ve P4 noktalar1 secilip OK tusuna basilir.

. MI%I 10 -
. [Eam

Birinci egriyi se¢gme ve birinci egri sapma degeri

Ikinci egriyi segme ve ikinci egri sapma degeri

=) Im e None: Fazlaliklar1 budamaz.
e Both: Fazlaliklari budar.

Both e 1 st Curve: Birinci splinenin fazlaligini budar

1235:":&""3 e 2nd Curve: ikinci splinenin fazlaligin1 budar

il LYE

P4

P1 P3

P2

ONCE SONRA

Sekil 2.49: Create Blendet Spline ¢izimi
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki par¢anin ¢izimi igin gerekli olan komutlart kullaniniz.

10 10 10 10 25 15
N a0 K
= ™ N I
= A
\ J
& )
R & &
| *-(r ~N .
55 .
= A\ ) =]

20

20

T O Lo T T =+
uw

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Geometrik sekilleri ¢izmek

» F9 tusuna basarak koordinat sistemini

acip  ¢izime  koordinat  sisteminin
merkezinden baglayiniz.

» “Line Styleden eksen ¢izgisini segin
» Sketcher ara¢ ¢ubugundan “Create Line

Endpoint” komutunu seginiz.

> Once eksenleri, sonra da diger cizgileri

¢iziniz.

> “Create Circle Center Point” komutu

ile daireleri ¢iziniz.

> “Fillet” komutu ile kogeleri yuvarlatiniz.

» Geometrik sekilleri diizenlemek

» Cizilen nesneleri se¢ip “Line Width”

kismindan kalinligini degistiriniz.

» Kenetlenme komutlarim1 kullanmak

» Cizim sirasinda “Auto Cursoér” arag

c¢ubugu tizerindeki “Config” tusuna
basarak nesne kenetleme modlarmi
aciniz.

> Buradan gerekli nesne kenetleme

modlarini se¢iniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadigimiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

1. Cizimi koordinat sisteminden baslayarak yapmak i¢in F9 fonksiyon
tusu ile koordinat sistemini ac¢tiniz mi?

2. Nesne kenetleme modlarindan gerkli olanlar1 aktif hale getirdiniz mi?

3. Eksen ¢izgilerini ¢izmek i¢in Line Steyle’den eksen ¢izgilerini sectiniz
mi?

4. “Create Line Endpoint” komutunu se¢ip Ol¢ii vererek ¢izime
basladiniz mi1?

5. Cizime koordinat sisteminin merkezinden bagladiniz mi?

o

“Create Circle Center Point” komutu ile daireleri ¢izdiniz mi?

7. Cizimden sonra ¢iziminizi kaydettiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 0grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz

“Evet” ise “Ol¢cme ve Degerlendirme”ye geginiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Iki boyutlu ¢izim komutlarina hangi ara¢ cubugundan ulasilir?
A) Edit

B) File

C) View Manipulation

D) Sketcher

Cokgen ¢izme komutu asagidakilerden hangisidir?
A) Create Rectangle

B) Create Ellipse

C) Create Polygon

D) Create Circle Center Point

Sinir kafesi olusturmak i¢in asagidaki komutlardan hangisi kullanilir?
A) Create Letters

B) Create Bounding Box

C) Create Relief Groove

D) Create Surface

Cizim alanina yazi yazmak igin kullanilan komut hangisidir?
A) Create Letters

B) Create Helix

C) Create Spiral

D) Create Surface

Asagidaki nesne kenetleme tiplerinden hangisi dairenin ¢eyreginden yakalar?
A) Quadrant.

B) Tangent

C) Arc Center

D) Nearest

Ekranda grid (Izgara) agmanin kisa yol tusu nedir?
A) Alt + F4

B) Alt+ G

C) Alt+F1

D) Ctrl +Y

Koseler pah kirma komutu asagidakilerden hangisidir?
A) Fillet

B) Chamfer

C) Create Turn Profile

D) Create Point
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8.  Cizim alanindaki ¢izimi ekrana sigdirmak i¢in kullanilan goriintii komutu hangisidir?
A) Zoom In-Out

B) Center Screen
C) Pan
D) Fit

9.  Nesne kenetleme modlarindan hangisi verilen agida ya da aginin katlarindan yakalar?
A) Nearest

B) Midpoint
C) Angular
D) Endpoint

10.  Settings ayarlarindan hangisi ara¢ ¢ubuklarina komut eklemek igin kullanilir?
A) Key Mapping
B) Customize
C) Configuration
D) Toolbar States

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimiz.
Cevaplarimizin timii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.

65



OGRENME FAALIYETIi-3

AMAC

Bu ogrenme faaliyetinde verilecek bilgiler dogrultusunda, CAM programi ile iki
boyutlu ¢izilen resimleri, diizenlemeyi, dl¢lilendirmeyi ve analiz yapmayi 6greneceksiniz.

ARASTIRMA

> CAM programlarinda kullanilan diizenleme komutlarini arastiriniz.

> Olgiilendirme y&ntemleri hakkinda bilgi toplayiniz.

3. CIZIM DUZENLEME KOMUTLARI
3.1. Trim / Break (Budama-Kirpma) Ara¢ Cubugu

Cesitli yontemlerle kirma ya da budama yapmak amaci ile kullanilan ara¢ gubugudur.
Bu komuta Edit meniisden de ulasilabilir.

Trim / B.. U
l e Trim/Break/Extend: Buda/Kir/ Uzat
SRR e Break Two Pieces: ki parcaya ayir.
; e Trim Many: Coklu budama
ﬁiﬁ Trfm Ma_r_'y e Join Entities: Nesneleri birlestir.
ARt e Close Arc: Yayr kapat. Yayr tamlayan yayi
Q Close arc (;izer.
e Break at Intersection : Nesneleri kesisim
R Break at Intersection noktalarindan kirma
# Break Many Pieces e Break Many Pieces: Say1 ve uzunluk girerek
€¥ Break Circles pargalarina ayirma.
%E Break Drafting into Lines e Break Circles: C;emberl kir ) '
e Break Drafting Info Lines: Olgciilendirme yazi
S5 Convert NURBS ve tarama desenlerini kir
w* Modify Spline . Con\{ert NL.JRBS: NURBS egrisine ¢evir
T e Modify Spline: Egrileri degistir.
wx Simplify... e Simplify: Basitlestirmek/Sadelestirmek
89 Set Normai.. e Set Normal: Normal duru'm o
o e Change Normal: Normali degistir

Resim 3.1: Trim / Break Ara¢ Cubugu
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3.1.1. Trim/Break/Extend (Buda/Kir/ Uzat)
3.1.1.1. Trim 1 Entity (Tek Nesne Budama)
Budanacak nesne ile onu kesen nesnenin segimi ile budama islemi yapilir. Once

nesnenin kalacak kismi P1, daha sonrada kesme islemi yapacak nesne P2 segilir. OK tusuna
basilarak islem tamamlanir.

P2

F1

Sekil 3.1: Trim 1 Entity 6rnegi
3.1.1.2. Trim 2 Entity (iki Nesne Budama)

Once nesnelerin kalacak kisimlart P1 ve P2 noktalar secilir. OK tusuna basilarak
islem tamamlanir.

P2

P1

Once Sonra
Sekil 3.2: Trim 2 Entity 6rnegi
3.1.1.3. Trim 3 Entity (U¢ Nesne Budama)

Once budanacak nesneler P1 ve P2 secilir. Daha sonrada bu nesneleri kesecek P3
nesnesi se¢ilir. Nesnelerin secilen kisimlar1 kalip deger kisimlar1 budanir.

O | =

P2 Pl

Oncee Sonra

Sekil 3.3: Trim 3 Entity ornegi
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3.1.1.4. Divide (Bolme)

Birbiri ile kesisen iki veya daha fazla nesnenin arasinda kalan kisimlari budar. Bu
komuta Akillh budama da denir. Budanacak kisma maus ile segmek yeterlidir.

Once Sonra

P1

Sekil 3.4: Divide 6rnegi
3.1.1.5. Trim To Point (Noktaya Kadar Budama)
Secilen nesneyi P1 secilen ikinci noktaya P2 kadar budar ya da uzatir. ikinci nokta

nesne lizerinden se¢ilirse kisaltma islemi, nesne disindaki bir noktadan secilirse uzatma
igslemi yapar.

= l—_|
. '-'-'-'1| 00 “!| Lenght’ ¢ verilen (+) deger kadar uzatma ve (-) deger kadar
kisaltma iglemi yapar.

Uzatma yapar
Sekil 3.5: Trim to point érnegi
3.1.1.6. Break (Kirma)

Trim komutu i¢in yukarida kullanilan biitiin giklar Break komutu iginde kullanilir.
Fark ise Trim nesnelerin silinmeyip kesisme noktalarindan kirilip ekranda kalmasidir.

Divide komutu birbiri ile kesisen iki veya daha fazla nesnenin arasinda kalan kismi

kirar.Bu komuta Akillh kirma da denir.Kirilacak kisma tiklamak yeterlidir.Kirilan kisimlar
ancak bir se¢me isleminden sonra kirildiklar1 net olarak anlasilir.
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3.1.2. Break Two Pieces (Iki Parcaya Kirma)

Secilen nesneleri 2 parcaya ayirir.Parcalar ekranda goziikiir.Once nesne secilir(P1).
Sonra kirmak istedigimiz nokta nesne iizerinde segilir (P2).

-l p2

Sekil 3.6: Break two pieces ornegi

3.1.3. Trim Many (Coklu Budama)

Secilen birden fazla nesnenin bir sinira gore ayni anda budanmasi icin kullanilir.
Bunun igin;

Once budanacak nesneler sira ile segilir(P1). Enter tusuna basilir.
End Selection tusu ile segme islemi sonlandirilir.

Budama sinir1 olacak nesne segilir (P2).

Kalacak kisma gelinip mousenin sol tusu ile bos bir yere tiklanir (P3).

X
P3
{ ;‘ P2
P1
Once Sonra

Sekil 3.7: Trim many érnegi
3.1.4. Join Entities (Nesneleri Birlestir)

Aym dogrultudaki c¢izgileri veya yaylar1 birlestirip tek c¢izgi haline getirir.
Birlestirilecek ¢izgiler secildikten sonra End Selection ya da enter tusuna basilir.

P1 P2

Once Birlestirilmis Cizgi

Sekil 3.8: Join entities drnegi
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3.1.5. Close Arc (Yayr Kapat)

Secilen yay1 kapatip ¢cember haline doniistiiriir. Kapatilacak yay se¢ilip End Selection
yada enter tusuna basilir.

Once Birlestirilmis yay
Sekil 3.9: Close arc érnegi

3.1.6. Break at Intersection ( Kesisim Noktalarindan Kirma)

Birbiri ile kesigsen nesneleri kesisim noktalarindan kirarak pargalara ayirir. Nesneler
secildikten sonra End Selection ya da enter tusuna basilir. Nesneler kesisim noktalarindan
itibaren birbirinden bagimsiz hale gelir.

P1

P3

P4

P6

P5
Once Kesisim yerlerinden kirar

Sekil 3.10: Break at intersection érnegi
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3.1.7. Break Many Pieces (Say1 -Uzunluk Vererek Kirma)

Dogru, daire, egri ve verilen sayida ya da uzunlukta pargalara ayirir.

Delete- Lines e Delete-Curves le
3 parco 3 porca

Keep-Lines
Taerance 10

(<

He bslinmis

Sekil 3.11: Break many pieces érnegi

-Exact Distance: Kesin mesafe

-Rounded Distance: Yuvarlatilmis mesafe

-Curves: Nesneleri yay olarak boler.

”-l@'"@

-Lines: Nesneleri ¢izgi olarak boler.

° [_l 2 ~ -Distance: Uzunluk vererek elemanlari kirar.

8 v . ..
) ﬂ -Number: Elemanlari verilen sayida pargalara boler.
o g] 10 | -Tolerance: Verilen deger kadar ig teget atar.

e Delete: Seklin eski halini siler.
e Keep: Seklin eski halini silmeden birakir.

3.1.8. Break Circles (Cemberi Kir)
Cemberleri verilen sayida parcalara bolmek igin kullanilir. Bunun i¢in;
e Nesne segilir ve sonra End Selection tusuna basilir.

e Number of arcs to break circles into kutusu agilir. Nesneyi bolmek istedigimiz
say1 yazilip enter tusuna bastlir.
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P
N

Once
g'e balinmis

Sekil 3.12: Break circles drnegi
3.1.9. Break Drafting Info Lines (Ol¢ii, Yaz1 ve Taramalar1 Kirma)
Uzerinde baz1 degisiklik yapilmak istenen taramalari, yazilar1 ve dlgiileri parcalara
ayirmak i¢in kullanilir.  AutoCAD programindaki Explode komutunun ayni isini yapar.

Once nesneler secilir. End Selection tusuna ya da enter tusuna basilir. Boylece istenirse
Ol¢iilendirmenin baz1 kisimlarin kolayca silinebilir.

100

il -

Sekil 3.13: Break drafting info lines érnegi
3.1.10. Convert NURBS ( NURBS Egrisine Doniistiir)

Cizgileri, daireleri, yaylar1 ve spline egrilerini NURBS egrilerine doniistiirmek icin
kullanilir.

3.1.11. Modify Spline ( Spline Egrilerini Degistir)

Spline egrilerini kontrol noktalarini gorliniir hale getirir. Noktalarindan tutup
stiriiklenerek istenilen sekilde degistirmek icin kullanilir.
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3.2. Xform (Cogaltma)

Cizilmis 2 ya da 3 boyutlu nesnelerin taginmasi, kopyalanmasi, aynalanmasi,
dondiiriilmesi ve olgeklendirilmesi gibi diizenleme islemlerinin yapilmasinda kullanilan
komutlari igerir. Xform meniisiinden ya da Xform ara¢ ¢ubugundan komutlara ulagilabilir.

I:IE Translate. ..
= Transiate 3D... e Translate: 2 boyutlu modeli tast
ML mirror. .. e Translate 3D:3 boyutlu modeli tasi (Bakislar arasi
85 Rotate... cogaltma)
gl scale... e Mirror: Aynala
&2 Dynamic Xform * Rotate: Dondiir
-~ o e Scale: Olgeklendir
o8 Meve te CGnan e Dynmic Xform: Dinamik- hareketli cogaltma
I+l Offset... e Move to Origin: Orjine tasima
—ell SeEmrLTT o e Offset: Nesneleri paralel ¢gogaltma
= Project... e Offset Contour: Kapali profili paralel cogaltma
B8 Rectangular Array...[| e  Project: Izdiisiim alma
el Roll... e Rectangular Array: Dikdortgensel dizi gogaltma
24 Drag... e Roll: Yuvarla, sar, tasi, ¢ogalt
E5 Stretch,.. e Drag: Siiriikle
e Stretch: Siindiirme
2 ST e STL: STL doniistiir.
e Geometry Nesting: Geometri yerlestir, tasi, gcogalt
Geometry Mesting...

Resim 3.2: Xform (Cogaltma) meniisii

3.2.1. Translate ( Tasima)

Cizilmig iki ya da t¢ boyutlu nesnelerin bir yerden bagka bir yere taginmasinda,
kopyalanmasinda ve birlestirilmesinde kullanilir. Nesneleri tagimak icin;

e Once tagmacak ya da kopyalanacak nesne segilir.
e Sonra Xform Translate komutuna tiklanir.
e Acilan Xform diyalog kutusundan gerekli diizenlemeler yapilip OK tusuna basilir.

73



Translate lﬁ
Move Copy Join
I
# r : ) Distance between
Total distance
Delta
Fa>; ] ~[Z]
&Y oo vm
AZ o0 ~[£]
From/ To
M = =2
Polar
Z_ 0o ME
=
| Lig 00 vm
Preview
Attributes
[7] Use New Attributes
v ][@][ 2]

Move: Nesneleri tasir.

Copy: Nesneleri kopyalar

Join: Nesneleri birlestirir.

#:Referans harig taginacak /kopyalanacak nesne sayisi
Distance between:Objeler aras1 mesafe

Total distance: Toplam mesafe.Verilen mesafeyi kopya
say1s1 kadar boler.

Delta: XY ve Z cksenlerinde nesneler arasi mesafe
girilir.(Artigh koordinat olarak)

Flip: Tasima yada ¢ogaltma yoniinii degistirir.

Angle: Ac¢i degeri

Widty: Tasima /kopyalama mesafesi

Preview: On izlemeyi gosterir.

Regen: Goster

Fit: Goriintiiyli tam ekrana yerlestirir.

Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlanir

Use New Attributes: Isaretli ise yeni renk ayaria izin
Verir.

Resim 3.3: Translate diyalog kutusu

3.2.1.1. Koordinat Degerleri Girerek Tasima

Translate diyalog kutusundan Delta kismindaki X,Y ve Z kutularina degerler girilerek
tagima yapilir. Bunun igin;

Delta

MeL 1000 =
&iF = =
AZ oo =

A

Nesne segilir ve komuta girilir

AX: X ekseninde artish mesafe 100 mm girilir.

AY:Y ekseninde artish mesafe 75 mm girilir.

Degerleri girildikten sonra enter tusuna sonrada OK
tusuna basilir.

Resim 3.4: Delta sekmesi
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(¢
S

Sonra

75

A
L/

(M
N

Once

100

Sekil 3.14: Koordinat girerek tasima 6rnegi
3.2.1.2. Tasima Mesafe ve A¢i1 Girilerek Tasima

Translate diyalog kutusundan Polar( Agisal) kismindaki Angle(A¢1) ve Width
(Mesafe) kismina degerler girilerek yapilir. Bunun igin;

1. Nesne segilir ve komuta girilir.
2. Angle kismina ag1 degeri 45° girilir.

3. Widty kismina tasima —kopyalama mesafesi 40 mm girilir.Enter tusuna sonrada OK
tusuna basilir.

Once

Sekil 3.15: Mesafe ve a¢1 girerek tasima 6rnegi

3.2.1.3. Nesneyi Secilen Cizgi Uzunlugu Kadar Mesafeye Tasima

Translate diyalog kutusundan From/ to kismindaki Select line (Cizgi Se¢) komutu
kullanilarak tagima yapilir. Segilen ¢izgi tasinacak nesnenin bir kenari olabilir. Bunun igin;
1. Nesne segilir ve komuta girilir.
2. Select line tusuna basilip referans alinacak nesne seg¢ilir (P1).Seg¢ilen nesnenin

uzunlugu kadar tasima yapar.Yatay ¢izgi segili ise yatay olarak, dikey ¢izgi secili
ise dikey olarak tagir.
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3. # kismmna kopya sayis1 girilerek birden fazla kopyalama yapilabilir.OK tusuna
basilarak islem tamamlanir.

r——————- 1
| |
| |
| |
| |
| =" |
| | | |
I I B |
P L__J
] il A0
once Sonra

Sekil 3.16: Nesne kullanarak tasima 6rnegi

3.2.1.4. Nesnenin Tutulacag Noktay1 Secerek Tasima

Translate diyalog kutusundan From/ to kismindaki Select From point ya da Select To
point tuslar1 secilerek yapilir. Bunun igin;

1. Nesne secilir ve Translate komutuna girilir.

2. ﬂ Select From point tusuna basilir.Cizimin {izerine gidilerek nesnenin
tutulacagi nokta segilir.

3. | ijf?. Select To point tusuna basilarak nesnenin birakilacagi yer isaretlenir.
4.Istenirse mesafe ve a¢1 degerleri diizenlenir. OK tusuna basilarak islem

A A

[
| 7

P1 45 P2

el -

Sekil 3.17: Bir noktadan tutarak tasima 6rnegi

3.2.1.5. Birden Fazla Cogaltma

Secilen nesneyi istenen sayida ¢ogaltmak i¢in kullanilir.

Distance between: Nesneler arasi mesafe

Total distance: Toplam mesafe

# : Taginacak kopya sayist

AX, AY, ve AZ: Verilen toplam mesafeyitasinacak kopya sayisina boler
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(31313

120 |

Total Distance 4 X: 120 kopya sayis1 3

Sekil 3.18: Birden Fazla Cogaltma
3.2.1.6. Join (Birlestirme)

Nesneyi verilen mesafeye kopyalar. Nesnenin ash ile kopyasi arasini bir ¢izgi ile

' ST\
AN

30 70
Once Sonra Once Sonra

OCD

Once Sonra Once 50 Sonra

Sekil 3.19: Join (Birlestirme)ornegi
3.2.2. Translate 3D ( 3 Boyutlu Tasima)

Bakislar aras1 ¢ogaltma amaci ile kullanilir.3 boyutlu pargalar1 X,Y ve Z yonlerinde
mesafe girerek tasir ya da kopyalar. Mesela; iistten goriiniis olarak ¢izmis oldugumuz bir
seklin yoniinli 6nden cizilmis olarak degistirebiliriz. Kopyalama ya da tasima isleminde
dondiirerek kopyalama iglemi de yapilabilir. Bunun igin;

l.YOntem:

=

Once komuta girilir. Cizilmis olan kat: model segilip End Selectiona basilir.

2. Sonra Source Viewden istenilen goriiniim secilir. Define Center (Point) of rotation
(Dondiirme merkezini tanimla) tusuna basilip ¢izime doniiliir.

3. Destinaton view kismindan kati model tizerinden tasima merkezi isaretlenir. Define
Center (Point) of rotation (Dondiirme merkezini tanimla) tusuna basilip gizime
doniiliir.

4. Kat1 model iizerinden nesnenin yerlestirilecegi nokta secilir.OK’a basilir.
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Il. Yontem

1.Parca secilir ve end selection tusuna basilir.
2.Source view kismindan FROM segilidir.
3.Destination View kismindan RIGHT SIDE segilir. Sonug asagidaki gibi olur.

Translate 3D

==

N ¢
Views
Source View:

Copy

[tor

"

Destination View:

-]

[Tor

-] (]

B3

Preview

Attributes
[ Use New Attributes

2”9
S en

[TTFit

Move: Nesneleri tasir.

Copy: Nesneleri kopyalar

Source View: Kaynak goriiniim

Destination View: Hedef goriiniim

Define Center (Point) of rotation: Doéndiirme
merkezi tanimlama

Preview: On izlemeyi gosterir.

Point: Noktalar aras1 tagsima

Regen: Goster

Fit: Gorlintiiyii tam ekrana yerlestirir.
Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlanir

Use New Attributes: Isaretli ise yeni renk ayar1
yapar

Sekil 3.20: Translate 3D 6rnegi
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3.2.3. Mirror (Aynalama)

Nesneleri ¢aligma diizlemlerini esas alarak aynalamak igin kullanilir. Aynalamaya
Cizim elemaninin simetrigini alma da denir.

simgeye tiklanarak segilebilir.

Mirror it
Hom: Do U e Move: Nesneleri tasir.
N o e Copy: Nesneleri kopyalar
duis e Join: Nesneleri birlestirir.
(4| v oo [[] || Axis: Aynalama ekseni
; ﬁ % 00 B e X Axis select point: X ekseninde aynalama
= e Y AXxis select point: Y ekseninde aynalama. Y ekseni
0 (& o B verilen mesafe kadar dtelenebilir.
]EoJ e Polar select point: Agisal aynalama. Merkez noktasi bu
= e Select line: Bir ¢izgiye gore aynalama yapar
S e Select two points: Iki nokta segerck aynalama yapar
o e Mirror note and label text: Isaretlenirse aynalama

islemini yazilara da uygular.

= - Regen: Goster

[ ]
s e Fit: Goriintiiyli tam ekrana yerlestirir.
Tt Nowitibes e Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlanir
et —% ) e Use New Attributes: Isaretli ise yeni renk ayarina izin
| § L? verir

Resim 3.5: Mirror (aynalama) diyalog kutusu

Aynalama iglemini yapabilmek i¢in;

Once aynalanacak nesneler segilir.Bu nesne yazi da olabilir..

Sonra Xform Mirror komutuna tiklanir.

Acilan Xform Mirror diyalog kutusundan gerekli diizenlemeler yapilir.
OK tusuna basilarak islem tamamlanur.

el N

s

/

L L
20k ]

20|

# ekseninde 20 mm mesafede

/
p1 ¥

MesneleriZ noktaya gére aynalar.
Sekil 3.21: Mirror (aynalama) érnekleri
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@

o

Segilen nesneye gare aynalama

Y ekseninde 20 mm mesafede

75% agida aynalama

Sekil 3.22: Acisal mirror (aynalama) érnekleri

3.2.4. Rotate (Dondiirme)

Secilen nesneleri belirli bir agida dondiirmek, agisal olarak tasimak ve kopyalamak

icin kullanilir.

Rotate

=5 Move Copy Join
N °

@ Angle between
# 2 .
Total sweep

| © &
A @ g

@ Rotate ) Translate

Preview
Attributes
[7] Use New Attibutes

v )& ]2 ]

Move: Nesneleri tasir.

Copy: Nesneleri kopyalar.

Join: Nesneleri birlestirir.

Angle Between: Nesneler arasindaki ag1
Total Sweep: Toplam ag1.

Define Center (Point) of rotation:
merkezini tanimla

Rotate: Nesneleri merkez etrafinda dondiirtir.
Translate: Nesneleri merkez etrafinda dondiirmez.
Angle: Dondiirme agis1

Flip: Dondiirme yoniinii degistirir.

# : Referans nesne hari¢ dondiirtilecek say1

Remove item: Secilenlerden istedigini silme

Reset item: Silinen nesneleri geri getirme

Preview: On izlemeyi gosterir.

Fit: Gortintiiyli tam ekrana yerlestirir.

Regen: Goster

Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlanir

Use New Attributes: Isaretli ise yeni renk ayarina izin
VErir.

Dondiirme

Resim 3.6: Rotate (Dondiirme) diyalog kutusu
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34
(e

Angle Beetween  45°

Sekil 3.23:a.Rotate (dondiirme) 6rnegi

Total Sweep: 3607

b.Translate ornegi

3.2.5. Scale (Olgeklendirme)

Nesneleri belirlenen 6lcekte biiyiiltme, kiiciiltme ve ¢ogaltma islemlerini yapar.

Scale =5 ¢ Move: Nesneleri tagir.
Move Copr  Jan || ® COPY: Nesneleri kopyalar.
N = e Join: Nesneleri birlestirir
T S [ o #: R_eferans nesne hari¢ tasimacak nesne sayist
= e Define scalling reference point: Olgeklendirmede
® Uriform %z referans alinacak noktay1 tanimlayimiz
e e Uniform: X,Y ve Z eksenlerinde her yonde esit oranda
@ Factor Percentage élgekleme
e o XYZ: X,Y ve Z eksenlerinde ayr1 ayri 6lgeklendirme
g = e e Factor: Olgek faktdr degerleri
Preview e Percentage: Yiizde olarak 6lgekleme.
i = e Preview: On izlemeyi gosterir.
Atibutes o Fit: Goriintiiyti tam ekrana yerlestirir.
[ | Use New Attributes ° Regen: Géster
= (2 Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlar.
E— e Use New Attributes: Yeni renk ayarina izin verir.

Resim 3.7: Scale (Ol¢eklendirme) diyalog kutusu

T
Blgeklendirme Merkezi Olgek 2.0 -Copy 2 adet

Sekil 3.24: Scale (6lceklendirme) drnegi
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3.2.6. Dynamic Xform (Hareketli Tasima)

grwn

Nesneyi sectikten sonra daha hizl bir sekilde tasima ve kopyalama islemini yapar.

N

o

Og
O

E
[ ]

-Select: Nesne se¢iminde kullanilir.

-Settings: Hareketli tagima ayarlarinin yapildigi kisimdir.
-Manipulate Geometry: Geometride degisiklik yapma
-Move: Nesneleri tasima

-Copy: Nesneleri kopyalama

-Multiple: Coklu kopyalama yapar.

-Single: Tek tek kopyalama yapar.

,./ i \¢
oGl ¢ -Move to orijin: Orjin noktasini tagima

A

zZ

——————

~7
M -Align With Axes: Eksen ile beraber hizalama

-Delta: X,Y ve Z degerleri girerek tasima-kopyalama

-Polar: Agisal tagima

U-l-'] SR -Length: Tasima mesafesi
2 | -124107
-Angle: Tasima agis1

Dinamik tagima i¢in islem siras1 sOyledir;

Komut girilir ve tasinacak nesneler secilir. End Selection diigmesine tiklanir.

Ekrana koordinat simgesi gelir.
Koordinat simgesi taginacak nesnenin referans kabul edilecek noktasina birakilir.

Nesn

e koordinat sisteminin orjininden mausla siiriiklenerek istenilen yere birakilir.

Move segili ise tasima islemi yapar. Copy segili ise kopyalama islemi yapar.

XY

ve Z harflerinin lizerine mouse getirilirse ¢ikan agisal kadrandan dondiirme

islemi de yapilabilir.

o \\ .::
Sekil 3.25: Dynamic xform (hareketli tasima) 6rnegi
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3.2.7. Move To Origin (Orjin Noktasina Tasima)

Nesnenin segilen noktasini orjine tasir. Komut segilir ve orjine yerlestirilecek nokta
isaretlenir. Isaretleme yapilir yapilmaz nesne orjine yani koordinat sisteminin merkezine
tasinir.

Sekil 3.26: Move to origin (orjin noktasina tasima) 6rnegi

3.2.8. Offset (Oteleme)

Nesneleri verilen mesafeye oOteleyerek tasimak ya da kopyalamak igin kullanilir.
Kopyalanacak nesne; bir dogru pargasi, bir seklin kenari, cember ya da yay olabilir.

Offset [

Move  Copy e Move: Nesneleri kaydirarak tagir.
: e Copy: Nesneleri kaydirarak kopyalar.
1 B o #:Referans nesne harig ofsetlenecek nesne sayisi
e Length: Ofsetleme mesafesi 25 mm
i -8 e Direction: Ofsetleme yonii segimi
=) . P!’eview: On izlemeyi gosterir
R — e Fit: Gorlintiiyli tam ekrana yerlestirir.
@ e e Regen: Goster
e e Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlar.
[ )

Use New Attributes: Isaretli ise yeni renk ayarma izin
Verir.

[T Use New Attributes

a2 (2]

Resim 3.8:Offset (Oteleme) diyalog kutusu

g
14,10
10

Tek yande ofsetlerme 10 mm [ki vonde ofsetlerne 10 mm

Sekil 3.27: Xform (¢ogaltma) meniisii
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3.2.9. Offset Contour (Cevresel Oteleme)

Parcay1 olusturan tiim elemanlarin otelenerek kopyalanmasinda ve taginmasinda
kullanilir. Komut segilince Chaning diyalog kutusu agilir. Buradan Chain ile ofsetlenecek
nesne segilir. OK tusuna basilinca Offset Contour diyalog kutusu agilir.

[ﬂ Chaining L&J
Chain: Kenar segimlerini zincirleme yapar.
Window: Kenar se¢imlerini pencere ile yapar.
e Point: Kenar se¢imlerini noktalar ile yapar.

Area: Kenar se¢imlerini kapali alan segerek yapar
Polygon: Cizilen ¢okgen i¢inde kalan koseleri seger.
Single: Tek tek se¢

________ Partial: Segilen ilk nesne ile son nesne arasindaki tiim
L/_/ J " koseleri seger.

Vector: Cizilen ¢izginin temas ettigi nesnelerin tim
kenarlarini zincirleme secer ve yuvarlatir.

Last: Sonuncu

End Chain: Zincir sonu

Unselect: Se¢imi iptal.

Unselect All chains: Zincirleme se¢imi iptal et
Reverse: Se¢im yoniinii degistirir

Chain feature: Ozellik degistirme

Chain feature options: Ozellik degistirme ayarlar1
Options: Zincir ayarlart

|

Resim 3.9: Chaining diyalog kutusu

Sekil 3.28: Cift yonlii cevresel ofsetleme
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Offset Contour | &3 |

Regen: Goster

Fit: Gortintiiyii tam ekrana yerlestirir.

Tolerance: Tolerans degeri

Max.depth :Maksimum derinlik

Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlar.

Use New Attributes: Isaretli ise yeni renk ayarma izin

Altributes ve rI r
[T Use New Attibutes

v |[@][ 2]

o

Infinite Loak Ahead

0oz

01

Move  Copy e Select: Cogaltilacak elemanlar yeniden seger.
: e e Move: Nesneleri kaydirarak tagir.
BT = e Copy: Nesneleri kaydirarak kopyalar.
o #:Referans nesne harig ofsetlenecek nesne sayisi
Distances e Length: Ofsetleme mesafesi
w 0 B e Distances: Mesafe
o Angle: Ag
LE R "8 e Absolute: Mutlak 6l¢ii
X oo B e Incremental: Artish 6lcii
Absolute @ Incremental * Corners: Koseler
: : e None: Koseler oldugu gibi kalir.
e Sharp: Disa dogru keskin koseleri yuvarlat
Comers e All: Biitiin koselere uygular.
None @ Shap O Al e Preview: On izlemeyi gosterir
Preview °
o
o
[
[
[

Resim 3.10:0ffset Contour diyalog kutusu
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3.2.10. Project ((Izdiisiim Alma)
Nesnelerin izdiisiimlerini almak, kopyalamak igin kullanilir. Izdiisim 2 boyutlu
nesnelerin tizerine diisiiriilebildigi gibi yiizeylere ve kat1 model yiizeylerine de diisiiriilebilir.

Project &

Move Com Jan || ®  Move: Nesneleri tagiyarak project yapar
N S e  Copy: Nesneleri kopyalayarak project yapar.
Project to e Join: Nesneleri birlestirerek project yapar
o [iF oo - e  Project to construction plane: Nesneye konstriiksiyon

= diizlemine paralel izdiigiim
ek , ) . R
. Project to plane: Nesneyi tanimlanan diizlem iizerine
izdiisim yap.
e Project on to surfaces: Nesneyi tanimlanan yiizeye
tizerine izdiisiim yapar.Cizgi ya da yiizey segilir.
e  Surfaces Projection: Yiizey izdiisiimii

B

Surface projection

View Nomal

Find Multiples
Join Resuts (001 [[] || View: Goriiniise yani ¢alisma diizlemine gore izdiisiim
Max Distance (01 [] yapilir.
e  Normal: Yiizey normaline gore
Eravin ) Find Multiples: Coklu olanlar1 bul.
] I Fi e Join Result: izdiisiim yapilmis elemanlari birlestir.
Atiites e Max. Distance: Belirlenen mesafe kadar izdiisim

[ Use New Attributes yaplllr,

‘ . A e Preview: On izlemeyi gosterir
FALES e

Resim 3.11: Project diyalog kutusu
3.2.10.1. iki Boyutlu Cizim Uzerine Izdiisiim Olusturma

Bir izdiisiim olusturmak i¢in;

1.Once alttaki dikdortgensel sekil 2 boyutlu olarak ¢izilir.

2.Status Bar (Durum Cubugu) tizerindeki Z kutucuguna 20 yazilir.
3.TOP WCS bakisi secilip seklin lizerine 920 mm olan daire ¢izilir

4. Project komutuna girilir. Daire se¢ilip End Selection butonuna tiklanir.
7.A¢1lan Project penceresinden Project to plane segilir ve OK tiklanir.

Sekil 3.29: Project érnegi
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3.2.10.2. Yiizey Uzerine Izdiisiim Olusturma
Bir yiizey lizerinde izdiisiim olusturmak ig¢in;

Create Manual Spline komutuyla bir tane spline egrisi ¢izilir.

Surfaces ara¢ ¢ubugundan Create Draft Surfaceye girilir ve egrir segilir.

Draft Surfaces diyalog kutusu agilir. Buradan Length se¢ilir ve 100 mm yazilir.
OK tusuna basilirsa gember 100 yiiksekliginde bir surface (yiizey) haline gelir.

Bu yiizeyintist kismina bir ¢ember ¢izilir veya Create Letters komutu CAM yazilir.
Project komutuna girilir. Cember ve yazi segildikten sonra End Selection segilir.
Acilan Project penceresinden Project to surface segilir ve OK tiklanir.

Yazinin veya ¢izginin izdiistimii yiizeyin tizerine sekildeki gibi diistirtilmiis olur.

N~ E

Sekil 3.30: Yiizey iizerine Project rnegi

9. Diizlemeler tizerine izdiisiim olusturulmak istenirse Project to Plane segilir. Plane
Selection pencere ekrana gelir. Buradan gerekli ayarlamalar yapilir.

Plane Selection _E

Plane

e Plane: Diizlem (X,Y ve Z diizlemleri

X| e . !_ine: Cizgi iizerinde tanimlanmig diizlem {izerine
Y| B izdiistim yapilir
FAlzams e Tree Points: Ug noktayla tanimlanmis diizlem {izerine
izdiiglim yapilir.
— o Entities: Segilen nesne iizerinde diizlem olusturup
-l
67 izdiisiim yapilir.
— e Normal: Cizgiye dik yonde tanimlanmis diizlem iizerine
== slye ity
— izdiisiim yapilir.
S e Named: Adh dizlem se¢imi. View selection
meniisiinden isme gore ¢aligma diizlemi segilir.
v | % | 2 |

Resim 3.12: Plane selection diyalog kutusu
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3.2.11. Rectangular Array (Dikdortgensel Kopyalama)

Dikdortgen siralama ile iki yonlii ya da tek yonlii istenen sayida kopyalama yapar.

Rectangular Array [
N
Diection e Direction 1: Birinci yon- yatay
i e #: Referans nesne dahil ¢ogaltilacak nesne sayist
Prr R ME e Length: Ofsetleme mesafesi
X oo =5 e Angle: Ag1 t')l‘c;iisﬁ
[ ] N -
[I):II;(thlon 2: Ikinci yon-dikey
Direction 2 e [OO|Remove Item: Sccilenlerden istenileni silme.
v2 B = . . o
T B o |OO]Reset item: Silinen nesneleri geri getirme
e Select: Cogaltilacak elemanlar yeniden seger.
X 90 B e Preview: On izlemeyi gosterir
pe—ay o Fit: Goriintiiyli tam ekrana yerlestirir.
e Regen: Goster
3] [OC e Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlar.
= . . . . . .
e -y \l/JeSrE;rNew Attributes: Isaretli ise yeni renk ayarina izin
Attributes |
[7] Use New Attributes
|

Resim 3.13: Rectangular array diyalog kutusu

RICIGIG
glalela

Sekil 3.31: Rectangular array 6rnegi
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3.2.12. Roll (Yuvarlatma)

Nesneleri yuvarlatarak yiizeyler elde etmek i¢in kullanilir. Bu nesneler; diizlem, ¢izgi,
yay veya spline egrisi olabilir. Cizgiler yuvarlatilarak daireye ve daireler yuvarlatilarak
silindire doniistiiriilebilir. Ayrica tersi iglem yapilarak diizlem haline doniistiiriilebilirler.

Roll (o]
Move  Copy e Move: Nesneleri tagiyarak yuvarlatir
N - s e Copy: Nesneleri kopyalayarak yuvarlatir
AN AR e Rotate about: Déndiirme ekseni hakkinda
et o Direction: Saat ibresi- tersi yonde yuvarlatma
@) X axis )Y axis
Direction o ¢ | Dairesel yuvarlatir
© Cw © cow P

~

o o0 = . Dogrusal olarak yuvarlatir
N
2f 05 ME o @ - = Yuvarlatma capi.
Paositionin
e . ‘5— “| Yayin baslangi¢ acisi
L

© X 00 ~E]

° * Select to point: 2 nokta secinik pozisyonlama
e o Type: N_esne tipi. Yuvarlatma seklinin nasil olacagina
[Lines 7 Accs =) Karar verir.

B e Regen: Goster
i e Fit: Goriintliyli tam ekrana yerlestirir.
T e Attributes: Nesnelerin nitelikleri ayarlar.
7] Use New Attibutes e Use New Attributes: Isaretli ise yeni renk ayarma izin
VErir.

| (i

Resim 3.14: Roll diyalog kutusu

@

Sekil 3.32: Roll (Yuvarlatma) érnekleri
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3.2.13. Drag (Siiriikleme)

Nesneleri siiriikleyerek ¢ogaltma, tasima ve dondiirme islemlerinde kullanilir.
Translate, copy ve rotate komutlarinin yaptigi isi tek basina yapar.

o |04 Translate: Nesneleri tasimak icin kullanilir.

. E -Move: Nesneleri tagir.Yerini tekrar tekrar tasir.

° -Copy: Nesneleri kopyalar. Nesneleri birden fazla kopyalamak i¢in kullanilir.

al5
) j -Rotate: Nesneleri belirlenen bir nokta etrafinda dondiirtr.

3.2.14. Stretch (Siindiirme)

Nesneleri bir tarafindan tutup lastik gibi tutup siindiirmek i¢in kullanilir. Cizgi ve
cizgilerden olusan daire, ¢okgen gibi nesneler siindiiriilebilirler. Siindiirme isleminin
yapilabilmesi i¢in; kapali nesnelerin en az bir parcasinin segilmeden sabit kalmasi gerekir.
Daire, spline egrisi ve elips gibi nesneler siindiiriilemezler.

Kati nesnelerde siindiiriilebilirler. Fakat bu siindiirme islemi yan yana yada belli
mesafede ¢cogaltma seklinde olur.

Stretch Ii—hj
Move Copy
@ ° e Move: Nesneleri tagiyarak stindiiriir
. B Ditancs batwean o Copy: Nesneleri kopyalayarak siindiiriir
Total distance e #: Referans nesne hari¢ ¢ogaltilacak nesne sayisi
Dota e Distance between: iki nesne aras1 ag1
A 1225 - . ) <
e Total distance: Toplam a¢1 .Bu agiy1 ¢ogaltilacak nesne
A rono - sayisina boler.
AZ 00 -E e Delta: Siindiirme islemi igin her eksene ayri deger
T verilebilir.
[ﬂ:ﬂ 1q P@ . P'Olé}r': Kopyalayarak siin'dl':lrme sirasinda her kopyalarin
— birbiri arasindaki a¢1 degeridir.
S — e Length: Kopyalamada her kopyanin olgiisiindeki artma
4 [ "l mikt?m > > N
uw e - e Regen: Goster
e e Fit: Goriintiiyii tam ekrana yerlestirir.
@ T Fi e Attributes: Nesnelerin njtelikleri ayarlar.
TR e Use New Attributes: Isaretli ise yeni renk ayarina izin
[7] Use New Attributes verir.
v B][ 2]

Resim 3.15: Stretch diyalog kutusu
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Sekil 3.33: Stretch 6rnekleri

3.2.15. STL ( *.STL Cogalt ve Doniistiir)

Tarama tezgahlarindaki tarama resimlerinin dosya uzantisidir. Bu komut Stereo
Lithography Files (*.STL ) uzantili ¢izimlerin {izerinde degisiklik yapmaya olanak saglar.
* STL uzantili dosyalar CAM’ e cevrilir. Ornegin;

1. File/Open/mcx/Design/Samples/metric/SPRAYBOTTLE-M adli  par¢a agilir.
Resim ekranda pencere i¢ine alinarak segilir.

2. Sonra File/Save as tiklanir.Type kismindan Stereo Lithography Files (.STL )
formatinda masa iistiine kaydedilir.

3. File/New yolu takip edilerek Xform STL komutu segilir.Masa iizerine kaydedilmis
olan. STL uzantili SPRAYBOTTLE-MM segilerek agilir.

STL File Xfarm lssal|  Reselect: Data se¢imini degistirmek igin kullanilir.
— e #Tris: Data ‘nin ¢izgi siklig1 sayisi.
— | o Mirro_r: Datay1 seqenekle_r déhilinde_aynalayabiIiriZ.
- Mirror About —X axis: X ekseninde aynalar.
#Tis  [s000 - Mirror About -Y axis: Y ekseninde aynalar.
- Mirror About-Line: BIr ¢izgiye gore aynalar.
Mirrer | - Mirror About-2 point: 2 noktaya gore aynalar
Seale | e Scale: Datali pargalari bilyiitmek-kiigiiltmek i¢in
e Scale XYZ: Datali pargalar1 X,Y ve Z eksenlerinde
Scale #rs | bliylitmek-kiigtiltmek i¢in kullanilir.
Fotate | e Rotate: Datalar1 bir merkez etrafinda dondiiriir.
e Translate: Datay1 tasimak i¢in kullanilir
Translate | e Translate Rectangular: X,Y ve Z koordinatlar1 girerek
Original | tagir.
e Translate —Polar: Mesafe ve ag1 girerek tagir.
- | e Translate-Between points: Iki nokta arasi tasir.
e Translate-Between Views: Goriiniis-noktalar arasi tagima
& | P 4 | 4 | e Original: Orijinal hale geri donmek i¢in kullanilir

Bounding Box: Sinir kutusu

Resim 3.16: STL file xform diyalog kutusu
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a.*.STL uzantil dosya goriiniimii b-Doniistiiriilmiis dosya goriiniimii

Sekil 3.34: STL ornegi
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3.3. Analyze (Analiz Etme)

Cizilen nesnelerin 6zelliklerini 6grenmek i¢in kullanilir. Bu 6zellikler; nesnelerin ¢izgi
formati, ¢izgi kalinligi, ¢izgi rengi ve konumunu olabilir. Ayrica; pozisyon belirleme,
nesneler iizerinde yapilan degisikliklerin belirlenmesi, nesnelere ait pozisyon tablolarinin
cikarilmast, katt modellerin ve ylizeylerin analiz edilmesi gibi islemlerde de kullanilir.

\? Entity Properties...

4.? Position

ﬁ? Distance...
Volume/Area

G‘g:, Chain...

'L? Contour, ..

A Ange..

N

Dynamic...

Mumber,/Database

Test Surfaces and Solids

F4

4

4

Entity Properties: Nesne analizi (Cizgi, spline vs)
Position: 2 nokta aras: mesafe analizi

Distance: Mesafe analizi

Volume /Area: Alan/Hacim analizi

Chain (Zincir) : Bir grup halindeki nesne analizi
Contour: Profil analizi

Angle: A analizi

Dynamic: Dinamik analiz

Number/ Database: Numara/ Veri taban

Test Surfaces and Solids: Yiizeyler-katilarin testi
Test Surfaces: Yiizeylerin testi

Check Solid: Katilarin testi

Curvature: Egri ylizeylerin testi

Draft angle: Egim agisi testi

Resim 3.17: Analyze (Analiz) diyalog kutusu

3.3.1. Entity Properties (Nesnelerin Analizi)

Ekran iizerindeki resmin parcalar sirasi ile segilip gerekli diizenlemeler yapilabilir,
ozellikleri degistirilebilir. Bunun igin analizi yapilacak nesne secilip Entity Properties

komutuna tiklanir. Ekrana Properties diyalog kutusu gelir.

AR ),

Sekil 3.35: Nesne se¢me 6rnekleri
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3.3.1.1. Line ( Cizgi) Analizi

(e ropesties =
& & e X,Y,Z: Cizginin baglangi¢ ve bitis noktalarinin
08871 x 291129 koordinatlari
202783 vy 202789 . :Baslanglg: noktasinin yerini dinamik olarak
0o z 0o degistirir
ll 2 e [+ 2Bitis noktasmimn yerini dinamik olarak degistirir.
A_ 1o e Angle: Cizginin agisini degistirir.
= e 3D: 3 boyutlu uzunluk
s e 2D: 2 boyutlu uzunluk
2 i e AX: X eksenindeki toplam uzunluk
A% Ay Az e AY:Y eksenindeki toplam uzunluk
2 e U e AZ: Z eksenindeki toplam uzunluk
@ 1 @ 0 e Level: Katman se¢me —degistirme.
S - e Color: Renk segme —degistirme.
WXk = o Style: Cizgi tipi segilip degistirilebilir
e Width: Cizgi kalinlig: segilip degistirilebilir.
o % 2 Cizg g1 secilip degis

Resim 3.18: Line Properties diyalog kutusu

3.3.1.2.Arc ( Cember-Yay) Analizi

Arc Properties

2|

<

View | 1 1@

® 141123

@ v 202789 @

> 00

om—

4_ 360.0

= 623319
0ty

4, P

0.0 360.0

(=R e

SHle  —

Width

v

v (% ][ 2]

View: Goriiniis yonii

X,Y,Z: Yay, cember merkezinin koordinatlari
Radius: Cemberin yarigap1

Diameter: Cemberin ¢ap1

Angle: Cemberin agis1

3D: 3 boyutlu uzunluk.

Start Angle: Yay ya da ¢gemberin baglangig¢ agisi
End Angle: Yay ya da ¢emberin bitis agisi
Level: Katman se¢me —degistirme.

Color: Renk segme —degistirme.

Style: Cizgi tipi se¢ilip degistirilebilir
Width: Cizgi kalinhigr segilip degistirilebilir.

Resim 3.19: Arc Properties diyalog kutusu
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3.3.2. Analyze Position (Konum Analizi)
Secilen her noktanin bulundugu yerin X,Y ve Z koordinatlarini gérmek igin kullanilir.

Cemberlerin merkezi, gizgilerin baslangic ve bitis noktalarinin koordinatini bulmak igin
kullanilir. Pencere kapatilincaya kadar ekranda segilen her noktanin konumunu gosterir.

Sadece bilgi amacl kullanilir.
Anahze Position |-E_EJ

¥ |-1B.33303
Yoo 1322682
Z 0.0

& ?

Resim 3.20: Analyze Position diyalog kutusu
3.3.3.Analyze Distance (Mesafe Analizi)

Iki nokta veya nesnenin konumlari arasindaki mesafeyi veya agiyr analiz etmek igin
kullanilir. Mesafe, a¢1 ve konumlarin degistirilmesi s6z konusu degildir. Sadece bilgi amagli
kullanilir.

Analyze Distance @

L]

L]

241129 X 241129

202783 Y 202783 e X,Y,Z: Cizginin baglangi¢ ve bitis noktalarinin
00 2 H koordinatlart
X_ o . engle: gizginin ac1 Olesiinil gosterir
— e  Units: Olgt birimleri
e Precision: Virgiilden sonraki rakam sayisinin segimi
s e 3D: 3 boyutlu uzunluk
i p— e 2D: 2 boyutlu uzunluk
%’D o AX: X eksenindeki toplam uzunluk
b e AY:Y eksenindeki toplam uzunluk
2 o T e AZ: Z eksenindeki toplam uzunluk
AX Ay Az

0.0000 0.0000 0.0000
el 2
Resim 3.21: Analyze Distance diyalog kutusu
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3.3.4. Area/ Volume (Alan / Hacim Analizi)

Iki boyutlu nesnelerin, yiizeylerin ve kati nesnelerin 6zelliklerinin analizinde
kullanilir. Komuta segildiginde agsagidaki diger komutlar agilir.

e 2D Area: 2 boyutlu alan analizi
e Surface Area: Yiizey alani analizi
o Solid Properties: Kat1 nesne 6zellikleri analizi

3.3.4.1. 2D Area ( 2 Boyutlu Alan Analizi)

Secilen 2 boyutlu alanin analiz edilmesinde kullanilir. Bu analiz istenirse kaydedilip
saklanabilir. Komut segilince Chaining penceresi ekrana gelir. Buradan alani1 hesaplanacak
nesne secilip OK tusuna basilir. Ekrana Analyze 2D Area diyalog penceresi gelir.

{ P
Analyze 2D Area @

Area= 01227 Chord Height:  0.002

Perimeter= [2.2434
X i

Center of Gravity = 0.0976 -0.0449 W

Moment of Inertia, about Xy = | 0.0017 0.0036
Moment of Inertia about CG = | 0.0015 0.0024

(@ ][v](2]

Resim 3.22:Analyze 2D Area diyalog kutusu

Area: Secilen nesnenin alani

Chord Height: Hassasiyet degeri

Perimeter: Cevre uzunlugu

Center of gravity: Agirlik merkezi koordinatlari. Make center of gravity point

isareti tiklanirsa parga lizerinde agirlik merkezinin yerini + isareti ile gosterir.
¢« Moment of Inertia, about X,Y: X ve Y eksenine gore atalet momenti

3.3.4.2. Surface Area (Yiizey Alam Analizi)

Secilen yiizey ya da kati yiizeyin analizini yapar. Bu analiz istenirse kaydedilip
saklanabilir. Burada Total surface area toplam yiizey alanin1 gosterir.

' P ™y
Analyze Surface Area Iﬁ

Total Suface Area=  [346.4102
Chord Height: 01.002}

(@ ]lv ][ 2]

Resim 3.23: Surface area diyalog kutusu
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3.3.4.3. Solid Properties ( Kat1 Nesne Ozellikleri Analizi)

Segilen kat1 nesnenin kiitle, hacim, agirlik merkezi ve moment gibi 6zelliklerinin
analiz edilmesinde kullanilir. Bu analiz istenirse kaydedilip saklanabilir. Sadece bilgi amagli
kullanilir.

rSoIid Properties @
Densiy = 0.002 e Density: Yogunluk, hassasiyet
Volume =| 7325068 Mass=| 1468 e Volume: Hacim
X y z - Kii
Centerof Graviy= 47613 | 37866 | 53225 | * Mass: Kittle ; i
= e Center of gravity: Agirlik merkezi
Moment of Ineitia = || e Moment of inertia: Atalet momenti
el v (2]

Resim 3.24: Solid properties diyalog kutusu
3.3.5. Chain (Zincirleme Nesne Analizi)
Zincirleme birbirine bagli nesnelerin analizinde kullanilir. Komut segilince Chaining

penceresi ekrana gelir. Buradan analizi yapilacak nesne segilip OK tusuna basilir. Ekrana
Analyze Chain penceresi gelir. OK ‘a basilir.

Analyze Chain [
Ovwerlapping entities
¥ Display " Quick
" Tharough
Direction reversal
¥ Display
Minirum angle: 1700
Shart entities
[~ Display Analyze Chain .
Mumber of chains = 1
¥ Displ i cach chai Murmber of entities = &
ey e S_ta'm £ach chamn Mumber of overlapping entities = 0
[~ Create geometry in problem areas Mumber of direction changes = 0
/] x| 2]

Resim 3.25: Analyze Chain diyalog kutusu

Overlapping entities: Kesisen nesneler.

Direction reversal: Yonii tersine ¢gevirme.

Short entities: Kiiciik nesneleri goster.

Display arrow at start of each chain: Her bir zincirin baslangicinda ok goster.
Create geometry in problem areas: Problemli alanlarda geometri olustur.
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3.3.6. Analyze Contour (Cevre Analizi),

Bir biitiin halindeki ¢evresel 2 boyutlu nesnelerin analizinin yapilmasinda kullanilir.
Kaydet butonu ile bu bilgiler (.txt ) formatinda kaydedilebilir.

Analyze Contour \-X_L-J

Tupe Foll Comers ..
o £ None e Type: Kontur tipi
“ 0 s onere e Roll corners: Kése yuvarlatma

Ofse Ofse e Sharp: Keskin
- D[;'Stam e Infinite look ahead: Sonsuz goriiniis 6nde
st b e Offset direction: Ofset yonii

le] - .
S r—— o Offset Distance: Ofset mesafesi
v] %] 2|

Resim 3.26: Analyze Contour diyalog kutusu

|| Analze contour (S P
File Edit

Coordinates are world coordinates -
Entity 1: Line

Endpoint 1: X: -52.11441 ¥: 25.84581 Z: 0.o0o0o0

Endpoint 2: ¥: —-31.21292 ¥: 25.84581 Z: 0.00000 Angle: 0.o0oo0

Epz — Epl: X: 20.901438 ¥: 0.00000 Z: 0.00000 3D Length: 20.9014%8

Entity 2: Lind =
Endpoint 1: X: —-31.21292 ¥: 25.84581 Z: 0.oo0ooo q
Endpoint 2: X: —24.32233 ¥: 14.47632 Z: 0.00000 Angle: 301.21841

Ep2 - Epl: X: 6.89060 ¥: —-11.36949 Z: 0.00000 3D Length: 13.29457

Entity 3: Line

Endpoint 1: X: —24.32232 ¥: 14 47632 Z: 0.o0oo0

Endpoint 2: ¥: —-35.69181 ¥ 6. 89666 F 0.00000 Angle: 213 69006

Ep? — Epl: X: -11.36949 ¥ -7 57966 T 0.00000 30 Length 13 66442

Entity 4: Line

Endpoint 1: X: -35.69181 ¥: 6. 89666 Z: 0.o0o0o0

Endpoint 2: X: —-35.69181 ¥: 13.90210 Z: 0.00000 Angle: S0.00000

Ep2z — Epl: X: 0.00000 ¥ 7.00544 Z: 0.00000 3D Length: 7.00544

Entitw & Tine L

Resim 3.27: Analyz Contour penceresi

3.3.7. Analyze Angle (A¢1 Analizi)

Iki ¢izgi ya da ii¢c noktanin arasinda olusan ag1y1 analiz eder.

]

i+ 2Llines " 3 Points

st Angle 87.52834
Supplement 92 4716E

* CPlane 3D

Lines: 2 gizgi aras1 a¢1
points: 3 nokta arasi ag1

1 st Angle: 2 ¢izgi arasi agi
Supplement: Tamlayan agi
C Plane: C diizlemi ile ag1

Resim 3.28: Analyz Angle diyalog kutusu
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3.3.8. Analyze Dynamic (Dinamik Analiz)

Segilen nesne iizerinde imlecin o an bulundugu noktanin analizini yapar. Komuttan
cikmadan sirast ile istenilen sayida nokta belirlenip analizi yapilabilir.

Analyze Dynamic =
Point Tangent
-3.7302 % 00
20.5698 y B
0.0 z 00
7ol 90.0
@ Flat (infinite A
Yector _’iA
= Endpoint o
bid ¢ 37302
1.0 Y 21.5698
Z 00

Resim 3.29: Analyze Dynamic diyalog kutusu
3.3.9.1. Number (Numara) Analizi

Daha once analizi yapilmis elemanlari sirastyla numaralandirir. Bu numaralari girerek
nesne Ozelliklerine tekrar ulagabiliriz.

Database Properties ﬂ

Entity #: ‘ 194

[ e
Analyze Number Geometry # Ref: | o

: | Solid #Ret:| O
Entity #: S
Toolpaths | #Ref:| 0

| 22:33:50 Saturday, July 16, 2011
] | %] (2]

Resim 3.30: Analyze Number diyalog kutusu Resim 3.31: Database diyalog kutusu

3.3.9.2. Database (Veritabani) Analizi

Veri tabanit meniisiine ulasilir. Buradan nesnelerin olusturulma tarihi ve saati gibi
bilgilere ulasilabilir. Sadece bilgi amagh kullanilir.
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3.4. Drafting (Ol¢iilendirme )

Olgiilendirme ayarlarma 2 sekilde ulasilir. Birinci yontemde Settings meniisiinden
Configiiration komutu secilir. Acilan System Configiiration (Sistem Yapilandirmasi)
penceresinden Dimensions and Notes secilir ve buradan gegerli ayarlar yapilir.

Ikincisine ise; Drafting ara¢ ¢ubugundan Drafting Options komutu secilerek agilan
Drafting Options penceresinden yapilir. Settings ile ayni1 pencereler agilir ve ayni ayarlar
buradan yapilabilir.

3.4.1. Olgiilendirme Ayarlar

Settings meniisiinden Configuration komutu segildiginde ekrana System
Configuration penceresi gelir. Buradan; Dimension Attributes, Dimension Text, Note
Text, Leader Witness, Dimension Settings segenekleri sirasi ile segilerek gerekli
Olciilendirme ayarlar1 yapilir.

3.4.1.1. Dimension Attributes (Olcii Ozellikleri)

Olgii  6zelliklerinin ayarlandigi kisimdir. Olgiilendirme birimi ve 6lciilendirme
hassasiyeti gibi 6zelliklerin buradan ayarlanir.

Sy Conirnicn S e
o Bnalyze -
< Backplot B Conrdinate
e A0 Settings Farmat:
[ Chaining =
- Colorg Fractional units: |12 hd |
- Communications T _
- Converters Decimal places: 3
- Diefault Machines
Dimensions and Motes Scale: 1.0
8 Limenzion Attributes
Dimerwian Test L Leadingzeroes [ Comma
- Note Text = .
- Leaders / Withess Trailing 2eroes
- Dimenzion Settings

Files : Auto center Tolerance

PU_St Dislog Defauks Center test between arowheads Settings

e Piivting

- Fiepatts
Sereen Symbals @ Linear
ghac:m_g Radius: R [prefix] . Upper: !:6 b-ﬂ_ﬂg _-l DM character: _H !
SIT; ation ) Angular -

olids v Diameter: 0 [prefir) - : Frmroe T

oo Cantie Lowsr  [QD00S | DiNvale  [7 |
Start / Exit Angular

- Tolerances

- Tonlpath Manager 2

@ Current: [c:\users\dell\documents\mymcamx..\mcamx.cnnlig<EngI\sh> <Startu V] l Vl ll x ]| 0 H ? ]

Resim 3.32: Dimension Attributes diyalog kutusu
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e Coordinate: Koordinatlar e Symbols: Semboller

: Ezgrr;a; O(l)(; u(ie?illrme birimi e Radius: Yarigaplarin sembolu (R)
e nda’ii o Diameter:Caplarin  6l¢iilendirilmesi(@-

e Scientific: Arazi D)

* ArchiteCt_u 'jal: ‘Mima'ri ] e Angular:  Agilarim  6lgiilendirilmesi

* Engineerin: Miihendislik (Decimal Degres, Deg/Min /Sec .v.s)

y Fract!onal. K,_eS'.r“ o e Settings: Tolerans ayarlari

 Fractional Units: Kesirli olarak | o | imit: Tolerans degerlerini alt ve iist

goster . limitlerini belirler.
e Decimal Places: Virgiilden sonra

b c e DIN character: DIN normu karakterleri
. Sacza;?aélsaifl di Sleesi e Tolerance: Tolerans kullanimi
; gexiendirme olgegl e Linear: Dogrusal Olciilendirmede
e Leading Zeroes: Ondalikli sayilarin virgiilden sonraki basamak sayst
Gniindeki sifir goster-gosterme e Angular: Agisal Olgillendirme islemi

e Trailing Zeroes: Ondalikl1 sayilarin sirasinda  virgiilden sonraki basamak
arkasindaki sifir1 goster-gosterme

o sayis1
* Comma: Qndahkh say1} art virgiille | o pIN: Tolerans icin semboller yerlestirir.
ayirir. Secilmezse nokta ile ayirir. +- 1 Tolerans degerlerini alt ve iist
e Auto Center: Otomatik ortala siirlarini belirler.
e Center text between arrowheads: | o | gwer: Alt sinir
Olgiileri dl¢ii ¢izgisinin tam ortasina | Upper: Ust sinir

yerlestirir.

3.4.1.2. Dimension Text (Ol¢ii Yazisi)

Olgii yazisinin ve 6zelliklerinin ayarlandigi kisimdir.

System Configuration @
Analyze al y
Backplot | Size
CAD Settings Text height 025 RO/52
Chainir
co:;zng Tolerance height: 0125 ﬁi 0,7 52\

Dimension Attributes

Communications Snaci
pacing: Fired (@ Proportional o
Converters 52.7 0
Default Machines Aspect ratio: 05
D d Not
IMENSIONS an otes 0125

Dimension Text . Extra char spacing: 0.2

Note Text = = : 5

Leaders / Withess Factors .. | [V] Use factors 'é 28}3 e

Dimension Settings
Files Lines Path Font Slant
Post Dialog Defaults = 00
Piinting First line of te‘xt. } [Sllck v ] [ Add TrueType(R). ‘ .
Reports ["lBase  ["|Cap @ Right

2} Screen N Paint dimensions Rotation
Shading AII_Ilnes of le?el g Left 2D @ 2D label || Display in Smarttode 00
Simation IUnder (] Qver D ODlsbel  [JAbsoie
Solds L e
Spin Controls LeApes Text orientation Ordinate dimensions
[T Top  [CLeft Down

Start/ Exi [ Bottom [~] Right Aligned @ Unidirectional [] Display negative sign
Tolerances :
Toolpath Manager 4

@ ‘EJ @ Current: [c:\usevs\de]\\documents\my meamz...\mcams.config <English> <Startu VI V ‘ % 1 - ? ‘

Resim 3.33: Dimension Text diyalog kutusu
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o Text height: Yaz yiiksekligi o

e Tolerence height: Tolerans yazi
yiiksekligi o

e Spacing: Bosluk

o Fixed: Sabit .

e Proportional: Orantili

e Aspeck ratio: Genislik orani .

Character Width: Yazi genisligi
Extra char spacing:Yaz arasi bosluk
Factors: Yaz1 yiiksekligi ve ok
biiyilikliigli ayarlanir.
First line of text:
lizerine ¢izgi ¢izer
All lines of text: Biitiin yazilara ¢izgi
cgizer

Olgii yazilarinin

Point dimension: Nokta 6l¢iilendirme

sekilleri belirler
Absolute:  Mutlak  olgiilendirme
sistemi

Display in smart mode: Noktalarin
X ve'Y koordinatlarin dl¢iilendirme
Text oriantation: Olgii yazilarinin
yerini belirlemek igin

Path: Olgii yazilarinin
belirlemek i¢in kullanilir.
Rotation: Yaziy1 agili yazmak igin
Ordinat  dimension:  Koordinat
Ol¢ililendirmede kullanilir.

Display negative sign: Negatif isareti
gosterir.

yonuini

3.4.1.3. Note Text (Not Yazisi)

Resme eklenecek not yazilarin 6zelliklerinin ayarlandigi kisimdir.

System Configuration [ S
Analyze » ’
Backplot Size
CAD Settings Text height: 20.0
Chaining % > 7
Colois Spacing: Fixed @ Proportional
Commurications Aspect ratio: 05
Converters
Default Machines 10.0
= Dimensions and Notes ;
Dimension Attributes EXia chial spactig: 12
Dimension Text i Extraline spacing: 02157
Note Text = =
Leaders / Witness Factors ... [¥] Use factors
Dimension Settings
# Files Lines Path Font Angle
Post Dialog Defaults 5 -
Printing First line of text: Stick v] | Add TrueType(R)... I 0.0
Reparts 1Base [ |Cap @ Right
Screen Al en et Alignment Mirrar Slant
; ines of text: el i B
shadmg o B Horizontal Vertical @ Nore 00
Simulation 2 ) Left Top Z
Solids S o Up E Cap X Bxis
Spin Contrals Tenbotlres © Center © Half Y Buis Rotation
il ClTop  [Let Down S Base
?::;::’S | Battom || Right - fig Bottom IR+ 00
Toolpath Manager Y
| E ‘ﬁ‘ g Current: [c:\usevs\de)l\documenls\my mcams...\mcam.config <English> <Startu V] l vl ‘ * ?
e

Resim 3.34: Note Text diyalog kutusu

Size: Yazi yiiksekligi
Spacing: Bosluk

Fixed: Sabit

Proportional: Orantili

Alignment: Yazi se¢im noktas1 konumu

Aspeck ratio: Genislik orani
Angle: Yazi satir agist

Slant: Yazinin egim agist
Mirror: Yazinin ayna gortinimii
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3.4.1.3. Leaders/ Witness

>
System Configuration @
Analyze -
Backplot | Leaders
EAD Settings Leader style: R 0752
haining >
Boiors @ Standard () Solid Q 0.752\
Communications Visible leaders: 52 ]Oo
Converters ' o Both ) Second
Default Machines ) First © None
=+ Dimensions and Notes

Dimension Attributes | Arrow direction:

Dimension Text | 0 Inside () Outside

Note Text £ 5

Leaders / Witness [ Add tail to angular leaders I-& 28]3 —_— e

Dimension Settings
Files ‘Witness Lines Arrows
Past Dialog Defaults o . .
Piinting Visible witness lines: © Dimensions Height:
Reports ) Both () Second Labels and leaders il
Screen @ First () None il
Shading Style: Wedge v = 5‘ 0.0833
Simulation -
Sobds Witness gap: 0.25 Filled o
gflnt (/:uEnt‘rloIs Witness extension: 125 -

Chd [V] Apply to ordinate dimensions
Tolerances
- Toolpath Manager %

[ ' _
k @ ‘@ @ Current: [c:\users\dell\documents\mymcamx...\mcamx.conhg<English> <Startu v| ’ V H x ' l ? '

Resim 3.35: Leader/Witness diyalog kutusu

Solid: Kati

Arrow direction: Ok yonleri
Outside: Disart yone ok
Witness lines: Klavuz ¢izgileri
Style: Ok sitili

Width: Ok genisligi.

Visible Witness lines: Klavuz gizgileri gortiniirligi.
Witness extension: Oklardan sonra klavuz ¢izgilerini uzatma miktari
Apply to ordinate dimension: Koordinat 6lgiilendirmeyi uygula

Leader style: Klavuz stili

Visible leaders: Ok goriiniirliigii ayari
Inside: igeri yone ok

Fillet: ici dolu oklar.

Arrows: Oklar

Height: Ok yiiksekligi

Add tail to angular leader: Agisal kuyruk ekle
Witness gap: Klavuz gizgileri ile nesne arasindaki mesafe.
Label and Leader: Etiketler ve klavuzlar
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3.4.2. Dimension (Ol¢iilendirme)

Nesneler 2 boyutlu olarak ¢izildikten sonra boyutlarinin net ifade edilmesi igin
dlgiilendirilmesi gerekir.Olciilendirme islemi icin Drafting ara¢ ¢ubugu kullanilir. Buradan
Dimension komutu altinda 6l¢iilendirme ¢esitleri listelenir.

Drafting [ga) e Smart Dimension: Akilli

‘ il+ 7 I olgiilendirme

{ Smart Dimension | e Horizontal: Yatay 6l¢iilendirme
I - voorer. | * Vertical Dikey élsilendirme
Ordinate | T Vertical Dimension.. o Parellel: Paralel 6l¢iilendirme
~ Create Witness Line %. Parallel Dimension... ¢ Base_“ne: Alt alta (_)IQUIendlrme
f Create Leader = Baseline Dimension... i Chalned: Ekleme“ OIQU’leI_ldlrme
# Create X-Hatch... %) Chained Dimension... ADQUIar: Agllarl Olglﬂendlrme
— % Angular Dimension... e Circular: Cap-yarigap ol¢iilendirme
&% Dimension Multi Edit... . . - .
o Circular Dimension... e Perpendicular: Egik kenara dik
E Drafting Opticns... Alt+D 5lciilendi
_f Perpendicular Dimensian... olgulendirme

e T e Tangent: Teget dlgiilendirme
2 Dot Tmareem.. e Point: Orjine gore nokta
Olclilendirme

Resim 3.36: Dimension meniisii

Ordinate: Orjine gore yatay-dikey olglilendirme

Create Witness Line: Serbest 6l¢ii sinir ¢izgisi ¢izmek i¢in kullanilir

Create Leader: Gosterme oku. Agiklamalar1 gostermek i¢in notun ucuna konur.
Create X-Hatch: Tarama olusturma

Dimension Multi Edit: Olgiilendirmeye ait her tiirlii degisiklikleri yapar. Olgii
secilince ekrana Drafting options penceresi gelir. Buradan olgt ile ilgili gerekli
degisiklikler yapilir.

e Drafting options: Olgiilendirme diizenlemeleri

o Create Note: Resim iizerine not eklemek i¢in kullanilir,

(1 (N (D
N N N

33 30 37 33

989 4

70
100

101891

1056 4
1089 4

a.Baseline Ol¢iilendirme b.Chained Olgiilendirme ¢.Ordinate Ol¢iilendirme

Sekil 3.36: Olciilendirme cesitleri
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A
o

\}’fz’ Taglanacak
G\@(t)\?" (Create Note)

4
N

angent Olcilendirme

Vertical élgulendirme

—

Peint Olciilendirme

Horizontal élgilendirme

Sekil 3.37: Olgii cesitlerinin resim iizerinde gosterilmesi

3.4.2.1-Smart Dimension (Akilh Ol¢iilendirme )

Olgiilendirme islemlerinin daha hizli ve kolay yapilmasi amaci ile kullamlir. Diger
dlgiilendirme cesitlerinin yaptiklar1 isi de yapar. Olgiilendirme islemi 2 nokta segilerek
yapilir. Iki nokta segilince ekrana asagidaki ¢ubuk gelir. Buradan gerekli ayarlar yapildiktan
sonra 6l¢il istenilen yere tiklanarak birakilir.

Drafting

=]
Ed

@ HEk HIRE @kl e 6 v

Resim 3.37: Drafting diyalog kutusu

T

-Witness: Olgii sinir ¢izgilesinin goriiniirliigii- goriinmezligi.

. H-Centered: Olgiileri ortali yazdur.

4
b

. -Arrows: Oklarm igerden ya da disardan goériinmesi

-Horizontal: Yatay 6l¢iilendirme

-Vertical: Dikey 6lgiilendirme

-Lock: Olgiiyii kilitleme

= | ||=* || @D =] 2

o -Orientation: Olgii cizgisine yazilan deger kadar a1 verir.
o -Font: Yaz tipi
o EL]:“:-Text: Olg¢ii yazisinin elle degistirilmesi

o ?E-Height: Olgii yazisim yiiksekligi

125 C .
o :|—Number:V1rgi11den sonraki rakam sayisi
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o Diameter: Cap ol¢iilendirme

) ®—Radius: Yarigap 6l¢iilendirme

. -Box: Olcii yazisini kutu igine alir.

3.4.3. Create X Hatch (Tarama Olusturma)

Cizgi ve benzeri nesnelerle sinirlandirilmis kapali alanlar1 secilen farkli tarama
desenleri ile taramak i¢in kullanilir. Komut segildiginde ekrana “Hatch” penceresi agilir.

e Pattern: Tarama stilleri
- fron: Demir
- Steel: Celik
- Brass: Piring
- Rubber: Bakir
Alminum - Fire brick: Ates tuglasi
- Marble: Mermer
- Magnesium: Magnezyum
- Aluminum: Aliminyum
Parameters e User defined hatch patterns: Kullanici tanimli

speckg: 70 tarama desenleri
/(é/ e Parameters:Parametreler
Angle: 450 - . . .
e Spacing: Tarama ¢izgileri aras1 mesafe
e Angle: Tarama ¢izgileri agisi

Pattern

Uszer defined hatch patterns...

v %] 2|

Resim 3.38: Hatch diyalog kutusu

Hatch penceresinde gerekli ayarlar yapildiktan sonra OK tusuna basilinca Chaining
(Zincir se¢me) diyalog kutusu ekrana gelir. Chain ile tarama yapilacak nesnenin bir kenarina
tiklanir. OK tusuna basilir.

Sekil 3.38: Hatch ornegi
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki parcanin ¢izimi icin gerekli olan komutlari kullaniniz.

85

Islem Basamaklar

Oneriler

» Geometrik sekiller ¢izmek

Y VYV VY

Y

Select a line style’den eksen ¢izgisi se¢iniz.
Sketcher ara¢ gubugundan Create Line
Endpoint komutunu seginiz.

Once eksenleri ¢iziniz.

Create Circle Center Point komutu ile @50°1ik
gemberi ¢iziniz.

Select a line style’den siirekli ince ¢izgiyi
se¢iniz.

@70’1lik cemberi ve bir adet @10°luk ¢emberi
¢iziniz.

Rotate Xform komutu ile @10’luk ¢emberi 6
adet ¢ogaltiniz.

070’lik gemberin eksen ¢izgisi ile kesistigi
noktaya 14X14 kare ¢iziniz ve Rotate Xform
ile 4 adet kopyalayiniz.

» Kontrol komutlarim1 kullanmak

Cizilen nesneleri se¢ip Line Width kismindan
cizgi kalinligini degistiriniz.

System Color’dan ana hatlarin rengini kirmiz
yapiniz.

» Kenetlenme komutlarini kullanmak

Cizim sirasinda Auto Cursor arag gubugu
tizerindeki Config tusuna basarak nesne
kenetleme modlarini aginiz.

Buradan gerekli nesne kenetleme modlarini
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seciniz.

> Olgiilendirme yapmak igin “Select a line
style’”den siirekli ince ¢izgiyi se¢iniz.

> Olciilendirmek > “Smart Dimension” komutunu seciniz.

Olciilendirmeleri yapiniz.

» Cap Olciilendirmelerden baglayarak gerekli

> Analiz etmek

istediginiz sekilde degistiriniz.

» Cizim nesnelerinin 6zelliklerini 6grenmek igin
“Entity Properties” komutu ile analiz ediniz.
Cizgilerin tipini, renklerini ve konumunu

KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadigimiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olciitleri

Evet

Hayir

1. Cizime eksen ¢izgisini ¢izerek bagladiniz mi?

2. “Create Line Endpoint” komutunu se¢ip @50’lik ¢emberi ¢izdiniz
mi?

3. “Select a line style’den siirekli ince ¢izgiyi sectiniz mi?

4. “Rotate Xform” komutunu kullanarak @10’luk ¢emberi ¢ogalttiniz
mi?

5. Cizimden sonra ¢izgi tip ve kalinliklarini diizenlediniz mi?

6. Parcanin rengini kirmizi olarak ayarladiniz mi?

7. “Smart Dimension” ile gerekli 6l¢iilendirmeleri yaptiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gozden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz

“Evet” ise “Ol¢cme ve Degerlendirme”ye geciniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorularn dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

Repaint komutunun goérevi asagidakilerden hangisidir?
A) Ekrani boliimlere ayirir.

B) Cizimleri ekrana sigdirir.

C) Ekrani yeniler- temizler.

D) Cizimi dinamik olarak yakinlastirir- uzaklastirir.

Nesneleri dondiirmek i¢in hangi komut kullanilir?
A) Translate

B) Transpose

C) Mirror

D) Rotate

Olgii ¢izgisinin dlgiilendirilen ¢izgiye paralel olmasm hangi 6lgii komutu
saglamaktadir?

A) Horizontal Dimension

B) Parallel Dimension

C) Chained Dimension

D) Tangent Dimension

Ayn1 dogrultudaki ¢izgileri veya yaylar birlestirip tek ¢izgi haline getirmek i¢in hangi
komut kullanilir?

A) Join Entities

B) Trim/Break

C) Rectangle

D) Fillet Chains

Trim komutu ile ilgili asagidakilerden hangisi yanlistir?

A) Bir veya daha fazla nesneyi bir birine gore budar.

B) Bir veya daha fazla nesneyi birbirine gore dondiiriir.

C) Bir veya daha fazla nesneyi kesisecekleri noktaya kadar uzatir.
D) Bir veya daha fazla nesneyi birbirine gére boler.

Birbiri ile kesigen iki veya daha fazla nesnenin arasinda kalan kisimlari budamak i¢in
kullanilan Trim komutu hangisidir?

A) Trim 1 Entity

B) Trim 2 Entity

C) Trim 3 Entity

D) Divide/Delete
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10.

Bakislar arasini cogaltmak amaci ile kullanilan ¢ogaltma komutu hangisidir?
A) Translate

B) Translate 3D

C) Dynamic Xform

D) Mirror

Cizilen nesnelerin 6zelliklerini 6grenmek i¢in hangi analiz komutu kullanilir?
A) Entity Properties

B) Analyze Chain

C) Analyze Distance

D) Position Analyze

Diger olciilendirme yontemlerini tek basina yapabilen, dl¢lilendirmenin daha hizli ve
kolay yapilmasini saglayan 6l¢iilendirme yontemi hangisidir?

A) Angular Dimension

B) Circular Dimension

C) Smart Dimension

D) Ordinate Dimension

Cizgi ve benzeri nesnelerle simirlandirilmis kapali alanlart segilen farkli tarama
desenleri ile taramak amaciyla hangi komut kullanilir?

A) Create Leader

B) Create X Hatch

C) Create Letters

D) Create Witness Line

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastirnmz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin timii dogru ise“Modiil Degerlendirme”ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Mastercam programin dosya uzantist nedir?
A) .DOC
B) .DWG
C) .DXF
D) .MCX

Diizlem, ¢izgi, yay veya spline egrisi gibi nesneleri yuvarlatarak yiizeyler elde etmek
icin kullanilan diizenleme komutu asagidakilerden hangisidir?

A) Roll

B) Offset Contour

C) Rectangular Array

D) Create Witness Line

Nesnelerin izdisiimlerini almak igin kullanilan diizenleme komutu asagidakilerden
hangisidir?

A) Roll

B) Project

C) Move to origin

D) Drag

Cizilmis 2 boyutlu nesnelerin, yilizeylerin ve kati modellerin orjine taginmasinda
asagidaki komutlardan hangisi kullanilir?

A) Translate 3D

B) Project

C) Move to origin

D) Drag

Aym dogrultudaki ¢izgileri veya yaylar1 birlestirip tek ¢izgi haline getiren diizenleme
komutu asagidakilrden hangisidir?

A) Break

B) Trim

C) Join

D) Translate

Asagidaki komutlardan hangisi diizenleme komutu degildir?
A) Translate

B) Trim

C) Offset Contour

D) Spline

Asagidaki komutlardan hangisi nesne 6zelliklerinin listlenmesinde kullanilir?
A) Attributes

B) Select a line width

C) Select a line style

D) Level
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10.

Mausun sol tusu basili iken ekrandaki goriintilyli tasimak i¢in hangi komut
kullanilmalidir?

A) Fit

B) Pan

C) Center Screen

D) Repaint

Yapilan en son islemi geri almak i¢in hangi kisayol komutu kulalnilmaktadir?
A) Ctrl +Y

B) F3

C) Alt+F1

D) Ctrl + U

Sarmal yay ¢izmek i¢in hangi ¢izim komutu kullanilmaktadir?
A) Spiral

B) Helix

C) Spline

D) Polygon

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gecmek icin 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’iIN CEVAP ANAHTARI

OO (NP WIN|-

> W O0>>Io0n|ow

=
o

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

OO INO|ODR[WIN|F-
W OOmm > X>wO|lo

=
o

OGRENME FAALIYETIi-3°UN CEVAP ANAHTARI

Olo|No|o|s|w Nk

=Y
o
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MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

OO (NO|OTPA|WIN|F-

> Om|>o0n0wX> o

=
o
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