Mot du président

Le Centre de Formation Canada CAD a une trés longue tradition de formation. Crée en 1999, cet
établissement a longuement fait la preuve de ses compétences tant en formation qu’en apprentissage.

La Conception et Dessin assistés par Ordinateur (CDAO ou CADD) devient un outil incontournable dans
tout métier nécessitant ou utilisant le dessin comme moyen de communication. Que ce soit pour le
travail actuel ou une re-orientation de carriére vers ce merveilleux monde qui est celui du dessin
technique, nous sommes tous amenés a travailler avec des logiciels CAD super puissants comme
AutoCAD, Inventor, Revit ou AutoCAD Architecture. Néanmoins, I'utilisation des ces outils modernes
demande une véritable initiation pour I'utiliser et un perfectionnement pour pouvoir en tirer la rentabilité
maximale.

Je souhaite remercier pleinement I'ensemble de nos clients qui ont cru bon de nous faire confiance (et
qui ont bien fait). Aujourd'hui la plus grande fierté pour nous, c'est la satisfaction affichée par tous nos
clients depuis 1999. Notre notoriété en est un véritable indicateur.

Gréace a nos formations bien étudiés pour le besoin des entreprises québécoises, ces derniéres
trouveront ainsi le personnel qualifié et compétent dont elles ont tant besoin.

Et pour nos étudiants.....Bonne formation.

M. Rachid KHOURI
Président de Canada CAD
Ing. Informaticien

Auteur agréé Autodesk
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Découvrir AutoCAD

Présentation du ruban
Le ruban apparait automatiquement lorsque vous créez ou ouvrez un fichier et offre une palette
compacte composée de tous les outils nécessaires.
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Modification

Le ruban contient la plupart des commandes qui étaient auparavant disponibles sur le tableau de bord.
Par exemple, la commande COTLIN était disponible sur le groupe de fonctions de configuration Cotes
du tableau de bord. Sur le ruban, la commande COTLIN se trouve sur lI'onglet Annotation dans le groupe
de fonctions Cotes.

Affichage et organisation du ruban
Vous pouvez afficher le ruban horizontalement ou verticalement.

Le ruban horizontal apparait dans la partie supérieure de la fenétre de fichier. Vous pouvez choisir
d'ancrer le ruban vertical a gauche ou a droite de la fenétre de I'application.

Il peut également étre flottant dans la fenétre de fichier ou sur un deuxiéme écran.
Onglets et groupes de fonctions du ruban
Le ruban est composé d'un ensemble de groupes de fonctions organisés en onglets indiquant chacun

une tache. Les groupes de fonctions du ruban contiennent la plupart des outils et des contréles
disponibles dans les barres d'outils et les boites de dialogue.

B T 6 ~

onglet BN Insertion  Annoter  Paramét
D/’r’“wb ds BOL -
C @-a|_  E& M-
Ligne Déplacer
S| [ & @& -
groupe de Dessin v m S HE B

fonctions
B = ||+ | &

Modification

Certains groupes de fonctions du ruban affichent une boite de dialogue. Une icdne située dans le coin
inférieur droit du groupe de fonctions indique que vous pouvez afficher une boite de dialogue en rapport
avec ces fonctions. Pour I'afficher, cliquez sur l'icone.
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Pour définir les groupes de fonctions et les onglets du ruban que vous souhaitez afficher, cliquez avec le
bouton droit de la souris sur le ruban, puis sélectionnez ou désélectionnez les noms des groupes de
fonctions ou des onglets dans le menu contextuel.

Groupes de fonctions flottants

Si vous désactivez un groupe de fonctions dans le ruban et si vous le déplacez sur une zone de dessin
ou sur un autre écran, ce groupe de fonctions flotte a I'emplacement choisi. Le groupe de fonctions
flottant reste ouvert jusqu'a ce que vous le replaciez sur le ruban, méme si vous passez a un autre
onglet du ruban.

retourner au ruban

—Lingaire -

fDLignE de repére multiple ~
Texte

maodifier 'orientation
multiligne ™ [ Table

Annotation

Groupes de fonctions développés

Une fléche située a droite du titre d'un groupe de fonctions indique que vous pouvez développer celui-ci
pour afficher d'autres outils et contréles. Par défaut, un groupe de fonctions développé se ferme
automatiquement lorsque vous cliquez sur un autre groupe de fonctions. Pour qu'un groupe de fonctions
reste développé, cliquez sur l'icobne représentant une punaise dans le coin inférieur gauche du groupe
de fonction.

Début Visualiser Vue
U@t 9| .0Aa8 &~ |a
@ % L ~MNOE GO~ e

Modélisation3D_4] »~ . 1 .~ 7 . .

Dessin

“olet developpe et fixéJ

Onglets contextuels du ruban

L'exécution de certaines commandes entraine I'apparition d'un onglet contextuel spécial, a la place
d'une barre d'outils ou d'une boite de dialogue. Cet onglet se ferme lorsque vous terminez la commande.

TR= = T

Fichier Edition Affichage Insertion Format Qutils Dessin Cotation

Début  Imsertion  Annoter  Paramétnque Ve  Gérer S 2
B I Trasa - A i=
A’ & . =
oo .D..'Caau: - = -
Style 25 - : Justfication ca
de texfie E - .-_-.:, N
Style Formatage = Paragraphe - "

Barre d'outils d'accés rapide
Affichez les outils les plus fréquemment utilisés dans la barre d'outils d'acces rapide.
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barre d'outils d'accés rapide

Afficher I'historique des modifications

La barre d'outils d'accés rapide affiche des options permettant d'annuler et de rétablir les modifications
apportées a un fichier. Pour annuler ou rétablir une modification moins récente, cliquez sur le bouton
déroulant situé a droite des boutons Annuler et Rétablir.

| Fermerbloc

| Enregbloc

| Contraintegecm

Diessin | Contraintegeom

|

= |
- = | Contraintegeom |
|

|

|

| Modifblac

Groupe de commandes

Annuler 6 commandes

XY

Ajouter des commandes et des controles

Ajoutez un nombre illimité d'outils a la barre d'outils d'acces rapide. Vous pouvez afficher les outils
dépassant la longueur maximale de la barre d'outils en cliquant sur le bouton déroulant placé sur le cété.
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| Insertion Créer  Editeur Définir | Attacher Délimiter Ajuster
! de blocs | des attributs  les attributs ™ §>
| |

Attnbuts | Raférence -

Pour ajouter un bouton du ruban a la barre d'outils d'acces rapide, cliquez avec le bouton droit de la
souris sur le bouton placé sur le ruban, puis cliquez sur Ajouter a la barre d'outils d'acces rapide. Sur la
barre d'outils d'accés rapide, les boutons sont ajoutés a droite des commandes par défaut.

Déplacer la barre d'outils d'accés rapide

A l'aide du bouton Personnalisation, placez la barre d'outils d'accés rapide au-dessus ou au-dessous du
ruban.

Insertion  Annoter Paramétrique  Vue

/;”“wb e BOR B- g @

- eHa| Bl =

Ligne Déplacer Calques Bloc P
& - 5 & || BB~

Documents récents

Affichez les derniers fichiers utilisés grace a la liste Documents récents.

Par défaut, cette liste affiche le fichier le plus récemment utilisé en premier.
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£y @ ¢.] Documents récents

\Par iste triée | |51~

diz_samp.dwg =l
% Ouurie ' Tablet.dwg =
colorwh.dwg =
E Enregistrer
Architectural - Annotation Scaling and =
3 2
Ereeiier . Multileaders.dwg
SHLE 30 House.dwg @
—— documents fixés
o @
*E e b circle.dwg
ill_3dcamera_3.dwg =
@ Imprimer b CreateAnnoObject.dwag =]
Cameral.dwg =1

E‘; Publier 3
B o
‘ Utilitaires ;
ﬁ de dessin

D Fermer 4

| Dptions | Quitter AutaCAD

Fichiers fixes

Vous pouvez maintenir un fichier répertorié, quel que soit le nombre de fichiers enregistrés par la suite, a
l'aide du bouton représentant une punaise situé sur la droite. Le fichier reste affiché au bas de la liste.
Pour qu'il n'apparaisse plus, cliquez sur le bouton pour le désactiver.

Options de tri et de groupe

Utilisez la liste déroulante située dans la partie supérieure de la liste Documents récents pour trier ou
grouper les fichiers par :

Nom du fichier
Taille du fichier

Type du fichier
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Date de derniére modification du fichier

Documents actuellement ouverts
Affichez uniquement les fichiers ouverts grace a la liste Documents ouverts.

Par défaut, cette liste affiche le fichier le plus recemment ouvert en premier. Pour sélectionner un fichier,
cliquez sur le fichier dans la liste.

=l = pocuments ouverts

D Mouveau

Deszinl.dwg

- b )
@ Ouvrir Sl
30 House.dwg
E Enregistrer

Architectural - Annotation Scaling and
-~ Multileaders.dwig

ELLE colorwh.dwg

-ii ner ; Tablet.dwg
db_samp.dwg
@ Imprimer b
@7 Publier b
B
. Utilitaires ;
ﬁ de dessin

D Fermer 4

| Options | Quitter AutoCAD

Acces a la barre de menus classique

Les menus déroulants de la barre de menus classique peuvent étre ouverts de diverses manieres. |l est
également possible de définir d'autres menus.

La barre de menus classique peut s'afficher en haut de la zone de dessin. Pour afficher la barre de
menus classique,
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barre de menus classigque

Fichier Edition  Affichage  Insertion Format Qutils Dessin Cotation Modification Parameétrique Fe

Affichage des données

Vous pouvez spécifier les menus a afficher dans le navigateur de menus pour tous les espaces de
travail en personnalisant un fichier CUIx et en le chargeant dans le programme.

Barres d'outils

Les boutons des barres d'outils permettent de lancer des commandes, d'afficher des barres d'outils
d'icbnes déroulantes, ainsi que des info-bulles. Vous pouvez afficher, masquer, ancrer et
redimensionner les barres d'outils.

Les barres d'outils contiennent des boutons permettant de lancer des commandes. Lorsque vous placez
la souris ou le périphérique de pointage sur un bouton de la barre d'outils, le nom de celui-ci s'affiche
dans une info-bulle. Les boutons ornés d'un petit triangle noir dans le coin inférieur droit sont des barres
d'outils d'icbnes déroulantes qui affichent les commandes qui y sont associées. Le curseur placé sur un
bouton, maintenez le bouton gauche de la souris enfoncé jusqu'a ce que la barre d'outils déroulante
apparaisse.

La barre d'outils d'accés rapide apparait par défaut en haut de la fenétre de I'application. Cette barre
d'outils ressemble a celles que I'on trouve dans les programmes de Microsoft® Office. Elle contient les
commandes AutoCAD® fréquemment utilisées

Barre d'état de I'application

La barre d'état de I'application affiche les coordonnées de votre curseur, les outils de dessin, les outils
de navigation et les outils pour la Vue rapide et la mise a I'échelle des annotations.
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Vous pouvez afficher les boutons des outils de dessin sous forme d'icones ou de texte. Vous pouvez
également changer facilement les paramétres de RESOL, POLAIRE, ACCROBJ et REPEROBJ a partir
des menus contextuels de ces outils de dessin.

Valeurs de coordonnées Outils de dessin Propriétés rapides Outils de navigation Nettoyer écran

| |
23] ]

[ [
L]
[Verrouiller

)
PN

i —L—
<=+ ]e I E[EENS QO A 1~

Modéle

A

o amams amm | [ |

Présentation Espace de

travail
Outils Wue Rapide Cutils d'annotation

Vous pouvez basculer entre les dessins ouverts et les présentations dans un dessin et en afficher un
apercu. Les outils de navigation permettent de basculer entre les dessins ouverts et d'afficher un objet
dans un dessin. Vous pouvez également afficher des outils de mise a I'échelle des annotations.

Le bouton Espace de travail vous permet de passer d'un espace de travail a un autre. Le bouton de
verrouillage verrouille la position des barres d'outils et des fenétres. Pour développer la zone d'affichage
des dessins, cliquez sur le bouton Nettoyer écran.

Le menu contextuel de la barre d'état de I'application vous permet d'ajouter des boutons ou d'en
supprimer.

Remarque : Lorsque la barre d'état de I'application est désactivée, le bouton Nettoyer écran n'est pas
affiché sur I'écran.

Barre d'état de dessin
La barre d'état de dessin affiche plusieurs outils pour la mise a I'échelle des annotations.

Différents outils s'affichent pour I'espace objet ou I'espace papier.

Visibilite Ajouter automatiquement
d'annotation une échelle

Echelle d'annotation —|

Lorsque la barre d'état de dessin est activée, elle apparait au bas de la zone de dessin. Lorsqu'elle est
désactivée, les outils de la barre d'état de dessin sont déplacés sur la barre d'état de I'application.

Lorsque la barre d'état de dessin est activée, sélectionnez les outils a afficher sur celle-ci a l'aide du
menu Barre d'état de dessin.

Touches d'acces rapide
Accédez au menu de l'application, a la barre d'outils d'accés rapide et au ruban a l'aide du clavier.



' f f‘. II-E AutoCAD 2010 Blocks and Tak

E = ,-_1||3 ~-|=|| Etat de calgue non enregistré

Ligne : Déplacer -
]I S @ gs -] Y 2REef WMo
Dessin = Modification Calgques «

Pour afficher les touches de raccourci correspondant aux outils courants de la fenétre de I'application,
appuyez sur Alt.

Lorsque vous sélectionnez une touche d'accés rapide, d'autres touches d'acces rapide relatives a l'outil
s'affichent.

Saisie des commandes sur la ligne de commande
Vous pouvez taper une commande a l'aide du clavier. Certaines commandes ont un nom abrégé appelé
alias.

Commande: RIBBON -
Commande: COMMANDLINE

-

Commande: I 1 E|

Pour entrer une commande a l'aide du clavier, tapez son nom entier sur la ligne de commande, puis
appuyez sur la touche ENTREE ou sur la touche ESPACE.

Remarque : Lorsque la saisie dynamique est activée et définie pour afficher des invites dynamiques,
vous pouvez entrer plusieurs commandes dans les info-bulles en regard du curseur.

Certaines possédent une abréviation. Par exemple, au lieu d'entrer ligne pour lancer la commande

LIGNE, tapez L. Les noms de commandes abrégées s'appellent alias de commandes et sont définis
dans le fichier acad.pgp .
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Spécification des options de commande

Lorsque vous entrez des commandes sur la ligne de commande, vous visualisez un jeu d'options ou une
boite de dialogue. Si, par exemple, vous entrez cercle sur la ligne de commande, AutoCAD LT affiche le
message suivant :

Indiquez le centre du cercle ou [3P/2P/Ttr (tangente tangente rayon)] :

Vous pouvez indiquer le centre en entrant les coordonnées X,Y ou en cliquant sur un point de I'écran a
l'aide du périphérique de pointage.

Pour choisir une autre option, entrez les lettres mises en majuscules de I'une des options entre
parenthéses. Vous pouvez entrer des lettres en majuscules ou en minuscules. Par exemple, pour utiliser
l'option 3 points (3P), entrez 3p.

Exécution des commandes

Pour exécuter des commandes, appuyez sur ESPACE, ENTREE ou cliquez avec le bouton droit de
votre périphérique de pointage aprées avoir indiqué des noms de commande ou répondu a des invites.
L'action d'appuyer sur la touche ENTREE aprés chaque saisie est implicite et n'est donc pas répétée
dans les instructions de l'aide en ligne.

Répétition et annulation de commandes
Pour répéter une commande que vous venez d'utiliser, appuyez sur ENTREE, sur ESPACE ou cliquez
avec le bouton droit de votre périphérique de pointage sur la ligne de commande.

Vous pouvez également répéter une commande en entrant multiple, un espace, puis le nom de la
commande, comme le montre I'exemple suivant :

Commande : cercle multiple
Pour annuler une commande en cours, appuyez sur ECHAP.

Interruption d'une commande a l'aide d'une autre commande ou d'une variable systéeme
Beaucoup de commandes peuvent étre utilisées de maniere transparente, autrement dit, vous pouvez
les entrer sur la ligne de commande lorsque vous en utilisez une autre. Les commandes transparentes
modifient souvent les paramétres du dessin ou affichent des options, par exemple les commandes
GRILLE ou ZOOM. Dans la Présentation des commandes, une commande transparente est une
commande dont le nom est précédé d'une apostrophe.

Pour entrer une commande transparente, cliquez sur I'outil de la barre d'outils correspondante ou tapez
une apostrophe (') avant d'entrer la commande. Sur la ligne de commande, deux crochets en chevron
(>>) précédent les invites des commandes transparentes. Dés que vous quittez la commande
transparente, I'exécution de la commande initiale reprend. Dans I'exemple suivant, vous activez la grille
de points et définissez des intervalles d'une unité lors du tragage d'une ligne, puis vous poursuivez votre
dessin.

Commande : ligne

Spécifiez le premier point: 'grille

>>Spécifiez I'espacement de la grille (X) ou [ACtif/INactif/Résol/Aspect] <0.000>: 1

Reprise de la commande LIGNE

Spécifiez le premier point:



Les commandes qui ne permettent pas de sélectionner des objets, d'en créer ou de mettre fin a la
session de dessin peuvent habituellement étre utilisées de fagon transparente. Les modifications
effectuées dans les boites de dialogue ouvertes de facon transparente ne peuvent étre prises en compte
avant I'exécution de la commande en cours. De la méme fagon, si vous redéfinissez une variable
systéme de facon transparente, la nouvelle valeur ne peut étre prise en compte avant que vous
n'exécutiez la prochaine commande.

Variables systemes

AutoCAD® stocke les valeurs de son environnement d'exploitation et de certaines de ses commandes
dans des variables systéme. Pour examiner une variable systéme et changer une variable systeme
modifiable directement sur la ligne de commande, entrez son nom ou utilisez la commande MODIFVAR.

Pour accéder a la liste des variables systéme, ouvrez la fenétre Aide, onglet Sommaire et cliquez sur le
signe + situé a coté de Variables systéme.

Palettes d'outils

Les palettes d'outils sont des zones a onglets dans la fenétre Palettes d'outils, qui permettent
d'organiser, de partager et de placer des blocs, des hachures et d'autres outils. Les palettes d'outils
peuvent également contenir des outils personnalisés créés par d'autres développeurs.

Pour afficher la fenétre Palettes d'outils

Effectuez I'une des opérations suivantes :

Cliquez sur l'onglet Vues Palettes= Fenétre des palettes d'outils. D
Appuyez sur les touches CTRL+3.

[E= Entrée de commande : PALETTEOUTILS

Paramétrage des options d'interface

Vous pouvez ajuster l'interface de I'application et la zone de dessin selon vos habitudes de travail.

Vous pouvez ajuster les palettes de couleur et les régles d'affichage utilisées dans les fenétres
d'application et de dessin, et contréler le comportement des fonctions générales telles que les transitions
de zoom.

La plupart de ces paramétres sont disponibles dans les menus contextuels et dans la boite de dialogue
Options. Certains éléments de I'espace de travail, comme la présence et I'emplacement des barres
d'outils et des palettes, peuvent étre définis et enregistrés a I'aide de la boite de dialogue Personnaliser
l'interface utilisateur.

Certains parameétres influent sur la maniére dont vous travaillez dans la zone de dessin comme les
Couleurs d'arriere-plan (boite de dialogue Options, onglet Affichage). Indiquez les couleurs d'arriere-plan
utilisées dans les onglets Présentation et Objet, ainsi que celle de la ligne de commande et des
réticules.

Procédure : pour personnaliser les couleurs des éléments de la fenétre de l'application

1. Cliguez sur le bouton du menu de l'application. En bas du menu de l'application, cliquez sur
Options.

2. Dans l'onglet Affichage de la boite de dialogue Options, cliquez sur Couleurs.

3. Dans la boite de dialogue Couleurs de la fenétre de dessin, sélectionnez le contexte, puis
I'élément d'interface a changer.



4. Sélectionnez la couleur que vous désirez utiliser dans la liste Couleur.

Pour spécifier une couleur personnalisée, choisissez Sélectionner la couleur dans la liste des
couleurs.

5. Si vous souhaitez rétablir les couleurs par défaut, cliquez sur Restaurer I'élément courant,
Restaurer le contexte courant ou Restaurer tous les contextes.

6. Cliquez sur Appliquer & Fermer pour enregistrer les paramétres d'options courants dans le
registre systéme et fermer la boite de dialogue.

7. Cliquez sur OK pour fermer la boite de dialogue Options.

Commencer un dessin avec un brouillon

Pour commencer un dessin avec un brouillon, accédez a la boite de dialogue Créer un nouveau dessin
ou a la boite de dialogue Sélectionner un gabarit. Vous pouvez aussi utiliser un fichier gabarit de dessin
par défaut qui n'utilise aucune boite de dialogue.

QOuverture d'un dessin
Vous pouvez ouvrir les dessins comme n'importe quelle autre application Windows. En outre, vous avez
le choix entre plusieurs autres méthodes.

Pour ouvrir un dessin, vous pouvez

e Utiliser Ouvrir sur le menu Fichier ou la barre d'outils d'accés rapide pour afficher la boite de
dialogue Sélectionner un fichier. Si la variable systéme FILEDIA est définie sur 0, la version en
ligne de commande s'affiche au lieu d'une boite de dialogue de navigation.

e Cliquer deux fois sur un dessin dans I'Explorateur Windows pour lancer AutoCAD® et ouvrir le
dessin. Si le programme est déja en cours d'exécution, le dessin s'ouvre dans la session active
plut6ét que dans une deuxiéme session.

e Faire glisser un dessin de I'Explorateur Windows dans AutoCAD.

e Sivous déposez un dessin en dehors de la zone de dessin, sur la ligne de commande ou dans
I'espace vide en regard des barres d'outils, par exemple, il s'ouvre. En revanche, si vous déposez
un unique dessin dans la zone de dessin d'un dessin ouvert, le nouveau dessin ne s'ouvre pas
mais est inséré comme référence de bloc.

e Utiliser DesignCenter pour ouvrir les dessins.

e Utiliser le gestionnaire du jeu de feuilles pour rechercher et ouvrir les dessins dans un jeu de
feuilles.

Utilisation de plusieurs dessins ouverts
Vous pouvez afficher un apercu des dessins ouverts et des présentations dans un dessin, passer d'un
dessin ou d'une présentation a l'autre et transférer des informations entre les dessins ouverts.

Passage d'un dessin ouvert a un autre

Basculez entre les dessins ouverts et les présentations qu'ils contiennent dans une structure a deux
niveaux avec l'outil Dessins Vue rapide.

Le premier niveau affiche les images Vue rapide des dessins ouverts et le second niveau affiche chaque
espace objet et les présentations dans les dessins.

Lorsque vous cliquez sur le bouton Dessins Vue rapide sur la barre d'état, chaque dessin ouvert
s'affiche sous forme d'image miniature dans une rangée d'images. L'image du dessin courant est en
surbrillance par défaut. Si vous placez le curseur sur une image, toutes les présentations et I'espace
objet du dessin sont affichés dans une rangée d'images au-dessus du dessin Vue rapide.



% e
~ . &

W

lrs 54 chaises i 41 présentoires LL_: 68 escaliers

Fixer les dessins Vue rapide Fermer

Mouveau Chvrir

La barre d'outils affichée sous les dessins Vue rapide comporte les options suivantes :

e Fixer les dessins Vue rapide
Fixe la rangée d'image Vue rapide des dessins pour qu'elle soit toujours visible pendant que
vous travaillez dans I'éditeur de dessin.

e Nouveau
Crée un dessin qui est également affiché a I'extrémité de la rangée d'images Vue rapide.

e OQuvrir
Ouvre un dessin existant qui est également affiché a I'extrémité de la rangée d'images Vue
rapide.

e Fermer

Ferme toutes les images Vue rapide.
Avec I'outil Dessins Vue rapide vous pouvez :

e Cliquer sur I'image Vue rapide pour rendre le dessin courant

e Déplacer le curseur sur l'image de dessin Vue rapide pour afficher les boutons Enregistrer et
Fermer dans les coins supérieurs de I'image afin d'enregistrer ou de fermer le dessin

e Déplacer le curseur sur un dessin Vue rapide pour afficher les images d'apercu de I'espace objet
et des présentations dans le dessin

e Fermer tous les dessins, a I'exception du dessin sur lequel vous travaillez, a partir du menu
contextuel

e Fermer et enregistrer tous les dessins ouverts

o Gérer l'affichage des dessins dans les fenétres a disposer en mosaique verticalement ou
horizontalement ou en cascade

Si une rangée d'images Vue rapide s'étend au-dela de la zone d'affichage de I'application, des fleches
de défilement apparaissent a gauche et a droite de la rangée. Faites défiler la rangée pour voir les
autres images. Vous pouvez redimensionner les images Vue rapide de fagon dynamique en appuyant
sur la touche CTRL et en faisant rouler la molette de défilement de la souris.

Conseil : Si vous travaillez souvent avec de nombreux dessins ou de nombreuses présentations dans
un dessin, utilisez plusieurs moniteurs pour afficher les rangées complétes des images Vue rapide.



Enregistrement d'un dessin

Vous pouvez enregistrer des fichiers dessin en vue d'une utilisation ultérieure exactement comme dans
les autres applications Microsoft Windows. Vous pouvez aussi paramétrer I'enregistrement automatique
et la création de fichiers de sauvegarde et enregistrer uniquement les objets sélectionnés.

Lorsque vous utilisez un dessin, n'oubliez pas d'enregistrer fréquemment votre travail. Vous éviterez
ainsi de perdre des données en cas de panne du systeme, de coupure de courant ou autre probleme
imprévu. Vous pouvez également créer une copie d'un dessin en l'enregistrant sous un autre nom, si
vous souhaitez en créer une autre version sans modifier I'original.

L'extension des fichiers de dessin est .dwg et, a moins que vous changiez le format de fichier par défaut
d'enregistrement des dessins, ils sont enregistrés dans le dernier format de fichier dessin. Ce format est
optimisé pour la compression des fichiers et pour une utilisation en réseau.

Le nom d'un fichier DWG (chemin inclus) ne doit pas comporter plus de 256 caracteres.

Remarque : Si la variable systéme FILEDIA est définie sur 0, la version de ligne de commande s'affiche
au lieu d'une boite de dialogue de navigation.

Enregistrement dans un fichier dessin de type différent
Vous pouvez enregistrer un dessin dans une version antérieure du format de dessin (DWG) ou du

format d'échange de dessins (DXF), ou en tant que fichier gabarit de dessin. Sélectionnez le format
dans la zone de liste Types de fichier de la boite de dialogue Enregistrer le dessin sous.

Méthodes standard de sélection d’objets
Vous disposez d'un vaste éventail d'options pour sélectionner les objets a modifier.
Choix des différents objets

A l'invite Choix des objets, vous pouvez sélectionner un ou plusieurs objets séparément.

Utilisation du curseur de la cible de sélection

Lorsque le curseur carré de la cible de sélection est en position pour sélectionner un objet, I'objet est mis
en surbrillance. Cliquez sur I'objet a sélectionner.

Vous pouvez gérer la taille de la cible de sélection dans 'onglet Sélection de la boite de dialogue
Options.

Sélection d'objets voisins

Il est difficile de sélectionner des objets lorsqu'ils sont trés proches ou superposés. L'exemple suivant
montre deux lignes et un cercle se trouvant dans le champ de la cible de sélection.

Premier objet Deuxiéme objet Troisiéme objet
sélectionné sélectionné selectionné



Si I'apercu de sélection est activé, vous pouvez passer les objets en revue en plagant le pointeur sur un
objet pour le mettre en surbrillance, puis tout en maintenant la touche MAJ enfoncée, appuyez sur la
touche ESPACE de maniére continuer. Lorsque l'objet requis est mis en surbrillance, cliquez avec le
bouton gauche pour le sélectionner.

Si I'apergu de sélection est désactivé, maintenez enfoncées les touches MAJ + ESPACE et cliquez pour

passer en revue ces objets, I'un apres l'autre, jusqu'a ce que celui qui vous intéresse soit sélectionné.
Appuyez sur ECHAP pour désactiver ce mode.

Suppression d'objets de la sélection

Supprimez les objets du jeu de sélection courant en maintenant la touche MAJ enfoncée et en les
sélectionnant de nouveau.

Choix de plusieurs objets
A l'invite Choix des objets, vous pouvez sélectionner de nombreux objets en méme temps.

Indication d'une zone de sélection rectangulaire

Indiquez les coins opposés pour définir une zone rectangulaire. La couleur de 'arriére-plan a l'intérieur
de la zone change et devient transparente. La direction dans laquelle vous faites glisser le curseur du
premier point au coin opposé détermine les objets a sélectionner.

* Sélection de la fenétre. Faites glisser le curseur de gauche a droite pour sélectionner
uniguement les objets entierement entourés par la zone rectangulaire.

o Sélection de l'intersection. Faites glisser le curseur de droite & gauche pour sélectionner les
objets entourés ou capturés par la fenétre rectangulaire.

-

Objets sélectionnés a laide de la fenétre de
sélection (sélection exclusive)

Objets sélectionnés a l'aide de la fenétre de
capture (sélection globale)

Avec la méthode de sélection de la fenétre, la totalité de I'objet doit habituellement étre comprise dans
l'aire de sélection rectangulaire. Cependant, si un objet associé a un type de ligne non continu (pointillé)
n'est que partiellement visible dans la fenétre AutoCAD et si tous les vecteurs visibles du type de ligne
peuvent tenir dans la zone de sélection, la totalité de I'objet est sélectionnée.

Indication d'une zone de sélection de forme irréguliére




Indiquez des points pour définir une zone de forme irréguliere. Utilisez la fenétre polygone mini pour
sélectionner les objets entierement entourés par la zone de sélection. Utilisez la sélection polygone de
capture pour sélectionner les objets que la zone de sélection entoure ou capture.

gl =

Peolygone de sélection Résultat

Indication d'un trajet de sélection

Utilisez un trajet de sélection dans un dessin complexe. Un trajet de sélection ressemble a une polyligne
et sélectionne uniquement les objets qu'il traverse. Le circuit illustré ci-dessous nous montre un trajet
sélectionnant plusieurs composants.
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Sélection d'un trajet Objets sélectionnés en
surbrillance

Utilisation des autres options de sélection

Vous pouvez voir d'autres options de sélection en entrant ? a l'invite Choix des objets.

Suppression de plusieurs objets de la sélection

Vous pouvez saisir la lettre s (Supprimer) a l'invite Choix des objets et utiliser I'une des options de
sélection pour supprimer les objets du jeu de sélection. Si vous utilisez l'option Supprimer et souhaitez
ajouter des objets au jeu de sélection, entrez a (Ajouter).

Pour supprimer des objets du jeu de sélection courant, vous pouvez soit maintenir la touche MAJ
enfoncée et les sélectionner de nouveau, soit maintenir la touche MAJ enfoncée, puis cliquer sur une
fenétre de sélection ou de capture pour la déplacer. Vous pouvez ajouter et supprimer des objets a
volonté dans le jeu de sélection.

Remarque : Pour voir la liste des options a l'invite Choix des objets
Entrez ? a l'invite Choix des obijets.
Procédure : Pour sélectionner des objets a l'intérieur d'un polygone irrégulier
1. Au message Choix des objets, entrez fp (polygone fenétre).
Spécifiez les points définissant une zone qui entoure entierement les objets que vous voulez

sélectionner.
3. Appuyez sur ENTREE pour fermer le polygone et terminer la sélection.



Procédure : pour sélectionner des objets traversant une zone de forme irréguliére

1. Au message Choix des objets, entrez cp (polygone de capture).

Désignez les points définissant la zone qui entoure ou traverse les objets que vous voulez
sélectionner.

3. Appuyez sur ENTREE pour fermer le polygone et terminer la sélection.

Procédure : pour sélectionner des objets a l'aide d'un trajet

1. Alinvite Choix des objets, tapez t (Trajet).

2. Spécifiez les points constitutifs du trajet qui passera entre les objets que vous voulez
sélectionner.

3. Appuyez sur ENTREE pour terminer la sélection.



Affichage

Modification des vues

Vous pouvez agrandir les détails du dessin pour obtenir une vue plus précise ou décaler la vue sur une
autre partie du dessin. Si vous enregistrez les vues en leur attribuant un nom, vous pourrez les restaurer
ultérieurement.

Panoramique ou zoom sur une vue
Vous pouvez effectuer un panoramique pour repositionner la vue dans la zone de dessin ou un zoom
pour changer le facteur d'agrandissement.

L'option Temps réel de PAN vous permet de réaliser un panoramique dynamique en déplagant le
périphérique de pointage. Comme avec une caméra, la commande PAN ne modifie pas I'emplacement
ni 'agrandissement des objets du dessin, mais uniquement la vue.

Vous pouvez modifier I'agrandissement d'une vue en appliquant un zoom avant et arriére, ce qui est
identique au zoom d'une caméra. La commande ZOOM ne modifie pas la taille absolue des objets d'un
dessin ; elle change uniquement l'agrandissement de la vue.

Vous devez parfois effectuer de nombreux zooms arriére pour vérifier le résultat d'un travail portant sur
des détails du dessin. Utilisez la commande ZOOM Précédent pour retourner rapidement a la vue
précédente.

Les options les plus utilisées sont présentées ci-dessous. Pour obtenir une description de toutes les
options de la commande ZOOM, reportez-vous au manuel Présentation des commandes.

Zoom arriére Zoom avant

Agrandissement d'une zone rectangulaire identifiée

Vous pouvez appliquer rapidement un zoom sur une zone rectangulaire du dessin en indiquant les deux
coins opposés de la zone qui vous intéresse.
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Ve initiale Mouvelle vue

Le coin inférieur gauche de la zone ainsi définie détermine le coin inférieur gauche de la nouvelle vue.
La zone de zoom que vous définissez ne correspond pas a la nouvelle vue affichée, car cette derniere
adopte la forme de la fenétre.

Zoom en temps réel



Avec l'option Temps réel, vous appliquez un zoom de maniére dynamique en déplacant le périphérique
de pointage vers le bas ou vers le haut. En cliquant sur le bouton droit, vous pouvez afficher un menu
contextuel contenant d'autres options d'affichage.

Zoom pour agrandir un ou plusieurs objets

ZOOM Objets permet d'afficher la vue la plus agrandie possible contenant tous les objets sélectionnés.

Zoom sur tous les objets du dessin

ZOOM Etendu permet d'afficher la vue la plus agrandie possible contenant tous les objets d'un dessin.
Cette vue comprend les objets de calques désactivés, mais non gelés.

ZOOM Tout affiche les limites de la grille définies par I'utilisateur ou I'étendue du dessin, selon la vue la
plus grande.
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Vue courante Zoom sur 'étendue

Zoom pour affichage du dessin
entier {Tout)

Panoramique et zoom avec la fenétre Vue aérienne

Dans un grand dessin, vous pouvez appliquer rapidement un panoramique et un zoom dans une fenétre
pouvant afficher la totalité du dessin.

La fenétre Vue aérienne permet de changer rapidement de vue dans la fenétre courante. Vous pouvez
conserver cette fenétre a I'écran et ainsi effectuer un zoom ou un panoramique sans avoir a interrompre
le travail en cours. Vous pouvez également désigner une nouvelle vue sans avoir a choisir une option de
menu ou a entrer une commande.

Utilisation du cadre de vue pour appliquer un zoom ou un panoramique

La fenétre Vue aérienne contient un cadre de vue, soit un rectangle épais qui indique les limites de la
vue dans la fenétre courante. Vous pouvez changer de vue en définissant un nouveau cadre de vue
dans la fenétre Vue aérienne. Pour effectuer un zoom avant sur le dessin, réduisez ce cadre. Pour faire
un zoom arriere, agrandissez la boite. Vous pouvez exécuter toutes les opérations de panoramique et
de zoom en cliquant avec le bouton gauche de la souris. Cliquez avec le bouton droit de la souris pour
mettre un terme a un zoom ou a un panoramique.



Cadre de la vue
couranie

“ue courante dans la zone de dessin

Fenélire de vue aérienne Mouvelle vue dans la zone de dzssin

Mouveau cadre —
de vug

Pour effectuer un panoramique sur le dessin, déplacez le cadre de vue.
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Fenéire de vue aérienne Houvelle vee dans |3 zone de dessin

Modification de la vue affichée dans la fenétre Vue aérienne

A l'aide des boutons de la barre d'outils Vue aérienne, vous pouvez modifier la taille de l'image contenue
dans la fenétre Vue aérienne ou redimensionner progressivement I'image. Ce type de modification n'a
aucun effet sur la vue affichée dans le dessin.

Utilisation de la fenétre Vue aérienne avec plusieurs fenétres
Seule la vue de la fenétre courante est utilisée dans la fenétre Vue aérienne.

L'image de la fenétre Vue aérienne est mise a jour lorsque vous apportez des modifications au dessin
ou lorsque vous sélectionnez d'autres fenétres. Dans les dessins complexes, il peut étre préférable de
désactiver cette fonction de mise a jour dynamique pour accélérer I'affichage des dessins. Si vous
désactivez cette fonction, I'image Vue aérienne est mise a jour uniquement si vous activez la fenétre
Vue aérienne.



Renseighements du dessin

Lecture de distances, d'angles et de position de points
Vous pouvez obtenir des informations relatives a la relation entre deux points spécifiés ou plusieurs
points : par exemple, la distance qui les sépare ou l'angle gu'ils forment dans le plan XY.

Pour déterminer la relation entre des points, vous pouvez afficher les éléments suivants :

La distance qui les sépare

L'angle compris entre ces points dans le plan XY

L'angle formé par la droite passant par ces deux points et le plan XY
La coordonnée X, Y et Zde I'écart vectoriel (delta) qui les sépare
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La commande ID indique les coordonnées X, Y et Zdu point indiqué.
Procédure : pour calculer la distance et les angles entre deux points

1. Cliquez sur l'onglet Outils» Renseignements» Distance.
2. Désignez les deux points entre lesquels vous souhaitez calculer la distance.
3. Appuyez sur ENTREE.

La distance s'affiche sur la ligne de commande dans le format d'unités courant.

f—
% Barre d'outils : Renseignements =

= Entrée de commande : DISTANCE

Obtention des informations sur les propriétés d'aire
Vous pouvez consulter les propriétés d'aire, de périmétre et de masse définies par les objets
sélectionnés ou par une série de points.

Vous pouvez calculer l'aire et le périmétre d'une série de points. Vous pouvez également consulter les
propriétés d'aire, de périmetre et de masse de n'importe quels types d'objets.

Conseil : Utilisez la commande CONTOUR pour calculer rapidement une aire délimitée par plusieurs
objets 2D. La commande CONTOUR permet de choisir un point dans l'aire afin de créer une région ou
une polyligne fermée. Vous pouvez ensuite utiliser la palette Propriétés ou la commande LISTE pour
trouver l'aire et le périmétre de la région ou de la polyligne.

Utilisation des commandes pour calculer I'aire
A l'aide des commandes MESURERGEOM et AIRE, vous pouvez spécifier une série de points ou

sélectionner un objet dont vous allez calculer I'aire. Pour faciliter la détermination de I'aire combinée de
plusieurs objets, AutoCAD affiche un total (I'aire cumulative) pendant que vous soustrayez ou ajoutez




une aire au jeu de sélection. Les fenétres de sélection ou de capture ne peuvent pas étre utilisées dans
ce cas.

L'aire totale et le périmétre total sont enregistrés dans les variables systéeme AIRE et PERIMETER.

En plus de l'aire, la commande MESURERGEOM vous permet d'obtenir des informations géométriques
sur des objets, telles que la distance, le rayon, I'angle et le volume.

Définition d'une aire

Vous pouvez mesurer |'aire d'une région arbitrairement fermée définie par les points que vous spécifiez.
Ces points doivent se trouver sur un plan paralléle au plan XY du SCU courant.
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Calcul de I'aire, du périmétre ou de la circonférence d'un objet

Vous pouvez calculer I'aire délimitée par les cercles, les ellipses, les polygones, les polylignes, les
régions et les solides 3D AutoCAD, ainsi que la circonférence ou le périmetre de ces objets. Les
informations affichées dépendent du type d'objet sélectionné :

Cercles. Affichage de l'aire et de la circonférence.

Ellipses, polylignes fermées, polygones, courbes splines planes fermées et régions. Affichage de l'aire et
du périmetre. Dans le cas des polylignes épaisses, la surface est définie par la médiane du contour.

Objets ouverts comme les courbes splines et les polylignes. Affichage de l'aire et de la longueur. Dans
ce cas, l'aire est calculée en joignant le point de départ et I'extrémité par une ligne droite.

Solides AutoCAD 3D. La surface 3D totale de I'objet est affichée.

Exemple : calcul d'aires diverses



Polyligne Fa
sélectionnée
Pobdione fermés Aire nalrulés
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Polyligne ocuverte Aire calculée

Aires combinées
Calcul d'aires combinées

Vous pouvez calculer l'aire totale de plusieurs aires en spécifiant des points ou en sélectionnant des
objets. Par exemple, vous pouvez calculer l'aire totale de piéces sélectionnées sur un plan au sol.

Soustraction d'aires de surfaces combinées

Vous pouvez soustraire plus d'une surface d'une zone combinée lorsque vous effectuez le calcul. Par
exemple, si vous avez calculé l'aire d'un plan de sol, vous pouvez soustraire I'aire d'une piece.

Exemple : soustraction d'aires d'un total
Dans I'exemple suivant, la polyligne fermée représente un plateau métallique percé de deux grand trous.
L'aire de la polyligne est d'abord calculée, puis 'aire de chaque percage est soustrait. L'aire et le
périmétre ou la circonférence de chaque objet sont affichés, avec un total cumulé aprés chaque étape.
L'invite de commande est :

Commande : aire

Speécifiez le premier coin ou [Objet/Addition/Soustraction] : a

Spécifiez le premier coin ou [Objet/Soustraction] : 0

(Mode ADDITION) Choix des objets : Sélectionnez la polyligne (1)



Aire = 0.34, Longueur = 2.71

Aire totale = 0.34

(Mode ADDITION) Choix des objets : Appuyez sur ENTREE

Speécifiez le premier coin ou [Objet/Soustraction]: s

Speécifiez le premier coin ou [Objet/Addition]: o

(Mode SOUSTRACTION) Choix des objets : Sélectionnez le cercle du bas (2)
Aire = 0.02, Circonférence = 0.46

Aire totale = 0.32

(Mode SOUSTRACTION) Choix des objets : Sélectionnez le cercle du haut (3)
Aire = 0.02, Circonférence = 0.46

Aire totale = 0.30

(Mode SOUSTRACTION) Sélectionnez le cercle ou la polyligne : Appuyez sur ENTREE

Spécifiez le premier coin ou [Objet/Addition] : Appuyez sur ENTREE

ALire totale

Vous pouvez également utiliser la commande REGION pour convertir la plaque et les percages en
régions, soustraire les percages, puis utiliser la palette Propriétés ou la commande LISTE pour connaitre
l'aire de la plaque.



Dessin de lignes par coordonnées
Présentation de la saisie de coordonnées

Lorsqu'une commande vous invite a spécifier un point, vous pouvez utiliser le périphérique de pointage
pour spécifier ce point ou entrer une valeur de coordonnée sur la ligne de commande. Lorsque la saisie
dynamique est activée, vous pouvez entrer des valeurs de coordonnées dans les info-bulles en regard
du curseur. Les coordonnées bidimensionnelles peuvent étre cartésiennes (X, Y) ou polaires.

Coordonnées cartésiennes et polaires

Un systéme de coordonnées cartésien comporte trois axes, X, Y et Z Lorsque vous entrez des
coordonnées, vous indiquez la distance d'un point (en unités) et son orientation (+ ou ) sur les axes X, Y
et Z par rapport a l'origine du systéme de coordonnées (0,0,0).

En 2D, les points se trouvent sur le plan XY, également appelé plan de construction. Ce plan
s'apparente a une feuille de papier quadrillé. La valeur X d'une coordonnée cartésienne indique la
position sur le plan horizontal et la valeur Y la position sur le plan vertical. L'origine (de coordonnées 0,0)
est le point d'intersection des deux axes.

Les coordonnées polaires permettent de définir un point d'aprés une distance et un angle. Les systémes
polaire et cartésien permettent de spécifier des coordonnées absolues (par rapport a I'origine, de
coordonnées 0,0) et relatives (par rapport au dernier point spécifié).

Une autre méthode de définition de coordonnées relatives consiste a déplacer le curseur a partir d'un
point pour définir une direction, puis a taper directement une distance. Cette méthode est appelée
"saisie de I'écart direct".

AutoCAD propose plusieurs types de notation pour les coordonnées (Scientifique, Décimale, Ingénierie,
Architecture ou Fractionnaire). Vous pouvez spécifier les angles en grades, radians, unités géodésiques
ou en degrés, minutes et secondes. La commande UNITES contr6le le format des unités.

Affichage des coordonnées sur la barre d'état

L'emplacement courant du curseur s'affiche sous la forme d'une valeur de coordonnée dans la barre
d'état.

411,162, 0

Il existe trois types d'affichage de coordonnées : statique, dynamique, distance et angle.

Affichage en mode statique. Les mises a jour ont lieu lorsque vous spécifiez un point uniguement.
Affichage en mode dynamique.Les mises a jour ont lieu en déplacant le curseur.

Affichage de la distance et de I'angle. Met a jour la distance relative (distance<angle) lorsque vous

déplacez le curseur. Ce mode ne peut étre activé que lorsqu'une commande de dessin (de ligne ou
d'autres objets) vous invite a spécifier un nouveau point.

Saisie de distances directes

Vous pouvez définir un point en déplagant le curseur pour indiquer la direction, puis en saisissant la
distance.



La fonction de saisie de I'écart direct permet d'indiquer la longueur d'une ligne sans taper de
coordonnées. Déplacez le curseur a partir d'un point pour indiquer une direction, puis indiquez I'écart qui
sépare le deuxiéme point du premier.

Utilisez la saisie d'une distance directe pour désigner des points pour toutes les commandes qui en
demandent plusieurs. Lorsque le mode Ortho ou le repérage polaire est activé, cette méthode constitue
un outil efficace pour tracer des lignes d'une longueur et d'une direction indiquées ainsi que pour
déplacer ou copier des objets.

Remarque : La méthode de saisie directe de la distance n'est pas disponible lorsque vous utilisez la
touche de remplacement temporaire pour les modes Ortho, Repérage par accrochage aux objets ou
Repérage polaire.

Procédure : pour tracer une ligne a l'aide de la saisie directe
1. Cliquez sur l'onglet Début= le groupe de fonctions Dessin» Ligne.

2. Sur la ligne de commande, entrez LIGNE

3. Spécifiez le premier point, puis déplacez le curseur pour orienter la ligne élastique dans la
direction souhaitée.

4. Entrez une distance sur la ligne de commande.

5. Laligne est dessinée selon la longueur et I'angle définis.

Saisie des coordonnées cartésiennes
Vous pouvez utiliser des coordonnées cartésiennes (rectangulaires) absolues ou relatives pour définir la
position de points quand vous créez des objets.

Utilisez des coordonnées cartésiennes pour indiquer un point, entrez une valeur X et une valeur Y
séparées par une virgule (X,Y). X est le nombre (positif ou négatif) d'unités mesurant la position du point
le long de I'axe horizontal. Y est le nombre (positif ou négatif) d'unités mesurant la position du point le
long de I'axe vertical.

Les coordonnées absolues sont basées sur I'origine SCU (0,0) située a l'intersection des axes Xet Y.
Utilisez des coordonnées X et Y absolues pour situer un point isolé dans le systeme de référence.

A l'aide de la saisie dynamique, vous pouvez indiquer des coordonnées absolues en utilisant le préfixe
#. Si vous entrez les coordonnées sur la ligne de commande au lieu de les saisir dans les info-bulles,
n'utilisez pas le préfixe #. Par exemple, la saisie de #3,4 précise les coordonnées d'un point situé a 3
unités de l'origine du SCU sur I'axe X et a 4 unités sur I'axe Y.
L'exemple suivant montre le dessin d'une ligne dont le début se situe a la valeur —2 sur I'axe X et la
valeur 1 sur I'axe Y et dont I'extrémité est placée respectivement sur les valeurs 3,4. Entrez les
informations suivantes dans l'info-bulle :
Commande : ligne

Du point : #-2,1

Au point : #3,4

La ligne se situe comme suit :
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Les coordonnées relatives sont calculées par rapport au dernier point défini. Utilisez des coordonnées
relatives pour spécifier I'emplacement d'un point par rapport au précédent.

Pour indiquer qu'une coordonnée est relative, faites-la précéder du symbole @. Par exemple, en entrant
les coordonnées @3,4, vous définissez la position d'un point dont les projections sur les axes Xet Y
sont respectivement situées a 3 et 4 unités de la position du dernier point spécifié.
L'exemple suivant montre le dessin de deux faces d'un triangle. Le premier cété est représenté par une
ligne partant des coordonnées absolues -2,1 et dont I'extrémité se situe au point 5 dans la direction de X
et au point 0 dans la direction de Y. La deuxiéme face est représentée par une ligne partant de
l'extrémité de la premiére ligne, située au point 0 dans la direction de X et au point 3 dans la direction de
Y. Le segment de la derniére ligne utilise des coordonnées relatives pour revenir au point de départ.

Commande : ligne

Du point : #-2,1

Au point : @5,0

Au point : @0,3

Au point : @-5,-3
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Commandes de modification de base

La commande Effacer (Erase)
Cette commande permet de supprimer des objets d'un dessin.

Méthodes d'acces

4

Bouton : =¥ —

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Modification= Effacer
% Menu : Modification» Effacer

£ Barre d'outils : Modification -yi

Menu contextuel : Sélectionnez les objets a effacer, cliquez avec le bouton droit de la souris sur la zone
de dessin, puis choisissez Effacer.

E= Entrée de commande : effacer

Choix des objets: Utilisez une méthode de sélection d'objets et appuyez sur ENTREE une fois
l'opération terminée.

Ces objets sont alors supprimés du dessin.
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Objet sélectionné Objet efface

Au lieu de sélectionner les objets a effacer, vous pouvez entrer une option, telle que D pour effacer le
dernier objet dessiné, P pour effacer le jeu de sélection précédent ou TOUT pour effacer tous les objets.
Vous pouvez également taper ? pour obtenir une liste compléte des options.
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Annuler et rétablir des commandes

Il existe plusieurs méthodes pour revenir sur les opérations effectuées.



Annulation d'une seule opération

La méthode la plus simple pour annuler une action consiste a utiliser la commande Annuler de la barre
d'outils Standard ou la commande U. De nombreuses commandes comportent leur propre option U
d'annulation, qui permet de corriger les erreurs sans quitter la commande. Lorsque vous créez des
lignes et des polylignes, par exemple, entrez u pour annuler le dernier segment.

Remarque : Par défaut, la commande ANNULER est définie pour combiner des commandes
consécutives de panoramique et de zoom en une seule opération lorsque vous annulez ou rétablissez
une action. Cependant, les commandes de panoramique et de zoom lancées a partir du menu n'opérent
pas conjointement et effectuent toujours des actions distinctes.

Annulations de plusieurs opérations a la fois

Utilisez l'option Marque de la commande ANNULER pour marquer une opération pendant votre travail.
Vous pouvez alors utiliser I'option Retour de la commande ANNULER pour revenir sur toutes les
opérations effectuées apres I'utilisation de I'option Marque. Utilisez les options Début et Fin de la
commande ANNULER pour définir un ensemble d'actions a traiter comme groupe.

Vous pouvez également annuler plusieurs opérations a la fois a I'aide de la liste déroulante Annuler de
la barre d'outils Standard.

Inversion de I'effet de la commande Annuler

Vous pouvez inverser |'effet d'une commande U ou ANNULER en utilisant RETABLIR juste aprés U ou
ANNULER.

Vous avez également la possibilité de rétablir plusieurs opérations a la fois a I'aide de la liste déroulante
Rétablir de la barre d'outils Standard.

Effacement d'objets

Vous pouvez effacer tous les objets que vous dessinez. Si vous effacez un objet par inadvertance,
utilisez les commandes ANNULER ou REPRISE pour le restaurer.

Pour plus d'informations, reportez-vous a la section Effacement d'objets.

Annulation d'une commande

Vous pouvez annuler une commande sans I'exécuter, en appuyant sur ECHAP.
Procédure : Pour annuler la derniére opération effectuée

Cliquez sur le menu Edition » Annuler.

% Barre d'outils : Standard ®

EE Entrée de commande : U

Pour annuler un nombre donné d'opérations

1. Dans la barre d'outils Standard, cliquez sur la fleche de licbne Annuler pour ouvrir la liste
déroulante.



La liste des opérations que vous pouvez annuler apparait et affiche, en premier, l'action la plus
récente.

2. Faites glisser le curseur pour sélectionner les opérations a annuler.
3. Cliquez pour annuler les opérations sélectionnées.

Pour rétablir une opération

¢ Cliquez sur le menu Edition » Rétablir.

L'option RETABLIR ne peut inverser que I'opération précédant immédiatement la commande
ANNULER. Vous ne pouvez pas utiliser la commande RETABLIR pour répéter une autre
commande.

% Barre d'outils : Standard f [
[E2 Entrée de commande : RETABLIR
Procédure : pour rétablir un nombre donné d'opérations

1. Dans la barre d'outils Standard, cliquez sur la fleche de l'icbne Rétablir pour ouvrir la liste
déroulante.

La liste des opérations annulées que vous pouvez rétablir apparait et affiche, en premier, I'action
la plus récente.

2. Faites glisser le curseur pour sélectionner les opérations a rétablir.
3. Cliquez pour rétablir les opérations sélectionnées.

Copie d'objets

Vous pouvez créer des doubles d'objets a une distance et dans une direction données par rapport aux
originaux.

Pour copier les objets avec précision, utilisez les coordonnées, I'accrochage a la grille et les
accrochages aux objets, ainsi que d'autres outils.

Vous pouvez également utiliser des poignées pour déplacer ou copier des objets rapidement.
Indication de la distance avec deux points

Copiez un objet en utilisant la distance et la direction spécifiées par un point de base suivi d'un second
point. Dans cet exemple, vous devez copier le bloc représentant un composant électronique. Cliquez sur
le menu Edition » Copier.

Sur la ligne de commande, entrez COPIERPRESS. Sélectionnez ensuite I'objet original a copier.
Spécifiez le point de base pour le déplacement (1) et choisissez un second point (2). L'objet est copié a
la distance et dans la direction du point 1 vers le point 2.



Copiz de lNobjet
Objet d'origine
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Indication de la distance a I'aide de coordonnées relatives

Copiez un objet en utilisant une distance relative en entrant les valeurs de coordonnées pour le premier
point et en appuyant sur la touche ENTREE pour le second point. Les valeurs de coordonnées sont
utilisées comme déplacement relatif plutét que comme emplacement d'un point de base.

Remarque : N'incluez pas de symbole @, normalement utilisé dans les coordonnées relatives, car elles
sont attendues.

Pour copier des objets vers une distance déterminée, vous pouvez également utilisez la saisie directe
d'une distance a I'aide du mode Ortho et de l'option Repérage polaire.

Création de copies multiples

La commande COPIER se répete automatiquement par défaut. Pour mettre fin a la commande, appuyez
sur ENTREE. Pour changer le paramétre par défaut, utilisez la variable systeme COPYMODE.
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objet sélectionné résultat

Copie et déplacement d'objet par glissement

Vous pouvez également sélectionner des objets et les faire glisser vers un nouvel emplacement en
cliquant avec le bouton gauche de la souris sur I'un des objets sélectionnés. Appuyez sur Ctrl pour
effectuer une copie. Avec cette méthode, vous pouvez faire glisser des objets d'un dessin a l'autre, ou
vers d'autres applications.

Si vous faites glisser avec le bouton droit de la souris (et non avec le gauche), un menu contextuel
s'affiche une fois que vous avez fait glisser les objets. Les options de menu incluent Déplacer ici, Copier
ici, Coller en tant que bloc et Annuler.

Procédure : Pour copier un objet utilisant deux points

Méthodes d'acces



Bouton :
) Ruban :Onglet Début Groupe de fonctions Modifications Copier
¥ Menu : Modifications Copier

O

& Barre d'outils : Modification =

Menu contextuel : Sélectionnez les objets a copier, puis cliquez dans la zone de dessin avec le bouton
droit de la souris. Choisissez Copier la sélection.

[EE Entrée de commande : copier

Choix des objets: Utilisez une méthode de sélection d'objets et appuyez sur ENTREE une fois
l'opération terminée

Parameétres courants: Mode Copier = courant

Spécifiez le point de base ou [Déplacement/mOde/Multiple]<Déplacement>: Spécifiez un point de
base ou entrez une option

Les deux points spécifiés définissent un vecteur de déplacement indiquant la distance et la direction de
copie des objets sélectionnés.

Si vous appuyez sur ENTREE en réponse a l'invite de saisie du second point, le premier point est traité
comme une valeur de déplacement X, Y, Zrelative. Par exemple, si vous indiquez 2,3 pour le point de
base et que vous appuyez sur ENTREE a l'invite suivante, les objets sont déplacés de 2 unités dans la
direction X et de 3 unités dans la direction Y a partir de leur position courante.

La commande COPIER se répete automatiquement par défaut. Pour mettre fin a la commande, appuyez
sur ENTREE.

La variable systeme COPYMODE vous permet de déterminer si plusieurs copies sont créées
automatiquement.
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Déplacement
Spécifie une distance et une direction relatives a I'aide de coordonnées.
Spécifiez le déplacement <derniére valeurs: Entrez les coordonnées pour représenter un vecteur

Mode



Détermine si la commande se répéte automatiquement. Ce parametre est contrélé par la variable
systéme COPYMODE.

Entrez une option du mode Copier [Unique/Multiple] <courant>: Entrez u ou m
Multiple

Remplace le parametre Unique du mode Copier. La commande COPIER est définie pour se répéter
automatiquement pour la durée de la commande. Ce paramétre est contrélé par la variable systeme
COPYMODE.

Déplacement d'objets

Vous pouvez déplacer des objets a une distance et dans une direction données par rapport aux
originaux.

Pour déplacer les objets avec précision, utilisez les coordonnées, I'accrochage a la grille et les
accrochages aux objets, ainsi que d'autres outils.

Indication de la distance avec deux points

Déplacez un objet en utilisant la distance et la direction spécifiées par un point de base, suivi d'un
second point. Dans I'exemple suivant, vous devez déplacer le bloc représentant une fenétre. Cliquez sur
l'onglet Début» Modification= Déplacer.Entrez DEPLACER sur la ligne de commande. Sélectionnez
ensuite I'objet a déplacer (1). Spécifiez le point de base du déplacement (2) et choisissez ensuite un
second point (3). L'objet est déplacé vers un nouvel emplacement déterminé par la distance et la
direction entre le point 2 et le point 3.
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Indication de la distance a I'aide de coordonnées relatives

Vous pouvez également déplacer un objet a I'aide d'une distance relative en entrant des valeurs de
coordonnées pour le premier point et en appuyant sur Entrée pour le second point. Les valeurs de
coordonnées sont utilisées comme déplacement relatif plutét que comme emplacement d'un point de
base.

Remarque : N'incluez pas de symbole @, normalement utilisé dans les coordonnées relatives, car elles
sont attendues.

Pour copier des objets a une distance déterminée, vous pouvez également utilisez la saisie directe d'une
distance a I'aide du mode Ortho et de I'option Repérage polaire. Pour plus d'informations, reportez-vous
a la section Saisie de distances directes

Utilisation du déplacement-étirement

Vous pouvez également utiliser la commande ETIRER pour déplacer des objets si toutes leurs
extrémités figurent entierement dans la fenétre de sélection. Activez le mode Ortho ou le repérage
polaire pour déplacer les objets selon un angle donné.



Voici un exemple pratique de déplacement d'une porte sur un mur. Dans cette illustration, la porte se
trouve entiérement dans la sélection de capture, alors que les lignes représentant la cloison ne sont que
partiellement comprise dans la zone de sélection de capture.

.

2

objets sélectionnés pore déplacée avec le résultat
avec une sélection mode Onho active et
dintersection la saisie directe d'une

distance

Par conséquent, seules les extrémités figurant dans la sélection de capture sont déplacées.

Procédure : Déplacer des objets a la distance et dans la direction indiquées.

+
=
Bouton: #

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Modifications Déplacer

£ Menu : Modification »

+
O+

£ Barre d'outils : Modification ~ #

Menu contextuel : Sélectionnez les objets a déplacer et cliquez dans la zone de dessin avec le bouton
droit de la souris. Cliquez sur Déplacer.

EE Entrée de commande : deplacer

Choix des objets: Utilisez une méthode de sélection d'objets et appuyez sur ENTREE une fois
I'opération terminée

Spécifiez le point de base ou [Déplacement]<Déplacement>: Spécifiez un point de base ou tapez
d.

Spécifiez le deuxiéme point ou <utiliser le premier point comme déplacement>: Spécifiez un point
ou appuyez sur ENTREE

Les deux points spécifiés définissent un vecteur indiquant la distance et la direction du déplacement des
objets sélectionnés.

Si vous appuyez sur ENTREE en réponse a l'invite de saisie du second point, le premier point est traité
comme une valeur de déplacement X, Y, Zrelative. Par exemple, si vous spécifiez 2,3 comme point de
base et appuyez sur ENTREE a l'invite suivante, les objets se déplacent de 2 unités dans la direction X
et de 3 unités dans la direction Y depuis leur position courante.

Pour déplacer les objets avec précision, utilisez les coordonnées, les accrochages a la grille et aux
objets, ainsi que d'autres outils.
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Déplacement
Spécifiez le déplacement <derniére valeurs: Entrez les coordonnées pour représenter un vecteur

Les coordonnées que vous entrez spécifient une distance et une direction relatives.
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Gestion du dessin avec les blocs

Description des blocs

Lors de l'insertion d'un bloc, vous créez une référence de bloc et définissez son emplacement, son
échelle et la rotation appliquée.

Vous pouvez définir I'échelle d'une référence de bloc en utilisant différentes valeurs X, Y et Z L'insertion
d'un bloc crée un objet appelé référence de bloc qui fait référence a une définition de bloc stockée dans
votre dessin courant. Une icOne orange représentant un éclair affichée dans I'angle inférieur droit de
l'apercu du bloc indique que ce dernier est dynamique.

O >

“aleurs par Echelle X = 5 Echelle X =1Y Angle de
défaut Echelle ¥ =1 Echelle = 5 rotation = 45

Si vous insérez un bloc qui utilise des unités de dessin différentes de celles indiquées dans le dessin, le
bloc est automatiquement mis a I'échelle par un facteur équivalent au rapport entre les deux unités.

Si vous insérez une référence de bloc comportant des attributs ou des propriétés personnalisés
modifiables, vous avez la possibilité de changer leur valeur dans la palette Propriétés lors de l'insertion
du bloc. Les attributs et les propriétés personnalisés du bloc peuvent alors étre modifiés dans la palette
Propriétés, une fois que la bloc a été spécifié, de I'une des maniéres suivantes :

* Dans la boite de dialogue Insérer apres avoir cliqué sur OK.
¢ Avec la commande -INSERER aprés avoir entré le nom du bloc.
¢ En cliquant sur un outil bloc dans une palette d'outils.

Insertion d'un fichier dessin en tant que bloc

Lors de l'insertion d'un fichier dessin complet dans un autre dessin, les informations relatives au dessin
sont copiées sous forme de définition de bloc dans la table de blocs du dessin courant. Les insertions
subséquentes font référence a la définition de bloc selon divers paramétres de position, d'échelle et de
rotation, tels qu'illustrés ci-dessous.

Attache Occurrences du bloc de I'attache



Les xréfs présentes dans un dessin inséré peuvent ne pas s'afficher correctement, a moins qu'elles
n'aient été insérées ou attachées au préalable au dessin de destination.

Insertion de blocs a partir de palettes d'outils

Vous avez la possibilité d'insérer des blocs a partir de palettes d'outils en faisant glisser I'outil bloc dans
le dessin ou en cliquant sur l'outil bloc et en spécifiant un point d'insertion.

Vous pouvez choisir d'étre invité a saisir un angle de rotation (a partir de 0), lorsque vous sélectionnez et
placez le bloc. Lorsque vous sélectionnez cette option, I'angle spécifié dans le champ Rotation de la
boite de dialogue Propriétés de l'outil est ignoré. L'invite pour un angle de rotation n'apparait pas si vous
faites glisser le bloc ou la xréf, ou si vous entrez rotation a l'invite de commande d'insertion initiale.

Si vous faites glisser des blocs a partir d'une palette d'outils, il est souvent nécessaire de les faire pivoter
ou de les mettre a I'échelle aprés les avoir placés. Vous pouvez utiliser des modes d'accrochage aux
objets lorsque vous faites glisser des blocs a partir d'une palette d'outils. Cependant, I'accrochage a la
grille est supprimé lors de cette opération.

Lorsque vous faites glisser un bloc d'une palette d'outils vers un dessin, il est mis a I'échelle
automatiquement en fonction du rapport des unités défini dans le bloc et dans le dessin courant. Par
exemple, si le dessin utilise les métres comme unités et qu'un bloc est défini en centimeétres, le rapport
des unités est 1 m/100 cm. Lorsque vous faites glisser le bloc dans le dessin, il est inséré avec une
échelle de 1/100.

Remarque : Dans l'onglet Préférences utilisateur de la boite de dialogue Options, les parametres Unités
du contenu source et Unités du dessin cible sont utilisés lorsque I'option Echelle de glisser et déposer
est définie sur Sans unité soit dans le bloc source soit dans le dessin cible.

Insertion de blocs a partir des bibliotheques de blocs

Vous pouvez insérer dans le fichier dessin courant une ou plusieurs définitions de bloc a partir d'un
fichier dessin. Choisissez cette méthode lorsque vous extrayez des blocs a partir de vos dessins de
bibliotheques de blocs. Un dessin de bibliotheques de blocs contient des définitions de bloc de symboles
ayant des fonctions similaires. Ces définitions de bloc sont stockées ensemble dans un fichier dessin
unigue dans le but d'en faciliter I'accessibilité et la gestion.

S 0@ ®

Définition de bloc inséré depuis un
dessin de bibliothéque de blocs

Insertion de blocs a I'aide de DesignCenter

Utilisez DesignCenter pour insérer des blocs a partir du dessin courant ou d'un autre dessin. Disposez
rapidement vos noms de blocs grace a la fonction glisser-déposer. Cliquez deux fois sur le nom des
blocs pour spécifier 'emplacement précis, la rotation et I'échelle des blocs.

Vous ne pouvez insérer ou attacher qu'un seul bloc a la fois. D'autre part, si une autre commande est
active, vous ne pouvez pas ajouter de blocs a un dessin.



Présentation de DesignCenter

DesignCenter vous permet d'organiser I'acces a des dessins, des blocs, des hachures et a d'autres
contenus de dessin. Vous pouvez faire glisser le contenu d'un dessin source vers votre dessin courant.
Vous pouvez faire glisser des dessins, des blocs et des hachures vers une palette d'outils. Les dessins
source peuvent se trouver sur votre ordinateur, sur un réseau ou sur un site Web. En outre, si vous avez
ouvert plusieurs dessins, vous pouvez simplifier votre processus a I'aide de DesignCenter en copiant et
en collant d'autres contenus, tels des définitions de calque, des présentations et des styles de texte d'un
dessin dans un autre.

Avec DesignCenter, vous pouvez :

rechercher un contenu de dessin, tel que des dessins ou des bibliotheques de symboles, sur
votre ordinateur, sur une unité du réseau ou sur une page Web

visualiser des tables de définition pour des objets nommés tels que des blocs et des calques,
dans n'importe quel fichier dessin, puis insérer, attacher ou copier/coller les définitions dans le
dessin courant

mettre a jour (redéfinir) une définition de bloc

créer des raccourcis pour les dessins, les dossiers et les sites Internet dont vous vous servez
fréquemment,

ajouter un contenu tel que des xréfs, des blocs et des hachures a un dessin

ouvrir des fichiers de dessin dans une nouvelle fenétre

faire glisser des dessins, des blocs et des hachures vers une palette d'outils pour y accéder
facilement

Procédure : Méthodes d'acces

Bouton :
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¥ Ruban :Onglet Insertion= Groupe de fonctions Contenu DesignCenter

£ Barre d'outils : Standard

£ Menu : Outils» Palettes > DesignCenterSur la ligne de commande, entrez ADCENTER.

B2 Entrée de commande : adcenter

Cette commander permet de parcourir et de rechercher le contenu, d'en afficher un apergu et de
linsérer, y compris les blocs, les hachures et les références externes (xréfs).

Les boutons de la barre d'outils située en haut de DesignCenter permettent d'afficher des options et d'y
accéder.

Lorsque vous cliquez sur I'onglet Dossiers ou Dessins ouverts, les deux volets suivants apparaissent,
qui permettent de gérer le contenu des dessins :

Zone de contenu (volet droit)
Arborescence (volet gauche)

Remarque : L'onglet DC en ligne (DesignCenter en ligne) est désactivé par défaut. Vous pouvez I'activer
a partir de /'utilitaire de contréle des gestionnaires CAQ.



Zone de contenu (DesignCenter)

Affiche le contenu du "conteneur" sélectionné dans I'arborescence. Le conteneur est un réseau, un
ordinateur, un disque, un dossier, un fichier ou une adresse Web (URL) qui contient des informations
accessibles via DesignCenter. En fonction du conteneur sélectionné dans l'arborescence, la zone de
contenu affiche généralement les données suivantes :

e Dossiers contenant des dessins ou d'autres fichiers

e Dessins

e Objets contenus dans les dessins (ces objets incluent les blocs, les xréfs, les présentations, les
calques, les styles de cote, les styles de tableau, les styles de ligne de repére multiple et les
styles de texte)

e |mages ou icones représentant des blocs ou des motifs de hachures

e Contenu provenant du Web

e Contenu personnalisé développé par des applications tierces

A partir de la zone de contenu, vous pouvez insérer des blocs ou des motifs de hachures, ou associer
des références externes a un dessin en les faisant glisser, en cliquant deux fois dessus ou en utilisant le
bouton droit de la souris, puis en choisissant Insérer un bloc, Associer Xréf ou Copier. Vous pouvez faire
glisser un contenu ou cliquer dessus avec le bouton droit de la souris pour I'ajouter aux dessins
(calques, styles de cote ou présentations par exemple). Vous pouvez faire glisser des blocs et des
hachures de DesignCenter vers les palettes d'outils.

Remarque : Cliquez avec le bouton droit de la souris sur I'arborescence ou sur la zone de contenu pour
ouvrir un menu contextuel contenant des options appropriées.

Charger

Affiche la boite de dialogue Charger (boite de dialogue standard de sélection de fichiers). Utilisez cette
option pour rechercher des fichiers sur les lecteurs réseau, sur les disques locaux ou sur le Web, puis
pour sélectionner le contenu a charger dans la zone de contenu.

Retour a
Permet de revenir a I'emplacement le plus récent dans I'historique.

Avant
Permet de revenir a I'emplacement le plus récent suivant dans l'historique.

Haut
Affiche le contenu du conteneur situé un niveau plus haut que le conteneur courant.

Arréter (onglet DC Online)
Interrompt le transfert courant.

Recharger (onglet DC Online)
Recharge la page courante.

&
Rechercher =

Affiche la boite de dialogue Rechercher, qui permet d'entrer des critéres de recherche pour trouver des
dessins, des blocs et des objets non graphiques dans des dessins.

L'option Rechercher permet également d'afficher le contenu personnalisé enregistré sur le bureau.

Favoris
Affiche le contenu du dossier Favoris dans la zone de contenu. Le dossier Favoris contient des



raccourcis vers les éléments auxquels vous accédez fréquemment. Vous pouvez ajouter des éléments
au dossier Favoris en cliquant sur la zone de contenu ou sur un élément de I'arborescence avec le
bouton droit de la souris, puis en cliquant sur Ajouter aux Favoris. Pour supprimer un élément du dossier
Favoris, utilisez I'option Organiser les Favoris, puis I'option Actualiser du menu contextuel.

Remarque : Le dossier DesignCenter est automatiquement ajouté aux Favoris. Ce dossier comprend
des dessins contenant des blocs propres a une activité, que vous pouvez insérer dans des dessins.

Onglet

Ramene DesignCenter au dossier de base. Lors de l'installation, le dossier de base est le suivant :
...\Sample\DesignCenter. Vous pouvez modifier le dossier de base a l'aide du menu contextuel de
l'arborescence.

Arborescence

Affiche et masque l'arborescence. Masquez l'arborescence si vous devez utiliser davantage d'espace
dans la zone de dessin. Lorsque I'arborescence est masquée, vous pouvez utiliser la zone de contenu
pour rechercher des conteneurs et charger le contenu.

Le bouton Arborescence n'est pas accessible si vous utilisez la liste Historique de I'arborescence.

Apercu

Affiche et masque I'apercu de I'élément sélectionné dans un volet situé en dessous de la zone de
contenu. Si aucun apercu n'a été enregistré en méme temps que I'élément sélectionné, la zone Apercu
reste vide.

Description

Affiche et masque la description de I'élément sélectionné, dans un volet situé sous la zone de contenu.
Si un apergu est également affiché, la description apparait au-dessous. Si aucune description n'est
enregistrée avec I'élément sélectionné, la zone Description reste vide.

Vues

Propose différents formats d'affichage pour le contenu chargé dans la zone de contenu. Vous pouvez
sélectionner une vue dans la liste Vues ou cliquer sur le bouton Vues pour faire défiler les formats
d'affichage. La vue par défaut différe selon le type de contenu chargé dans la zone de contenu.

Grandes icones
Affiche les noms du contenu chargé sous forme de grandes icénes.

Petites icones
Affiche les noms du contenu chargé sous forme de petites icones.

Affichage sous forme de liste
Affiche les noms du contenu chargé dans une liste.

Détails

Affiche des informations complémentaires sur le contenu chargé. Vous pouvez trier les éléments par
nom, taille, type ou en fonction d'autres propriétés, selon le type de contenu chargé dans la zone de
contenu.

Actualiser (menu contextuel uniquement)

Actualise I'affichage de la zone de contenu pour que toutes les modifications apportées apparaissent.
Cliquez avec le bouton droit de la souris sur l'arriere-plan de la zone de contenu, puis cliquez sur
Actualiser dans le menu contextuel.

Contenu de conception d'Autodesk Seek
Ouvre un navigateur Web et affiche la page d'accueil d'Autodesk Seek (SEEK). Les informations de



conception produit disponibles sur Autodesk Seek (PARTAGERAVECSEEK) sont publiées par les
fournisseurs de contenu tels que les partenaires d'entreprise ou les contributeurs particuliers. Il peut
s'agir de modéles 3D, de dessins 2D, de spécifications, de brochures ou de descriptions de produits ou
de composants.

Affichage sous la forme d'une arborescence (DesignCenter)

Affiche la hiérarchie des fichiers et des dossiers stockés sur l'ordinateur et sur les lecteurs réseau, ainsi
que la liste des dessins ouverts, le contenu personnalisé et 'historique des derniers emplacements
auxquels vous avez accédé. Sélectionnez un élément de I'arborescence pour afficher son contenu dans
la zone de contenu.

Remarque : L e dossier sample\designcenter contient des dessins comportant des blocs propres a une
activité, que vous pouvez insérer dans des dessins. Ces dessins sont appelés dessins de bibliothéque
de symboles.

Les boutons de la barre d'outils située en haut de DesignCenter permettent d'accéder aux options de
I'arborescence.

Dossiers
Affiche la hiérarchie des fichiers et des dossiers stockés sur les lecteurs de votre ordinateur et du
réseau, ainsi que dans Poste de travail et Favoris réseau.

Vous pouvez utiliser NAVIGUERADC pour rechercher un nom de fichier, un emplacement de répertoire
ou un chemin de réseau particulier dans I'arborescence DesignCenter.

Dessins ouverts
Affiche tous les dessins ouverts dans la session de travail courante, y compris les dessins réduits.

Historique
Affiche la liste des derniers fichiers ouverts dans DesignCenter. Lorsque I'historique est affiché, cliquez
sur un fichier avec le bouton droit pour afficher les informations le concernant ou le supprimer de la liste
Historique.

DC en ligne

Permet d'accéder a la page Web de DesignCenter en ligne. Lorsque vous vous connectez a Internet,
deux volets apparaissent sur la page d'accueil. Le volet gauche affiche les dossiers contenant les
bibliothéques de symboles, les sites de fabricant et d'autres bibliothéques de contenu. Si vous
sélectionnez un symbole, il apparait dans le volet droit et peut étre téléchargé dans le dessin.

Lors de l'insertion d'un bloc, vous créez une référence de bloc et définissez son emplacement, son
échelle et la rotation appliquée.

Vous pouvez définir I'échelle d'une référence de bloc en utilisant différentes valeurs X, Y et Z L'insertion
d'un bloc crée un objet appelé référence de bloc qui fait référence a une définition de bloc stockée dans
votre dessin courant. Une icbne orange représentant un éclair affichée dans I'angle inférieur droit de
I'apercu du bloc indique que ce dernier est dynamique.

Insertion de blocs

Si vous insérez un bloc qui utilise des unités de dessin différentes de celles indiquées dans le dessin, le
bloc est automatiqguement mis a I'échelle par un facteur équivalent au rapport entre les deux unités.

Si vous insérez une référence de bloc comportant des attributs ou des propriétés personnalisés
modifiables, vous avez la possibilité de changer leur valeur dans la palette Propriétés lors de l'insertion
du bloc. Les attributs et les propriétés personnalisés du bloc peuvent alors étre modifiés dans la palette
Propriétés, une fois que la bloc a été spécifié, de I'une des maniéres suivantes :



¢ Dans la boite de dialogue Insérer aprés avoir cliqué sur OK.
¢ Avec la commande -INSERER aprées avoir entré le nom du bloc.
¢ En cliquant sur un outil bloc dans une palette d'outils.

Insertion de blocs a partir de palettes d'outils

Vous avez la possibilité d'insérer des blocs a partir de palettes d'outils en faisant glisser I'outil bloc dans
le dessin ou en cliquant sur I'outil bloc et en spécifiant un point d'insertion.

Vous pouvez choisir d'étre invité a saisir un angle de rotation (a partir de 0), lorsque vous sélectionnez et
placez le bloc. Lorsque vous sélectionnez cette option, I'angle spécifié dans le champ Rotation de la
boite de dialogue Propriétés de l'outil est ignoré. L'invite pour un angle de rotation n'apparait pas si vous
faites glisser le bloc ou la xréf, ou si vous entrez rotation a l'invite de commande d'insertion initiale.

Si vous faites glisser des blocs a partir d'une palette d'outils, il est souvent nécessaire de les faire pivoter
ou de les mettre a I'échelle apres les avoir placés. Vous pouvez utiliser des modes d'accrochage aux
objets lorsque vous faites glisser des blocs a partir d'une palette d'outils. Cependant, I'accrochage a la
grille est supprimé lors de cette opération.

Lorsque vous faites glisser un bloc d'une palette d'outils vers un dessin, il est mis a I'échelle
automatiquement en fonction du rapport des unités défini dans le bloc et dans le dessin courant. Par
exemple, si le dessin utilise les métres comme unités et qu'un bloc est défini en centimeétres, le rapport
des unités est 1 m/100 cm. Lorsque vous faites glisser le bloc dans le dessin, il est inséré avec une
échelle de 1/100.

Remarque : Dans l'onglet Préférences utilisateur de la boite de dialogue Options, les paramétres Unités
du contenu source et Unités du dessin cible sont utilisés lorsque I'option Echelle de glisser et déposer
est définie sur Sans unité soit dans le bloc source soit dans le dessin cible.

Création et utilisation d'outils a partir d'objets ou d'images de la palette d’outils
Vous pouvez créer un outil en faisant glisser des objets de votre dessin vers une palette d'outils. Vous
pouvez alors utiliser le nouvel outil pour créer des objets dont les propriétés seront identiques a celles de
l'objet que vous avez déplacé vers la palette d'outils.

Les palettes d'outils sont des fenétres a onglets a l'intérieur de la fenétre Palettes d'outils. Les éléments
que vous ajoutez a une palette d'outils sont appelés outils. Vous pouvez créer un outil en faisant glisser
I'un aprés l'autre I'un des éléments suivants sur votre palette d'outils :

Objets géométriques tels que des lignes, des cercles ou des polylignes
Cotes

Blocs

Hachures

Remplissages solides

Remplissages avec gradients

Images raster

xréf (référence externe)

Insérer des blocs et attacher des références

Vous pouvez choisir d'étre invité a saisir un angle de rotation (a partir de 0), lorsque vous sélectionnez et
placez un bloc ou une Xréf. Cette option ignore I'angle spécifié sous Rotation dans la boite de dialogue
Propriétés de I'outil. L'invite de I'angle de rotation ne s'affiche pas si vous déplacez le bloc ou la Xréf ou
si vous entrez ROTATION sur la ligne de commande lors de l'insertion.



Si vous faites glisser des blocs a partir d'une palette d'outils, il est souvent nécessaire de les faire pivoter
ou de les mettre a I'échelle aprés les avoir placés. Vous pouvez utiliser des modes d'accrochage aux
objets lorsque vous faites glisser des blocs a partir d'une palette d'outils. Cependant, I'accrochage a la
grille est supprimé lors de cette opération. Vous pouvez attribuer un facteur d'échelle auxiliaire a un bloc
ou a un outil de hachures pour remplacer le paramétre d'échelle standard lorsque vous utilisez I'outil. (un
facteur d'échelle auxiliaire permet de multiplier le parametre d'échelle en cours par I'échelle du tracé ou
I'échelle des cotes).

Les blocs déplacés a partir d'une palette d'outils sont automatiquement mis a I'échelle selon le rapport
des unités dans le bloc et le dessin. Par exemple, si les unités du dessin sont des métres et celles du
bloc des centimetres, le rapport d'unité est 1 m/100 cm. Lorsque vous déplacez le bloc dans le dessin, il
est inséré a une échelle d'1/100.

Remarque : Dans l'onglet Préférences utilisateur de la boite de dialogue Options, les parameétres Unités
du contenu source et Unités du dessin cible sont utilisés lorsque I'option Echelle de glisser et déposer
est définie sur Sans unité soit dans le bloc source soit dans le dessin cible.

Mettre a jour les définitions de bloc sur les palettes d'outils

La définition d'un bloc dans un dessin n'est pas automatiqguement mise a jour lorsque vous modifiez le
bloc dans le dessin source. Pour mettre a jour la définition d'un bloc dans un dessin, cliquez sur I'outil
Bloc de la palette d'outils et cliquez sur Redéfinir dans le menu contextuel.

Si cette option n'est pas disponible, la source de la définition du bloc est un fichier de dessin et non un
bloc dans un fichier de dessin. Pour mettre a jour une définition de bloc qui a été créée en insérant un
dessin, utilisez DesignCenter.

Remarque : Si vous déplacez le fichier de dessin source d'un bloc vers un autre dossier, vous devez
modifier l'outil auquel il fait référence en cliquant avec le bouton droit de la souris sur ce dernier et en
indiquant le nouveau dossier du fichier source dans la boite de dialogue Propriétés de I'outil.

Procédure : Pour utiliser un outil créé a partir d'un bloc
1. Dans une palette d'outils, cliquez sur le bloc que vous souhaitez insérer dans le dessin.
2. Faites glisser le bloc a I'emplacement approprié dans le dessin.
3. Relachez le bouton de la souris pour insérer le bloc, la xréf ou l'image raster.
Le bloc inséré a les mémes propriétés que l'outil sélectionné dans la palette d'outils.

£ Barre d'outils : Standard D
[E= Entrée de commande : PALETTEOUTILS

Procédure : pour insérer un bloc avec précision
3
Bouton :

¥ Ruban :Onglet Insertions Groupe de fonctions Bloc> Insérer
¥ Menu : Insertion» Bloc.

ey

£ Barre d'outils : Insertion

[E= Entrée de commande : insérer



Permet d'indiquer le nom du bloc ou du dessin a insérer, ainsi que son emplacement.

Le dernier bloc que vous insérez lors de la session d'édition courante est utilisé par défaut chaque fois
que vous utilisez la commande INSERER. La position du bloc inséré dépend de l'orientation du SCU.

Nom
Indique le nom d'un bloc a insérer ou celui d'un fichier a insérer en tant que bloc.

Parcourir
Ouvre la boite de dialogue Sélectionner le fichier de dessin (boite de dialogue standard de sélection de
fichiers), qui permet de sélectionner un bloc ou un fichier de dessin a insérer.

Chemin
Indique le chemin d'acceés au bloc.

Chercher a I'aide des données géographiques
Insére un dessin et utilise pour référence des données géographiques.

Spécifie si le dessin attaché et le dessin courant contiennent des données géographiques. Cette option
est disponible a condition que les deux dessins contiennent des données géographiques.

Apercu

Affiche un apergu du bloc spécifié a insérer. Une icone représentant un boulon clignotant et
i

apparaissant dans le coin inférieur droit de I'apergu indique que le bloc est dynamique. Une icone fif"&z
indique que le bloc est annotatif.

Point d'insertion
Indique le point d'insertion du bloc.

Spécifier a I'écran
Indique le point d'insertion du bloc a 'aide de la souris.

X : Définit la valeur de la coordonnée X.
Y : Définit la valeur de la coordonnée Y.
Z : Définit la valeur de la coordonnée Z
Echelle

Indique I'échelle du bloc inséré. Si vous définissez une valeur négative pour les facteurs d'échelle X, Yet
Z, AutoCAD insére la symétrique du bloc.

Spécifier a I'écran

Indique I'échelle du bloc a l'aide de la souris.
X : Détermine le facteur d'échelle en X.

Y : Détermine le facteur d'échelle enY.

Z : Détermine le facteur d'échelle en Z

Echelle uniforme



Spécifie une valeur d'échelle simple pour les coordonnées X, Y et Z Une valeur spécifiée pour X est
également reflétée dans les valeurs Yet Z

Rotation

Indique l'angle de rotation du bloc inséré dans le SCU courant.
Spécifier a I'écran

Indique la rotation du bloc a I'aide de la souris.
Angle

Indique I'angle de rotation du bloc inséré.

Unité de bloc

Affiche des informations sur les unités de bloc.
Unité

Spécifie la valeur INSUNITS pour le bloc inséré.
Facteur

Affiche le facteur d'échelle de I'unité, qui est calculé sur la base de la valeur INSUNITS du bloc et des
unités de dessin.

Décomposer

Décompose le bloc et en insere les différentes parties. Lorsque vous sélectionnez Décomposer, vous ne
pouvez définir qu'un facteur d'échelle uniforme.

Les objets appartenant a un bloc dessiné sur le calque 0 restent sur ce calque. Les objets ayant la
couleur DUBLOC sont blancs. Les objets ayant le type de ligne DUBLOC ont le type de ligne
CONTINUOUS.



Travailler avec les calques

Présentation des calques
Les calques sont comme des feuilles transparentes sur lesquelles vous organisez et regroupez les
objets d'un dessin.

Les calques sont utilisés pour regrouper par fonction les informations d'un dessin et pour appliquer des
normes de type de ligne, de couleur, etc.

Les calques sont I'équivalent des feuilles transparentes utilisées pour le dessin sur papier. Les calques
constituent I'outil d'organisation principal dans un dessin. Vous utilisez les calques pour regrouper des
données par fonction et pour appliquer le type de ligne, la couleur, etc.
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Les calques permettent de regrouper des types d'objets similaires. Vous pouvez, par exemple, placer les
droites, le texte, les cotes et méme les cartouches sur des calques différents. Vous pouvez alors
contréler :

Déterminer si les objets d'un calque sont visibles ou atténués dans I'une ou l'autre des fenétres
Spécifier le tracé des objets

Déterminer la couleur attribuée a tous les objets d'un calque

Décider du type et de I'épaisseur de ligne qui seront attribués par défaut a tous les objets d'un
calque

Déterminer si les objets d'un calque peuvent étre modifiés

+ Déterminer si les objets apparaissent avec différentes propriétés de calques dans les fenétres de
présentations individuelles.

Chaque dessin posséde un calque 0. Le calque 0 ne peut étre ni supprimé, ni renommeé. Il a deux
fonctions :

e garantir que chaque dessin contienne au moins un calque
* Fournir un calque spécial permettant de contréler les couleurs dans les blocs

Remarque : Il est recommandé de créer plusieurs nouveaux calques avec lesquels organiser votre
dessin, plutdét que de créer la totalité de votre dessin sur le calque 0.

Vous pouvez utiliser des calques pour controler 'affichage des objets et leur associer des propriétés.
Les calques peuvent étre verrouillés pour éviter toute modification des objets.

Vous pouvez réduire la complexité visuelle d'un dessin et en accélérer I'affichage en définissant la
maniéere dont les objets sont affichés ou tracés. Par exemple, vous pouvez utiliser les calques pour
déterminer les propriétés et la visibilité d'un ensemble d'objets similaires, tels des piéces électriques ou
des cotes. De plus, vous pouvez verrouiller un calque pour empécher que les objets du calque soient
sélectionnés et modifiés.



Gestion de I'affichage des objets dans un calque

Vous pouvez désactiver ou geler les calgues d'un dessin pour les masquer. La désactivation ou le gel
des calques améliore la lisibilité d'un dessin. Cela s'avére utile pour éviter de tracer de droites de
référence ou pour travailler aux détails d'objets situés sur un calque ou un jeu de calques particuliers. Le
choix du gel ou de la désactivation de calques doit dépendre de votre méthode de travail et de la taille
de votre dessin.

e Activé/Désactivé. Les objets qui font partie des calques désactivés sont invisibles, mais ils
masquent tout de méme les autres objets lorsque vous utilisez la commande CACHE.
L'activation/désactivation des calques ne régénere pas le dessin.

o Geler/Libérer. Les objets qui font partie des calques gelés sont invisibles et ne masquent pas les
autres objets. Dans les dessins volumineux, geler les calques inutiles permet d'accélérer les
opérations impliquant I'affichage et la régénération. La libération d'un ou de plusieurs calques
peut entrainer la régénération du dessin. Le gel et la libération des calques prennent plus de
temps que la désactivation et I'activation de ceux-ci.



Introduction a I'impression et la mise en page

Vous préparez votre dessin pour le tragage ou la publication en spécifiant les paramétres de mise en
page. Ces parametres sont stockés dans le fichier dessin avec la présentation. Dés qu'une présentation
est établie, vous pouvez modifier les paramétres de sa mise en page ou lui appliquer une mise en page
différente.

Vous pouvez créer une présentation a l'aide de I'assistant Créer une présentation.
Celui-ci vous demande des informations relatives a la présentation, par exemple

Un nom pour la nouvelle présentation

L'imprimante associée a la présentation

Un format de papier pour la présentation

L'orientation du dessin sur le papier

Un cartouche

Des informations relatives a la configuration des fenétres

Un emplacement pour la configuration des fenétres dans la présentation

Vous pouvez modifier les informations entrées dans I'assistant plus tard. Cliquez sur l'onglet Sortie»

Traceurs Gestionnaire des mises en page. Aprés avoir sélectionné la présentation, sur la ligne de
commande, entrez MISENPAGE. Dans le Gestionnaire des mises en page, cliquez sur Modifier.

Procédure : Pour créer une présentation a l'aide de l'assistant
1. Cliquez sur le menu Insertion » Présentation » Assistant Créer une présentation.
2. Sur chaque page de I'Assistant Créer une présentation, sélectionnez les parametres appropriés
pour la nouvelle présentation.
Lorsque vous avez terminé, la nouvelle présentation devient l'onglet Présentation courant.
[EE Entrée de commande : ASSISTPRESENT
L'assistant de présentation contient une série de pages qui vous guident a chaque étape de la création
d'une présentation. Vous pouvez créer une présentation de toutes pieces ou vous baser sur un gabarit
de présentation.
Suivant le périphérique de tracage configuré, vous pouvez sélectionner un format de papier parmi ceux
disponibles. Vous pouvez sélectionner un cartouche prédéfini a appliquer a votre nouvelle présentation.

Ce cartouche est affiché dans la zone Apercu.

Une fois la mise en page définie a I'aide de I'assistant, vous pouvez modifier n'importe quel paramétre a
l'aide de la commande MISENPAGE dans la nouvelle présentation.



Nouveau dessin

Créer un nouveau dessin

Vous pouvez commencer un dessin de plusieurs fagcons : en commencant avec un brouillon ou en
utilisant un fichier gabarit. Dans chaque cas, vous pouvez choisir les unités de mesure et d'autres
conventions de format d'unités.

Commencer un dessin avec un brouillon :

Pour commencer un dessin avec un brouillon, accédez a la boite de dialogue Créer un nouveau dessin
ou a la boite de dialogue Sélectionner un gabarit. Vous pouvez aussi utiliser un fichier gabarit de dessin
par défaut qui n'utilise aucune boite de dialogue.

Utilisation d'un assistant pour un nouveau dessin
Un assistant de configuration permet de définir I'un aprés l'autre les paramétres de base du dessin.

Deux assistants peuvent vous aider a préparer un dessin :

o Assistant Définition rapide. Définit les unités de mesure, la précision des unités affichées et les
limites de la grille.

e Assistant Définition avancée. Définit les unités de mesure, la précision des unités affichées et les
limites de la grille. Détermine également les paramétres d'angle, tels que le style des unités de
mesure, la précision, la direction et I'orientation.

Ces assistants sont disponibles dans la boite de dialogue Créer un nouveau dessin.

Détermination des unités de mesure

Selon ce que vous souhaitez dessiner, vous devez décider, avant de commencer, ce que représente
une unité de dessin. Vous pouvez convertir un dessin dans différents systémes de mesure en le mettant
a l'échelle.

Tout objet créé est mesuré en unités de dessin. Selon ce que vous souhaitez dessiner, vous devez
décider, avant de commencer, ce que représente une unité de dessin. Vous créez ensuite le dessin a la
taille réelle suivant cette convention. Par exemple, une distance d'une unité de dessin représente
généralement un millimetre, un centimétre, un pouce ou un pied en unités du monde réel.

Note : Conversion des unités de dessin

Si vous commencez un dessin dans un systeme de mesure (anglo-saxon ou métrique) et que vous
souhaitez ensuite passer a l'autre systeme, utilisez la commande ECHELLE pour mettre a I'échelle la
géométrie objet en fonction du facteur de conversion approprié pour obtenir des cotes et des distances
correctes.

Par exemple, pour convertir en centimétres un dessin créé en pouces, vous devez mettre a I'échelle la
géomeétrie objet en utilisant un facteur de 2.54. Pour passer des centimétres aux pouces, le facteur
d'échelle est de 1/2.54, soit environ 0.3937.

Création et utilisation d'un fichier gabarit pour créer un dessin

Un fichier gabarit de dessin permet de créer des dessins cohérents grace aux paramétres et styles
standard qu'il contient.

Les fichiers gabarit sont dotés de I'extension de fichier .awt.

Lorsque vous créez un dessin a partir d'un fichier gabarit de dessin existant, les modifications apportées
a ce dessin n'ont aucune incidence sur le fichier gabarit de dessin.



Sélection d'un fichier gabarit de dessin

AutoCAD offre un jeu de fichiers gabarit de dessin (DWT) qui permet de créer des dessins 2D et des
modeles 3D. Nombre des gabarits de dessin par défaut présentent deux types de mesure : anglo-saxon
et métrique. Lorsque vous utilisez un gabarit de dessin par défaut, vous devez opter pour une dimension
(2D ou 3D) et pour un type de mesure adapté a votre projet.

Les gabarits par défaut permettent de démarrer rapidement la création de dessins. En revanche, il
convient de créer des gabarits de dessin spécifiques a votre entreprise et a vos dessins. La
configuration initiale permet de sélectionner un gabarit de dessin proche des normes de votre secteur
d'activité. Toutefois, vous devrez modifier le fichier gabarit afin qu'il réponde a vos besoins.

Création d'un fichier gabarit de dessin

Lorsque vous devez créer plusieurs dessins utilisant les mémes conventions et parametres par défaut,
gagnez du temps en créant ou en personnalisant un fichier gabarit de dessin plutét que de définir ces
parametres et conventions chaque fois que vous commencez un dessin. Voici les conventions et
parameétres les plus couramment utilisés dans les fichiers gabarit :

Type d'unité et précision

Cartouches, bordures et logos

Noms de calque

Grille d'accrochage, grille visible et options du mode orthogonal
Limites de la grille

Style d'annotation (cote, texte, tableau et ligne de repére multiple)
Types de ligne

Par défaut, les fichiers gabarit de dessin sont stockés dans le dossier template d'ou ils sont facilement
accessibles.

Récupération du fichier gabarit de dessin par défaut

Si les parametres du fichier gabarit de dessinacad.dwt ou acadiso.dwtont été modifiés, vous pouvez les
rétablir en créant un nouveau dessin sans gabarit, puis en I'enregistrant comme fichier gabarit de dessin
pour remplacer acad.dwt ou acadiso.dwit.

Si vous spécifiez I'espace de travail Modélisation 3D, les fichiers de gabarit de dessin par défaut sont
acad3d.awt et acadiso3d.dwt.

Vous pouvez créer un nouveau dessin a l'aide des parametres par défaut d'origine via la commande
NOUVEAU pour afficher la boite de dialogue Sélectionner un gabarit. Pour cela, cliquez sur la fleche
située a cété du bouton Ouvrir, puis sélectionnez dans la liste I'une des options Sans gabarit.

Procédure : Pour créer un fichier gabarit de dessin a partir d'un dessin existant

1. Cliquez sur le bouton Application et cliquez sur Ouvrir > Dessin.
Dans la boite de dialogue Sélectionner un fichier, sélectionnez le fichier que vous souhaitez
utiliser comme gabarit. Cliquez sur OK.

3. Pour supprimer le contenu du fichier existant, cliquez sur 'onglet Début > le groupe de fonctions
Modification » Effacer.

4. Alinvite Choix des objets, entrez TOUT, puis sélectionnez la bordure et le cartouche (si vous
souhaitez les supprimer) et entrez s (Supprimer).

5. Cliquez sur le bouton Application et cliquez sur Enregistrer sous = Gabarit de dessin AutoCAD.

Les fichiers DWT doivent étre enregistrés au format de fichier dessin courant. Pour créer un



fichier DWT dans un format précédent, enregistrez-le d'abord au format DWG souhaité, puis
renommez-le avec l'extension .DWT.

6. Dans la zone de texte Nom de fichier de la boite de dialogue Enregistrer le dessin sous, entrez
un nom pour le gabarit.

7. Cliquez sur Enregistrer.

8. Entrez la description du gabarit.

9. Cliquez sur OK.

Le nouveau gabarit est enregistré dans le dossier des gabarits.
Procédure : pour créer un dessin en sélectionnant un fichier gabarit

1. Cliquez sur le menu de I'application et cliquez sur Nouveau » Dessin.
2. Dans la boite de dialogue Sélectionner un gabarit, sélectionnez un gabarit dans la liste.
3. Cliquez sur Ouuvrir.

Le dessin s'ouvre en tant que dessin1.dwg. Le nom par défaut du dessin change en fonction du
nombre de nouveaux dessins qui ont été créés. Par exemple, si vous ouvrez un autre dessin a
partir d'un gabarit, il sera nommé Dessin2.dwg.

Pour commencer un dessin sans fichier gabarit, cliquez sur la fleche située en regard du bouton
Ouvrir. Sélectionnez I'une des options "Ouvrir sans gabarit" dans la liste.



Fonctions avancées utilitaires

Création de points de référence

Les objets points trouvent leur utilité en tant que nceuds ou géométrie de référence pour I'accrochage
aux objets et les décalages relatifs.

Non seulement vous pouvez définir le style du point, mais aussi sa taille exprimée par rapport aux
dimensions de I'écran ou en unités absolues. La modification des styles de points offre différents
avantages :

* lIs sont plus faciles a voir et a différencier des points de la grille
* Influence I'affichage de tous les points dans un dessin
 La commande REGEN est indispensable pour afficher la modification

Procédure : pour créer un objet point.

Bouton :

£ Ruban :Onglet Début»> Groupe de fonctions Dessin> Plusieurs
& Barre d'outils : Dessin

%2 Menu : Dessin* Point.

[EE Entrée de commande : point

Spécifiez un point:
Les points peuvent servir de noeuds auxquels vous pouvez accrocher des objets. Vous pouvez
déterminer pour un point un emplacement tridimensionnel. L'élévation courante est adoptée si vous
omettez la coordonnée Z
Les variables systeme PDMODE et PDSIZE gérent I'aspect des objets point. La variable systéeme

PDMODE avec les valeurs 0, 2, 3 et 4, désigne une figure a dessiner pour le point. La valeur 1 indique
que rien n'est affiché.

+ X
2 3

La valeur 32, 64 ou 96 indique une forme a dessiner autour du point, en plus de la figure dessinée par
ce point :
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La variable systeme PDSIZE détermine la taille de la figure représentant un point, sauf pour les valeurs
0 et 1 de la variable PDMODE. La valeur 0 permet d'obtenir une taille correspondant a 5 pour cent de la
hauteur de la zone graphique. Une valeur PDSIZE positive spécifie une taille absolue. Une valeur
négative est interprétée comme un pourcentage de la taille de la fenétre.

Ainsi, quand vous modifiez la valeur de PDMODE et de PDSIZE, I'apparence des points existants
change lors de la régénération suivante du dessin.

Vous pouvez utiliser les commandes MESURER et DIVISER pour créer des points le long d'un objet.
Utilisez DDPTYPE pour définir facilement une taille de point et des styles.

f

Procédure : pour définir le style et la taille des points

Cliquez sur le menu Format » Style de points. I/ Sur la ligne de commande, entrez DDPTYPE.
Dans la boite de dialogue Style de points, sélectionnez un style de point.

Dans la boite de dialogue Taille des points, spécifiez une taille exprimée par rapport a I'écran ou
en unités absolues.

4. Cliquez sur OK.

W~

E= Entrée de commande : DDPTYPE



Dessin de lignes par coordonnées (suite)

Saisie des coordonnées polaires
Vous pouvez utiliser des coordonnées polaires (distance et angle) absolues ou relatives pour définir la
position de points quand vous créez des objets.

Pour utiliser les coordonnées polaires pour déterminer un point, tapez une distance et un angle séparés
par un chevron (<).

Par défaut, les angles croissent dans le sens trigonométrique et décroissent dans le sens horaire. Pour
déterminer le sens horaire, entrez une valeur négative pour lI'angle. Par exemple, en tapant 1<375 vous
donnez le méme emplacement au point qu'en entrant 7<-45. Vous pouvez modifier les conventions de
saisie des angles pour le dessin en cours a l'aide de la commande UNITES.
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Les coordonnées polaires absolues sont mesurées depuis I'origine SCU (0,0), représentée par
lintersection des axes Xet Y. Utilisez les coordonnées polaires absolues lorsque vous connaissez
précisément les coordonnées d'angle et de distance du point.

A l'aide de la saisie dynamique, vous pouvez indiquer des coordonnées absolues en utilisant le préfixe
#. Si vous entrez les coordonnées sur la ligne de commande au lieu de les saisir dans les info-bulles,
n'utilisez pas le préfixe #. Par exemple, en tapant #3<45, vous indiquez un point situé a 3 unités de
l'origine et présentant un angle de 45 degrés par rapport a I'axe X. Pour de plus amples informations sur
la saisie dynamique, reportez-vous a la section Utilisation de |a saisie dynamigue.

L'exemple suivant montre deux lignes dessinées en coordonnées polaires absolues en utilisant I'axe de
référence par défaut. Entrez les informations suivantes dans l'info-bulle :

Commande : ligne
Du point : #0,0
Au point : #4<120

Au point : #5<30
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Les coordonnées relatives sont calculées par rapport au dernier point défini. Utilisez des coordonnées
relatives pour spécifier I'emplacement d'un point par rapport au précédent.



Pour indiquer qu'une coordonnée est relative, faites-la précéder du symbole @. Par exemple, en tapant
les coordonnées @1<45, vous indiquez un point situé a une distance égale a 1 unité par rapport au
dernier point spécifié et a un angle de 45 degrés par rapport a l'axe X.

L'exemple suivant montre le dessin de deux lignes en coordonnées polaires relatives. Dans chaque
illustration, la ligne commence a I'emplacement étiqueté comme le point précédent.

Commande : ligne
Du point : @3<45
Au point : @5<285

Utilisation de la saisie dynamique

La saisie dynamique offre une interface de commande proche du curseur qui vous aide a vous
concentrer sur la zone de dessin.

Lorsque la saisie dynamique est activée, les info-bulles affichent des informations a proximité du curseur
qui sont mises a jour de fagon dynamique au gré des déplacements du curseur. Lorsqu'une commande
est active, les info-bulles fournissent de la place pour la saisie utilisateur.

Aprés que vous avez tapé une valeur dans un champ de saisie et appuyé sur la touche TAB, le champ
affiche une icone représentant un verrou et le curseur est contraint par la valeur entrée. Vous pouvez
alors entrer une valeur dans le second champ de saisie. De la méme maniére, si vous tapez une valeur
et appuyez sur ENTREE, le second champ de saisie est ignoré et la valeur est interprétée comme la
saisie directe d'une distance.

Les actions requises pour terminer une commande ou utiliser les poignées sont identiques a celles
exécutées sur la ligne de commande. a cette différence prés que votre attention peut rester concentrée
sur le curseur.

La saisie dynamique n'est pas concue pour remplacer la fenétre de commande. Vous pouvez masquer
la fenétre de commande pour ajouter une zone d'affichage pour le dessin. Toutefois, vous devrez
I'afficher a nouveau pour certaines opérations. Appuyez sur la touche F2 pour masquer et afficher les
invites de commande et les messages d'erreur au besoin. Vous pouvez également désactiver l'ancrage
de la fenétre de commande et utiliser I'option Masquer automatiquement pour ouvrir ou dérouler la
fenétre.

Activation ou désactivation de la saisie dynamique

Cliquez sur le bouton de saisie dynamique F=sur la barre d'outils pour activer et désactiver la saisie
automatique. Vous pouvez la désactiver temporairement en maintenant la touche F12 enfoncée. La
saisie dynamigue comporte trois composants : la saisie du pointeur, la saisie dimensionnelle et les

invites dynamiques. Cliquez avec le bouton droit de la souris sur BSlet cliquez sur Paramétres pour
contrdler l'affichage pour chaque composant lorsque la saisie dynamique est activée.

Saisie du pointeur
Lorsque la saisie du pointeur est activée et que la commande est active, I'emplacement des réticules

s'affiche sous forme de coordonnées dans une info-bulle placée a c6té du curseur. Vous pouvez entrer
des valeurs de coordonnées dans l'info-bulle plutét que sur la ligne de commande.



Le second point par défaut et les points suivants sont des coordonnées polaires relatives (cartésiennes
relatives pour RECTANG). Il n'est pas nécessaire de taper le signe (@). Si vous souhaitez utiliser des
coordonnées absolues, tapez le signe diese (#) en préfixe. Par exemple, pour déplacer un objet vers
l'origine, a l'invite pour le second point, tapez #0,0.

Saisie de pointeur

| Paramétres. .. |

Utilisez les parametres de saisie du pointeur pour modifier le format par défaut des coordonnées et
contrdler I'affichage des info-bulles de saisie du pointeur.

Saisie dimensionnelle

Lorsque la saisie dimensionnelle est activée, les info-bulles affichent les valeurs de distance et d'angle
lorsqu'une commande vous invite a définir un second point. Les valeurs situées dans les info-bulles
dimensionnelles changent lorsque vous déplacez le curseur. Appuyez sur la touche TAB pour accéder a
la valeur que vous souhaitez modifier. La saisie dimensionnelle est disponible pour ARC, CERCLE,
ELLIPSE, LIGNE et POLYLIGN.

Saisie de cote

| Paramétres... |

Lorsque vous utilisez les poignées pour modifier un objet, les info-bulles de saisie des cotes peuvent
afficher les informations suivantes :

Longueur d'origine

Une longueur mise a jour en déplacant la poignée
Modification de la longueur

Angle

Changement d'angle lors du déplacement de la poignée

Rayon de l'arc



changement de longueur

angle absolu

Utilisez les parametres de saisie dimensionnelle pour n'afficher que les informations qui vous
intéressent.

Lorsque vous utilisez les poignées pour étirer des objets ou créer des objets, la saisie dimensionnelle
n'affiche que les angles aigus, autrement dit, tous les angles affichés possedent un angle de 180 degrés
ou moins. Ainsi, un angle de 270 degrés s'affiche comme s'il s'agissait d'un angle de 90 degrés, sans
tenir compte des parameétres de la variable systéeme ANGDIR (définis dans la boite de dialogue Unités
de dessin). Les angles spécifiés lors de la création d'objets s'appuient sur I'emplacement du curseur
pour déterminer la direction positive de I'angle.

Invites dynamiques

Lorsque les invites dynamiques sont activées, elles s'affichent dans l'info-bulle en regard du curseur.
Vous pouvez saisir une réponse dans l'info-bulle au lieu d'utiliser la ligne de commande. Appuyez sur la
TOUCHE FLECHEE BAS pour visualiser et sélectionner les options. Appuyez sur la TOUCHE
FLECHEE HAUT pour afficher la saisie récente.

Invites dynamiques
/| Afficher les invites et saisies de commande

prés des réticules

Dans une invite dynamique,
maintenez la touche flechée vers le
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Aides au dessin

Accrochage a des points d'objets (accrochages aux objets)

Utilisez I'accrochage aux objets pour spécifier des emplacements précis sur les objets. Vous pouvez, par
exemple, activer I'accrochage aux objets et ancrer I'extrémité d'une ligne au centre d'un cercle ou au
milieu d'un segment de polyligne.

Vous pouvez spécifier un accrochage aux objets chaque fois que vous étes invité a définir un point. Par
défaut, un marqueur et une info-bulle s'affichent lorsque vous déplacez le curseur sur le point
d'accrochage d'un objet. Cette fonctionnalité, appelée AutoSnap ', permet d'un simple coup d'ceil de
savoir quels sont les accrochages aux objets en vigueur.

Définition d'un accrochage aux objets
Pour définir un accrochage aux objets a une invite de saisie d'un point, vous pouvez :

¢ Appuyez sur MAJ et cliquez sur le bouton droit de la souris pour afficher le menu contextuel
Accrochage aux objets

« Cliquer sur un bouton d'accrochage aux objets dans la barre d'outils Accrochage aux objets

e Tapez le nom d'un accrochage aux objets dans la ligne de commande.

e Sur la barre d'état, cliquez avec le bouton droit de la souris sur le bouton d'accrochage aux
objets.

Lorsque vous spécifiez un accrochage aux objets a une invite de saisie de point, I'accrochage reste en
vigueur pour le prochain point que vous spécifiez uniquement.

Remarque : Les accrochages aux objets ne fonctionnent que lorsque vous étes invité a désigner un
point. Si vous essayez d'utiliser un accrochage aux objets sur la ligne de commande, un message
d'erreur apparait.

Utilisation de I'accrochage aux objets actif

Si vous devez utiliser un ou plusieurs accrochages aux objets consécutivement, activez les accrochages
aux objets. Par exemple, vous pouvez définir un accrochage aux objets actif en spécifiant Milieu si vous
devez relier les milieux d'une série de cercles a une ligne.

Vous pouvez définir une ou plusieurs activations d'accrochages aux objets dans I'onglet Accrochages
aux objets de la boite de dialogue Parameétres de dessin, accessible a partir du menu Ouitils. Si plusieurs
activations d'accrochages aux objets sont activées, alors plusieurs accrochages aux objets sont
possibles a un emplacement donné. Appuyez sur la touche TAB pour parcourir toutes les possibilités
avant de spécifier le point.

Cliquez sur le bouton ACCROBJ dans la barre d'état ou appuyez sur la touche F3 pour activer ou
désactiver I'accrochage aux objets.



Menu Accrochage aux objets
Indiquez rapidement et aisément un accrochage aux objets a I'aide du menu contextuel.

Le menu d'accrochage aux objets s'affiche a I'emplacement du curseur lorsque vous maintenez
enfoncée la touche MAJ tout en cliquant avec le bouton droit de la souris ou le bouton équivalent d'un
autre périphérique de pointage.

Le menu d'accrochage aux objets par défaut affiche les modes d'accrochage aux objets et les options de
repérage. Si vous souhaitez modifier ces options, vous pouvez modifier un fichier de personnalisation.

Procédure : Pour définir les modes d'accrochage aux objets courants.

¥ Menu : Menu Outils » Paramétres du dessin.
Menu contextuel : Appuyez sur MAJ tout en cliquant avec le bouton droit de la souris dans la zone de
dessin, puis choisissez Accrochage aux objets.

& Barre d'outils : Barre d'état » Accrochage aux objets
[EE Entrée de commande : accrobj

L'onglet d'accrochage aux objets de la boite de dialogue Paramétres de dessin est affiché.
Si vous entrez -ACCROBUJ sur la ligne de commande, les invites de commande suivantes s'affichent.
Modes accrobj courants: courant

Entrez la liste des modes d'accrochage aux objets:Entrez les noms des modes d'accrochage aux
objets séparés par une virgule, ou tapez aucun ou inactif

Modes d'accrochage aux objets

Indiquez un ou plusieurs modes d'accrochage en entrant les trois premiers caractéres du nom de mode.
Si vous entrez plusieurs noms a la fois, séparez-les par des virgules.

Extrémité Centre Tangente
Milieu Nodal Proche
Intersection Quadrant Parallele
EXTension Insertion

Intersection apparentePerpendiculaire
La commande -ACCROBJ présente en outre les options supplémentaires suivantes :

RAPide :
S'accroche au premier point d'accrochage trouvé. Cette option doit étre utilisée avec d'autres modes
d'accrochage.

AUCun :
Désactive les modes d'accrochage aux objets.

Les paramétres d'accrochage aux objets actifs vous permettent de définir un point d'accrochage en une
position exacte d'un objet. Si vous choisissez plusieurs options, le programme utilise les modes
d'accrochage sélectionnés pour renvoyer le point le plus proche du centre du curseur carré. Appuyez sur
TAB pour passer d'une option a l'autre.

Extrémité
S'accroche a l'extrémité la plus proche d'un arc, d'un arc elliptique, d'une ligne, d'une multiligne, d'une



polyligne, d'une spline, d'une région ou d'une demi-droite, ou a l'angle le plus proche d'un tracé, d'un
solide ou d'une face 3D.

Point de sélection \
Point d'accrochage —
Milieu
S'accroche au milieu d'un arc, d'une ellipse, d'un arc elliptique, d'une ligne, d'une multiligne, d'une
polyligne, d'une région, d'un solide, d'une spline ou d'une droite.

Point de sélecion—, -
N, —
By

— Point d'accrochage

Centre
S'accroche au centre d'un arc, d'un cercle, d'une ellipse ou d'un arc elliptique.

Point de sélecion ( Paoint
\_ d'accrochage
e

Nodal
S'accroche a un objet point, a un point de définition de cote ou au point d'origine du texte de cote.

Quadrant
S'accroche au quadrant d'un arc, d'un cercle, d'une ellipse ou d'un arc elliptique.

[

Point daccrochage \
Foint de sélection — “~__~"

Intersection

S'accroche a l'intersection d'un arc, d'un cercle, d'une ellipse, d'un arc elliptique, d'une ligne, d'une
multiligne, d'une polyligne, d'une demi-droite, d'une région, d'une spline ou d'une droite. L'intersection
étendue n'est pas disponible en tant qu'accrochage aux objets activé.

,ff""”'/
s

Remarque vous obtiendrez des résultats différents si les accrochages aux objets actifs Intersection et
Intersection apparente sont activés en méme temps.



L'intersection et l'intersection étendue ne fonctionnent pas avec les bords ou les coins de solides 3D.

Extension
Affiche une ligne d'attache provisoire ou un arc a afficher lorsque vous passez le curseur sur I'extrémité
des objets, ce qui vous permet de préciser des points sur I'extension.

Remarque : Lorsque vous travaillez dans une vue en perspective, vous ne pouvez pas repérer le long de
la ligne d'attache d'un arc ou d'arc elliptique.

Insertion
S'accroche au point d'insertion d'un attribut, d'un bloc, d'une forme ou d'un texte.

Perpendiculaire
S'accroche a un point perpendiculaire a un arc, un cercle, une ellipse, un arc elliptique, une ligne, une
multiligne, une polyligne, une demi-droite, une région, un solide, une spline ou une droite.

Le mode d'accrochage de la perpendiculaire différée est automatiqguement activé lorsque le dessin que
vous effectuez requiert plusieurs accrochages perpendiculaires. Vous pouvez utiliser une ligne, un arc,
un cercle, une polyligne, une demi-droite, une droite, une multiligne ou un solide 3D comme objet a partir
duquel tracer une ligne perpendiculaire. Vous pouvez utiliser la perpendiculaire différée pour tracer des
lignes perpendiculaires entre ces objets. Lorsque le curseur carré passe sur un point d'accrochage de
perpendiculaire différée, le programme affiche une info-bulle et un marqueur AutoSnap.

Point de séleclion )
™, / // Point d'accrochage
N \
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Tangente

S'accroche a la tangente d'un arc, d'un cercle, d'une ellipse, d'un arc elliptique ou d'une spline. Le mode
d'accrochage de la tangente différée est automatiquement activé lorsque le dessin que vous effectuez
requiert plusieurs accrochages de tangente. Vous pouvez utiliser la tangente différée pour tracer une
ligne ou une droite qui soit tangente a des arcs, des arcs polylignes ou a des cercles. Lorsque le curseur
carré passe sur un point d'accrochage de tangente différée, le programme affiche une info-bulle et un
marqueur AutoSnap.

Point de séleclion Point
\ -"’ﬁ daccrochage -"\"""_F
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Remarque : Lorsque vous utilisez I'option Depuis avec le mode d'accrochage Tangente pour tracer des
objets autres que des lignes a partir d'arcs et de cercles, le premier point tracé est tangent a I'arc ou au
cercle, par rapport au dernier point sélectionné dans le dessin.

Proche
S'accroche au point le plus proche d'un arc, d'un cercle, d'une ellipse, d'un arc elliptique, d'une ligne,
d'une multiligne, d'un point, d'une polyligne, d'une demi-droite, d'une spline ou d'une droite.

Intersection apparente
S'accroche a l'intersection visuelle de deux objets qui ne se trouvent pas dans le méme plan, mais qui
peuvent sembler se couper dans la vue courante.

L'intersection apparente n'est pas disponible en tant qu'accrochage aux objets activé. L'intersection
apparente et l'intersection apparente étendue ne fonctionnent pas avec les bords ou les coins de solides
3D.



Remarque : vous obtiendrez des résultats différents si les accrochages aux objets actifs Intersection et
Intersection apparente sont activés en méme temps.

Paralléle

Contraint un segment de ligne, un segment de polyligne, une demi-droite ou une droite a étre parallele a
un autre objet linéaire. Aprés avoir spécifié le premier point d'un objet linéaire, spécifiez I'accrochage aux
objets paralléles. Contrairement aux autres modes d'accrochage aux objets, vous devez placer le
curseur sur un autre objet linéaire jusqu'a ce que I'angle soit défini. Puis, faites revenir le curseur vers
I'objet que vous étes en train de créer. Lorsque le chemin de I'objet que vous créez est paralléle a 'objet
linéaire précédent, un chemin de position s'affiche ; vous pouvez I'utiliser pour créer I'objet paralléle.

Remarque : Désactivez le mode ORTHO avant d'utiliser le mode d'accrochage aux objets paralléles. Le
repérage d'accrochage aux objets et 'accrochage polaire sont automatiquement désactivés lors d'une
opération d'accrochage aux objets paralléles. Vous devez spécifier le premier d'un objet linéaire avant
d'utiliser I'accrochage aux objets paralléles.

Tout sélectionner
Active tous les modes d'accrochage aux objets.

Tout effacer
Désactive tous les modes d'accrochage aux objets.



Principales commandes de dessin

Création de cercles
Pour créer des cercles, vous pouvez définir différentes combinaisons comprenant le centre, le rayon, le
diamétre, des points de la circonférence et des points situés sur d'autres objets.

Vous pouvez créer un cercle de plusieurs fagons. La méthode par défaut consiste a spécifier le centre et
le rayon. L'illustration présente trois autres maniéres permettant de dessiner un cercle.

Centre, rayon Dieux points Trois points Tangente,
définissant le définissant la tangesnte, rayon
diamétre circanférence

Création d'un cercle tangent a d'autres objets

Le point de tangence est le point ou deux objets se touchent sans se croiser. Pour créer un cercle
tangent a d'autres objets, sélectionnez I'objet, puis spécifiez le rayon du cercle. Dans l'illustration ci-
dessous, le cercle en gras est celui en cours de tragage, et les points 1 et 2 sont les points des objets
auxquels le cercle est tangent.
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Rayon du nouveau Rayon du nouveau Rayon du nouveau
cercle = 1 cercle = 2 cercle = 4

Pour créer un cercle tangent a trois points, sélectionnez I'option d'accrochage aux objets Tangent
(ACCROBJ), puis créez le cercle a l'aide de la méthode des trois points.

Procédure : Pour créer un cercle

Bouton : @

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Dessin» Centre, rayon.
% Menu : Dessin»> Cercle

%> Barre d'outils : Dessin
[E= Entrée de commande : cercle



Spécifiez le centre du cercle ou [3P/2P/Ttr (tangente tangente rayon)]: Spécifiez un point ou entrez une
option

Centre
Dessine un cercle défini par un centre et un diamétre/un rayon.

Spécifiez le rayon du cercle ou [Diamétre]: Spécifiez un point, entrez une valeur, tapez d, ou appuyez sur
ENTREE

Rayon
Définit le rayon du cercle. Entrez une valeur ou indiquez un point.
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Rayon
Diameétre

Définit le diamétre du cercle. Entrez une valeur ou indiquez un second point.

Niamétra

Spécifiez le diametre du cercle <courant>: Spécifiez un point (2), entrez une valeur ou appuyez sur
ENTREE.

3P (3points)
Dessine un cercle défini par trois points de la circonférence.

Spécifiez un premier point sur le cercle: Spécifiez un point (1).
Spécifiez un deuxiéme point sur le cercle: Spécifiez un point (2).

Spécifiez un troisieme point sur le cercle: Spécifiez un point (3).

2P (2points)
Dessine un cercle défini par les deux extrémités de son diamétre.

Spécifiez la premiére extrémité du diamétre du cercle: Spécifiez un point (1).

Spécifiez la deuxieme extrémité du diamétre du cercle: Spécifiez un point (2).
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Ttr (tangente tangente rayon)
Dessine un cercle en utilisant le rayon spécifié, tangent a deux objets.

Spécifiez un point de l'objet pour la premiere tangente du cercle: Sélectionnez un cercle, un arc
ou une ligne.

Spécifiez un point de l'objet pour la deuxieme tangente du cercle: Sélectionnez un cercle, un arc
ou une ligne.

Spécifiez le rayon du cercle<courant>:

'i'angc nte, tangente,
rayon

Parfois, plusieurs cercles correspondent aux critéres indiqués. Le programme dessine alors un cercle du
rayon indiqué et dont les points de tangence sont les plus proches des points sélectionnés.
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Création d'arcs
Pour créer un arc, vous pouvez indiquer différentes combinaisons comprenant le centre, I'extrémité, le
point de départ, le rayon, I'angle, la longueur de corde et la direction.

Il existe différents moyens de créer des arcs. Sauf en ce qui concerne la premiére méthode, les arcs
sont tracés en sens trigonométrique a partir du point de départ vers l'extrémité.

Création d'arcs en indiquant trois points
Vous pouvez créer des arcs en spécifiant trois points. Dans I'exemple suivant, le point de départ de I'arc
est accroché a I'extrémité de la ligne. Le deuxiéme point de I'arc est accroché au cercle du milieu.



Extrémité de la
—ligne

il
I

Création d'arcs en indiquant le point de départ, le centre et I'extrémité
Vous pouvez créer un arc en utilisant un point de départ, un centre et un troisiéme point déterminant
I'extrémité.

O h

La distance séparant le point de départ et le centre détermine le rayon. L'extrémité est déterminée par
une droite passant par le centre et le troisieme point. L'arc obtenu est toujours créé dans le sens inverse
des aiguilles d'une montre en partant du point de départ.

En utilisant différentes options, vous pouvez spécifier le point de départ ou le centre en premier.
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Départ (1), centre (2}, fin (3) Centre (1), départ {2), fin (3)

Création d'arcs en indiquant le point de départ, le centre et I'angle
Vous pouvez créer un arc en utilisant un point de départ, un centre et un angle décrit.

La distance séparant le point de départ et le centre détermine le rayon. L'autre extrémité de l'arc est
déterminée en spécifiant un angle décrit dont le sommet est le centre de l'arc. L'arc obtenu est toujours
créé dans le sens inverse des aiguilles d'une montre en partant du point de départ.

En utilisant différentes options, vous pouvez spécifier le point de départ ou le centre en premier.

Angle décrit—

L'angle décrit détermine I'extrémité de I'arc. Utilisez la méthode Départ, fin, angle lorsque vous
connaissez les deux extrémités de I'arc, mais pas son centre.
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Départ. centre. angle Cenfre, départ, angle Déparn. fin, angle

Création d'arcs en indiquant le point de départ, le centre et la longueur
Vous pouvez créer un arc en utilisant un point de départ, un centre et une longueur de corde.

La distance séparant le point de départ et le centre détermine le rayon. L'autre extrémité de l'arc est
déterminée en spécifiant la longueur de corde entre le point de départ et I'extrémité de I'arc. L'arc obtenu
est toujours créé dans le sens inverse des aiguilles d'une montre en partant du point de départ.

En utilisant différentes options, vous pouvez spécifier le point de départ ou le centre en premier.

—— LongueJr de corde

Longueur de corde
Depar, centre, longuewr Centre, depart, longueur

La longueur de corde de l'arc détermine I'angle décrit.

Création d'arcs en indiquant le point de départ, I'extrémité et I'angle
Vous pouvez créer un arc en utilisant un point de départ, une extrémité et un angle décrit.

L'angle décrit entre les extrémités de I'arc détermine le centre et le rayon de l'arc.

Création d'arcs en indiquant le point de départ, I'extrémité et la direction
Vous pouvez créer un arc en utilisant un point de départ, une extrémité et une direction tangente au
point de départ.

La direction tangente peut étre spécifiée en désignant un point sur la tangente désirée, ou en indiquant
un angle. Vous pouvez déterminer quelle extrémité contréle la tangente en modifiant I'ordre dans lequel
vous spécifiez les points de départ et de fin.

Création d'arcs en indiquant le point de départ, I'extrémité et le rayon
Vous pouvez créer un arc en utilisant un point de départ, une extrémité et un rayon.

La direction de la vo(ite de I'arc est déterminée par I'ordre dans lequel vous spécifiez ses extrémités.
Vous pouvez spécifier le rayon en le saisissant directement ou en désignant un point a la distance
correspondant au rayon voulu.
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Création de lignes et d'arcs tangents.

Pour tracer une ligne tangente a I'arc a partir de I'extrémité du dernier arc dessiné, exécutez la
commande LIGNE et appuyez sur la touche ENTREE lorsque l'invite Spécifiez le premier point s'affiche.
Il suffit de spécifier la longueur de la ligne.

—— Extrémité de I'arc _—
..--"""JF’FH_

—— Ligne résultante

Juste aprés avoir créé une ligne ou un arc, vous pouvez dessiner un arc tangent sur une des extrémités
en langant la commande ARC et en appuyant sur ENTREE a l'invite Spécifiez le point de départ. Il vous
suffit de désigner I'extrémité du nouvel arc.

Procédure : Crée un arc de cercle.

Bouton f/a

¥ Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Dessin» 3 points.
% Menu : Dessin> Arc Sur la ligne de commande, entrez ARC.

£ Barre d'outils : Dessin
B2 Entrée de commande : arc

Spécifiez le point de départ de I'arc ou [Centre]: Spécifiez un point, entrez ¢ ou appuyez sur
ENTREE pour tracer une tangente a la derniere ligne, au dernier arc ou a la derniere polyligne

Pour créer un arc, vous pouvez également indiquer des combinaisons comprenant le centre, I'extrémité,
le point de départ, le rayon, I'angle, la longueur de corde et la direction.

Point de départ
Spécifie le point de départ de l'arc.

Remarque : Si vous appuyez sur ENTREE sans spécifier de point, I'extrémité de la derniére ligne ou du
dernier arc tracé est utilisée, et vous étes immédiatement invité a spécifier I'extrémité du nouvel arc. Un
arc tangent a la derniere ligne, a la derniére polyligne ou au dernier arc tracé est ainsi créé.

Speécifiez le second point de I'arc ou [Centre/pt Final]:

Second point
Dessine un arc a partir des trois points spécifiés sur la circonférence de I'arc. Le premier point est le



point de départ (1). Le troisieme est le point d'arrivée (3). Le deuxieme (2) est un point sur la
circonférence de l'arc.

Spécifiez I'extrémité de I'arc: Spécifiez un point (3).

Vous pouvez spécifier un arc a trois points dans le sens horaire ou trigonométrique.

Centre
Spécifie le centre du cercle dont I'arc fait partie.

Spécifiez le centre de l'arc :
Spécifiez I'extrémité de I'arc ou [Angle/Longueur de corde]:
Extrémité

A partir du centre (2), dessine un arc dans le sens trigonométrique entre le point de départ (1) et un point
d'arrivée situé sur une demi-droite imaginaire tracée entre le centre et le troisieme point (3).

¥ N\ 1
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Comme le montre l'illustration ci-contre, I'arc ne passe pas nécessairement par ce troisieme point.

Angle
Dessine un arc dans le sens trigonométrique a partir du point de départ (1), en utilisant un centre (2),
avec un angle décrit spécifié. SilI'ange est négatif, un arc est tracé dans le sens horaire.

Spécifiez I'angle décrit: Spécifiez un angle.

Angle décrit

- .

1—t

Longueur de corde
Trace un grand ou un petit arc en respectant la distance en ligne droite entre le point de départ et le
point d'arrivée.

Si la longueur de corde est positive, le petit arc est tracé dans le sens trigonométrique a partir du point
de départ. Si la longueur de corde est négative, le grand arc est tracé dans le sens trigonométrique.

Spécifiez la longueur de corde: Spécifiez une longueur.

Longueur de corde



Fin
Spécifie I'extrémité de l'arc.

Spécifiez I'extrémité de l'arc :
Spécifiez le centre de I'arc ou [Angle/Direction/Rayon]:

Centre
Trace un arc dans le sens trigonométrique depuis le point de départ (1) jusqu'a un point final situé sur
une demi-droite imaginaire obtenue en partant du centre (3) vers le point que vous indiquez (2).

Demi-droite - -
imaginaire 2 - \.,

|4

Angle
Dessine un arc dans le sens trigonométrique du point de départ (1) au point d'arrivée (2), avec un angle
décrit spécifié. Si I'ange est négatif, un arc est tracé dans le sens horaire.

Spécifiez I'angle décrit: Entrez un angle en degrés ou spécifiez un angle en déplacant le périphérique de
pointage dans le sens trigonométrique.

Angle
2 —_— "|

Direction

Commence a dessiner l'arc tangent a la direction spécifiée. Cette option permet de dessiner un arc,
grand ou petit, dans le sens horaire ou trigonométrique, entre un point de départ (1) et une extrémité (2).
La direction est déterminée a partir du point de départ.

Spécifiez la direction de la tangente a partir du point de départ de l'arc :

Direction

Rayon
Dessine le petit arc dans le sens trigonométrique entre le point de départ (1) et I'extrémité (2). Si le rayon
est négatif, le grand arc est tracé.

Spécifiez le rayon de l'arc :

n
Rayon

Centre
Spécifie le centre du cercle dont I'arc fait partie.



Spécifiez le centre de l'arc :

Spécifiez le point de départ de l'arc :

Spécifiez I'extrémité de I'arc ou [Angle/Longueur de cordej:
Extrémité

Trace un arc dans le sens trigonométrique depuis le point de départ (2) jusqu'au point situé sur une
demi-droite imaginaire tracée du centre (1) jusqu'au point final (3).

Angle
Dessine un arc dans le sens trigonométrique a partir du point de départ (2), en utilisant un centre (1),
avec un angle décrit spécifié. Si I'ange est négatif, un arc est tracé dans le sens horaire.

Spécifiez I'angle décrit:

Angle décrit

Longueur de corde
Trace un grand ou un petit arc en respectant la distance en ligne droite entre le point de départ et le

point d'arrivée.

Si la longueur de corde est positive, le petit arc est tracé dans le sens trigonométrique a partir du point
de départ. Si la longueur de corde est négative, le grand arc est tracé dans le sens trigonométrique.

Speécifiez la longueur de corde:

Longueur de corde

Tangente a la derniére ligne, a I'arc ou a la polyligne

Dessine un arc tangent a la derniéere ligne, a la polyligne ou a I'arc dessiné lorsque vous appuyez sur
ENTREE a la premiére invite.

N N\
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Spécifiez I'extrémité de ['arc: Spécifiez un point (1)
Création de polylignes

Une polyligne est une séquence de segments reliés entre eux qui forment un objet unique. Vous pouvez
créer des segments de ligne droite, des segments d'arc ou une combinaison des deux.



symbole de largeurs
fuyau differentes

Les polylignes sont idéales pour les applications comportant ce qui suit :

Courbes de niveau pour les applications topographiques, isobares et autres applications scientifiques
Diagrammes de cablage et présentation de circuits imprimés

Diagrammes de processus et de tuyauterie

Profils et chemins d'extrusion pour la modélisation 3D

Les polylignes peuvent étre créés avec plusieurs commande, notamment POLYLIGN, RECTANG,

POLYGONE, ANNEAU, CONTOUR et NUAGEREV. Toutes ces commandes produisent un objet de
type LWPOLYLIGNE (polyligne optimisée).

Une fois que vous avez créé une polyligne, vous pouvez la modifier a I'aide des poignées ou de la
commande PEDIT. Utilisez la commande DECOMPOQOS pour convertir des polylignes en segments de
ligne et d'arc.

Remarque : Utilisez la commande SPLINE pour convertir une polyligne lissée créée avec PEDIT en
objet spline.

Création de polylignes épaisses

Vous pouvez tracer des polylignes de diverses largeurs a l'aide des options Largeur et Demi-larg. Vous
pouvez régler la largeur de segments individuels pour qu'elle aille en s'amincissant. Ces options sont
accessibles dés que vous avez désigné le point de départ de la polyligne.

AANAA

Largeur variable Largeur uniforme

Utilisez les options Largeur et Demi-larg pour régler la largeur des segments de polylignes suivants. Les
valeurs supérieures a zéro produiront des lignes épaisses qui seront remplies ou dessinées en contour
selon que le mode Remplir est activé ou non.

Les intersections de segments adjacents épais sont généralement biseautées. Cependant, les segments
d'arc non tangents, les angles éloignés ou les segments utilisant un type de ligne discontinu ne sont pas
biseautés.

Création de polylignes a partir des contours d'objets

Vous pouvez créer une polyligne a partir des contours d'objets qui forment une zone fermée a l'aide de
la commande CONTOUR. Une polyligne tracée de cette fagon constitue un objet distinct des objets
ayant servi a la créer.



Pour accélérer le processus de sélection des contours dans les dessins complexes et élaborés, vous
pouvez déterminer un groupe de contours candidats appelé "jeu de contours". Vous créez cet ensemble
en sélectionnant les objets a utiliser pour définir le contour.

Point intérieur
sélectionné —

\\
N

Contour

Procédure : pour créer une polyligne 2D.

)

$2 Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Dessin > Polyligne.
¥ Menu : Dessin= Polyligne

§ Barre d'outils : Dessin ° :
[E£ Entrée de commande : polylign

Bouton :

Spécifiez le point de départ: Spécifiez un point.

La largeur courante est de <courant>

Indiquez le point suivant ou [Arc/Fermer/Demi-larg/Longueur/Annuler/LArgeur]:Spécifiez un point
(2) ou entrez une option.

Une polyligne 2D est une séquence de segments créés comme un objet planaire unique. Vous pouvez
créer des segments de ligne droite, des segments d'arc ou une combinaison des deux.

1 2
x .
3 4
x X
x X
6 5

Remarque : Deux points au moins doivent étre spécifiés avec I'option de fermeture.

La variable systeme PLINEGEN gére I'affichage des motifs des types de ligne autour des sommets
d'une polyligne 2D, ainsi que le lissage de ces sommets. Affecter la valeur 1 a PLINEGEN permet de
générer de nouvelles polylignes dans un motif continu autour des sommets de la polyligne terminée.
Affecter la valeur 0 a PLINEGEN permet de commencer et de terminer la polyligne par un tiret a chaque
sommet. PLINEGEN ne s'applique pas aux polylignes a segments conigues.
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PLINEGEM définie sur 0 PLINEGEM définie sur 1

Point suivant
Dessine un segment de ligne. L'invite précédente s'affiche de nouveau.

Arc
Ajoute des segments d'arc a la polyligne.
Spécifiez I'extrémité de l'arc ou

[Angle/CEntre/CLore/Dlrection/DEmi-larg/Ligne/Rayon/Second-pt/annUler/Largeur]: Spécifiez un
point (2) ou entrez une option.

Remarque : Pour I'option Centre de la commande POLYLIGN, entrez ce, cen ou centre ; pour
l'accrochage aux objets Centre.

D,

Extrémité
Dessine un segment d'arc. Le segment d'arc est tangent au segment précédent de la polyligne. L'invite
précédente s'affiche de nouveau.

Angle
Spécifie I'angle décrit du segment d'arc a partir du point de départ.

Spécifiez I'angle décrit:

™

2

Si vous entrez un nombre positif, AutoCAD crée des segments d'arc orientés dans le sens
trigonométrique. Si vous entrez un nombre négatif, les segments d'arc sont créés dans le sens des
aiguilles d'une montre.

Spécifiez I'extrémité de I'arc ou [Centre/Rayon]: Spécifiez un point ou entrez une option.
Extrémité

Spécifie I'extrémité du segment d'arc et le dessine.
Centre
Spécifie le centre du segment d'arc.

Spécifiez le centre de l'arc :

Rayon
Spécifie le rayon du segment d'arc.



Spécifiez le rayon de l'arc: Spécifiez une distance.
Spécifiez la direction de corde de I'arc <courant>: Spécifiez un point ou appuyez sur
ENTREE.

Centre

Spécifie le centre du segment d'arc.

Spécifiez le centre de l'arc: Spécifiez un point (2).

Spécifiez I'extrémité de I'arc ou [Angle/Longueur]: Spécifiez un point (3) ou entrez une option.
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Extrémité
Spécifie I'extrémité du segment d'arc et le dessine.

Angle
Spécifie I'angle décrit du segment d'arc a partir du point de départ.
Spécifiez I'angle décrit:

Longueur

Indique la longueur de corde du segment d'arc. Si le segment précédent est un arc, le
programme dessine le nouveau segment d'arc tangent au segment précédent.

Spécifiez la longueur de corde:
Fermer

Dessine un segment d'arc depuis le dernier point spécifié jusqu'au point de départ, en créant une
polyligne fermée. Deux points au moins doivent étre spécifiés avec cette option.

%

Direction
Spécifie la direction de départ du segment d'arc.
Spécifiez la direction de la tangente a partir du point de départ de I'arc: Spécifiez un point (2).

Spécifiez I'extrémité de l'arc: Spécifiez un point (3).
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Demi-larg
Spécifie la largeur a partir du centre d'un segment de polyligne jusqu'a une de ses arétes.
Spécifiez la demi-largeur de départ <courant>: Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.

Spécifiez la demi-largeur de fin <largeur de départ>: Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.

La demi-largeur de départ devient la demi-largeur de fin par défaut. Cette derniere devient aussi la demi-
largeur uniforme de tous les segments subséquents jusqu'a ce que vous modifiiez de nouveau la demi-
largeur. Les points de début et de fin des segments linéaires épais sont situés au centre de la ligne.

Demi-largeur

—-

En regle générale, les intersections des segments adjacents de polyligne épaisse sont biseautées.
Aucun biseautage n'est effectué sur les segments d'arc non tangents, sur les angles trés aigus, ni
lorsqu'un type de ligne pointillés-points est utilisé.

IC-JISir’:fe l'option Arc et renvoie les invites initiales de la commande POLYLIGN.
Rayon

Spécifie le rayon du segment darc.

Spécifiez le rayon de l'arc: Spécifiez une distance.

Speécifiez I'extrémité de I'arc ou [Angle]: Spécifiez un point ou tapez a.

|
Rayon -

Extrémité

Spécifie I'extrémité du segment d'arc et le dessine.
Angle

Indique I'angle décrit du segment d'arc.
Spécifiez I'angle décrit:

Spécifiez la direction de corde de I'arc <courant>: Spécifiez un angle ou appuyez sur ENTREE.



Second-pt

Indique le second point et I'extrémité d'un arc défini par trois points.
Spécifiez un deuxiéme point sur l'arc: Spécifiez un point (2).
Spécifiez I'extrémité de l'arc: Spécifiez un point (3).

v
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Annuler
Annule le dernier segment d'arc ajouté a la polyligne.

Largeur
Spécifie la largeur du segment d'arc suivant.

Spécifiez la largeur de départ <courant>: Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.>
Spécifiez la largeur de fin <largeur de départ>: Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.

£

Largeur

La largeur de départ devient la largeur de fin par défaut. Celle-ci devient a son tour la largeur uniforme
de tous les segments suivants jusqu'a ce que vous modifiiez de nouveau la largeur. Les points de début
et de fin des segments linéaires épais sont situés au centre de la ligne.

En régle générale, les intersections des segments adjacents de polyligne épaisse sont biseautées.
Aucun biseautage n'est effectué sur les segments d'arc non tangents, sur les angles trés aigus, ni
lorsqu'un type de ligne pointillés-points est utilisé.

Fermer

Dessine un segment de ligne depuis le dernier point spécifié jusqu'au point de départ, en créant une
polyligne fermée. Deux points au moins doivent étre spécifiés avec cette option.
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Demi-larg
Indique la largeur entre le centre d'un segment de polyligne épaisse et I'une de ses arétes.

Spécifiez la demi-largeur de départ <courant>: Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.
Spécifiez la demi-largeur de fin <courant>: Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.
La demi-largeur de départ devient la demi-largeur de fin par défaut. Cette derniére devient aussi la demi-

largeur uniforme de tous les segments subséquents jusqu'a ce que vous modifiiez de nouveau la demi-
largeur. Les points de début et de fin des segments linéaires épais sont situés au centre de la ligne.
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Demi-largeur

En regle générale, les intersections des segments adjacents de polyligne épaisse sont biseautées.
Aucun biseautage n'est effectué sur les segments d'arc non tangents, sur les angles trés aigus, ni
lorsqu'un type de ligne pointillés-points est utilisé.

Longueur

Trace un segment de ligne de la longueur spécifiée, selon le méme angle que le segment précédent. Si
le segment précédent est un arc, le programme dessine le nouveau segment de ligne tangent a ce
segment d'arc.

Spécifiez la longueur de la ligne: Spécifiez une distance.

Annuler
Supprime le dernier segment de ligne ajouté a la polyligne.

LArgeur
Spécifie la largeur du segment de ligne suivant.
Spécifiez la largeur de départ <courant>: Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.

Spécifiez la largeur de fin <largeur de départ>; Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.

— i

Largeur

L3

La largeur de départ devient la largeur de fin par défaut. Celle-ci devient a son tour la largeur uniforme
de tous les segments suivants jusqu'a ce que vous modifilez de nouveau la largeur. Les points de début
et de fin des segments linéaires épais sont situés au centre de la ligne.

En regle générale, les intersections des segments adjacents de polyligne épaisse sont biseautées.
Aucun biseautage n'est effectué sur les segments d'arc non tangents, sur les angles trés aigus, ni
lorsqu'un type de ligne pointillés-points est utilisé.



Création de rectangles et de polygones

Vous pouvez créer rapidement des rectangles et des polygones réguliers. La création de polygones
vous permet de dessiner facilement des triangles équilatéraux, des carrés, des pentagones, des
hexagones, etc.

Vous pouvez utilisez, le cas échéant, la commande DECOMPQOS pour convertir I'objet polyligne obtenu
en lignes.

Création de rectangles
Utilisez la commande RECTANG pour créer des polylignes fermées en forme de rectangle.

Création de polygones réguliers

Utilisez la commande POLYGONE pour créer des polylignes fermées dont les c6tés sont de longueur
égale (comprise entre 3 et 1 024). Les illustrations suivantes montrent comment des polygones ont été
créés en suivant les trois méthodes proposées. Dans tous les cas, vous devez indiquer deux points.

— Point de départ
/f” 2 if‘l [/
f'f < L >I" ,/J {\\f'/l
Y / -
é 1 ) \ \\ ull ) ANE—
l'\_,F — "-J,r T _} .{/ S
Inscrit Cirzonscrit Aréte

Procédure : pour Crée une polyligne rectangulaire.

|

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Dessin» Rectangle .
¥ Menu : Dessin» Rectangle

£ Barre d'outils : Dessin D
[EE Entrée de commande : rectang ou rectangle

Bouton :

Parametres courants: Rotation = 0

Spécifiez le premier coin ou [Chanfrein/Elévation/Raccord/Epaisseur/Largeur]: Spécifiez un point
ou entrez une option.

Cette commande vous permet de spécifier les paramétres du rectangle (longueur, largeur, rotation) et de
contréler le type de coins (raccord, chanfrein ou carré).



Premier coin

Spécifie un coin du rectangle.

Spécifiez un autre coin ou [Aire/Cotes/Rotation]: Spécifiez un point (1) ou entrez une option.

Autre coin

]

Crée un rectangle en utilisant les points spécifiés comme coins opposés.

9

Crée un rectangle en utilisant I'aire et soit une longueur soit une largeur. Si lI'option Chanfrein ou
Raccord est active, I'aire inclut 'effet des chanfreins ou des raccords sur les coins du rectangle.

Entrez l'aire du rectangle en unités courantes <100>: Entrez une valeur positive.

Calculez les cotes du rectangle en fonction de la [Longueur/Largeur] <Longueur>: EntrezL ou LA.
Entrez la longueur du rectangle <10>: Entrez une valeur non nulle.

ou

Entrez la largeur du rectangle <10>: Entrez une valeur non nulle.

Spécifiez un autre coin ou [Aire/Cotes/Rotation]: Déplacez le curseur pour afficher I'un des quatre
emplacements possibles du rectangle et cliquez sur le coin qui vous convient.

Crée un rectangle en utilisant des valeurs pour la longueur et la largeur.
Spécifiez la longueur des rectangles <0.0000> Entrez une valeur non nulle.
Spécifiez la largeur des rectangles <0.0000> Entrez une valeur non nulle.

Spécifiez un autre coin ou [Aire/Cotes/Rotation]: Déplacez le curseur pour afficher I'un des quatre
emplacements possibles du rectangle et cliquez sur le coin qui vous convient.



Rotation
Crée un rectangle a un angle de rotation spécifié.

Spécifiez I'angle de rotation ou [Choisir points] <0>: Spécifiez un angle en entrant une valeur, en
spécifiant un point, ou en tapant c et en choisissant deux points.

Spécifiez un autre coin ou [Aire/Cotes/Rotation]: Déplacez le curseur pour afficher I'un des quatre
emplacements possibles du rectangle et cliquez sur le coin qui vous convient.

Chanfrein
Définit les distances de chanfrein pour le rectangle.

Spécifiez I'écart du premier chanfrein des rectangles <courant>: Spécifiez une distance ou
appuyez sur ENTREE.

Spécifiez I'écart du deuxiéme chanfrein des rectangles <courant>: Spécifiez une distance ou
appuyez sur ENTREE.

Ces valeurs deviennent les distances de chanfrein courantes pour les commandes RECTANG
suivantes.

Elévation

Spécifie I'élévation du rectangle.

Spécifiez I'élévation des rectangles <courant>: Spécifiez une distance ou appuyez sur ENTREE.
Cette valeur devient I'élévation courante pour les commandes RECTANG suivantes.

Raccord

Spécifie le rayon du raccord du rectangle.

Spécifiez le rayon du raccord des rectangles <courant>: Spécifiez une distance ou appuyez sur
ENTREE.

Cette valeur devient le rayon de raccord courant pour les commandes RECTANG suivantes.
Epaisseur
Spécifie I'épaisseur du rectangle.
Spécifiez la hauteur des rectangles <courant>: Spécifiez une distance ou appuyez sur ENTREE.
Cette valeur devient la hauteur courante pour les commandes RECTANG suivantes.
Largeur
Spécifie la largeur de la polyligne du rectangle a dessiner.

Spécifiez la largeur de ligne des rectangles <courant>: Spécifiez une distance ou appuyez sur
ENTREE.



Cette valeur devient la largeur de la polyligne courante pour les commandes RECTANG suivantes.

Procédure : pour Crée une polyligne fermée équilatérale.

Bouton ;'

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Dessin» Polygone
¥ Menu : Dessin» Polygone
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£ Barre d'outils : Dessin '

[EE Entrée de commande : polygone

Entrez le nombre de cétés <courant>: Entrez une valeur comprise entre 3 et 1024 ou appuyez
sur ENTREE.

Spécifiez le centre du polygone ou [Aréte]: Spécifiez un point (1) ou tapez c.

Polygone
Centre du polygone
Définit le centre du polygone.

Entrez une option [Inscrit dans un cercle/Circonscrit autour d'un cercle] <courant>: Tapeziou c,
ou appuyez sur ENTREE.

Inscrit dans un cercle
Indique le rayon du cercle sur lequel se trouvent tous les sommets du polygone.

Spécifiez le rayon du cercle: Spécifiez un point (2) ou entrez une valeur.

Rayon “'

Si vous indiquez le rayon a I'aide d'un périphérique de pointage, vous définissez la rotation et la taille du
polygone. Si le rayon est indiqué par une valeur, le c6té inférieur du polygone est dessiné selon l'angle
de rotation courant appliqué au pas de la grille.

Circonscrit autour d'un cercle

Indique la distance entre le centre du polygone et les milieux des cétés du polygone.



Spécifiez le rayon du cercle: Spécifiez une distance.

A

Rayon—""u,

Si vous indiquez le rayon a l'aide d'un périphérique de pointage, vous définissez la rotation et la taille du
polygone. Si le rayon est indiqué par une valeur, le c6té inférieur du polygone est dessiné selon l'angle
de rotation courant appliqué au pas de la grille.

Aréte

Définit un polygone en spécifiant les extrémités de la premiére aréte.

Spécifiez la premiére extrémité du cété: Spécifiez un point (1).

Spécifiez la deuxiéme extrémité du cété: Spécifiez un point (2).

Vous pouvez spécifier les divers paramétres d'un polygone, notamment le nombre de cbtés. La
différence entre les options Inscrit et Circonscrit est présentée.

Création de courbes splines
Une spline est une courbe réguliere passant par ou a proximité d'une série donnée de points. Vous
pouvez contréler I'écart admissible par rapport aux points de lissage.

La commande SPLINE utilise un type particulier de spline, appelée courbe NURBS (courbe B-spline
rationnelle non uniforme). Une courbe NURBS géneére une courbe lisse entre des points de contréle.



- Splines
s A

Pour créer des splines, il suffit de spécifier des points. Il est possible de fermer la spline en faisant
coincider les extrémités et en les rendant tangentes.

La tolérance définit I'écart admissible dans la forme de la spline par rapport aux points de lissage
indiqués. Plus la valeur de tolérance est faible, plus le tracé de la spline est fidéle aux points que vous
désignez. Si cette valeur est de zéro, la spline passe par les points de lissage. Vous pouvez également
modifier la valeur de tolérance lorsque vous tracez la spline pour juger de I'effet obtenu.

Il existe deux méthodes de création de spline :

Créez des courbes splines a I'aide de l'option Spline de la commande PEDIT afin de lisser les polylignes
créées avec POLYLIGN. Ces polylignes lissées sont créées a I'aide de vecteurs de noeuds uniformes.
Elles sont susceptibles d'appartenir a des dessins créés dans des versions antérieures du produit.
Créez des splines, ou courbes NURBS, a l'aide de la commande SPLINE. Les dessins qui renferment
des splines utilisent moins de mémoire et d'espace disque que ceux qui contiennent des polylignes a
ajustage de courbe spline de forme similaire.

Il est également possible de convertir en splines des polylignes lissées a I'aide de la commande
SPLINE.

Procédure : pour créer des splines avec la commande SPLINE
Bouton :
¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Dessin» Spline.

¥ Menu : Dessin Spline

 Barre d'outils : Dessin
[EE Entrée de commande : Spline

Spécifiez le premier point ou [Objet]: Spécifiez un point ou tapez o

Vous pouvez contréler la distance maximale entre la courbe B-spline et les points de lissage, présentés
dans l'illustration, en modifiant la valeur de la tolérance de lissage avec la commande EDITSPLINE.

Premier point



Geénere une spline a l'aide des points que vous indiquez en utilisant le principe mathématique NURBS
(non-uniform rational B-splines - B-splines rationnelles non uniformes).

Spécifiez le point suivant : Spécifiez un point.

Entrez des points jusqu'a ce que la courbe spline soit définie. Lorsque vous avez entré deux points,
l'invite suivante s'affiche :

Spécifiez le point suivant ou [Clore/Tolérance] <tangente de départ>: Spécifiez un point, entrez
une option ou appuyez sur ENTREE

[

Point suivant

En continuant a entrer des points, vous continuez a ajouter des segments a la courbe spline.
Pour arréter, appuyez sur ENTREE. Entrez annuler pour supprimer le dernier point indiqué.

Lorsque vous appuyez sur ENTREE, vous étes invité a spécifier la tangente de départ de la
courbe spline.

Fermer

Ferme la courbe spline en faisant coincider le dernier point avec le premier et en le rendant
tangent a la jointure.

Spécifiez la tangente: Spécifiez un point ou appuyez sur ENTREE.

Spécifiez un point pour définir le vecteur tangent ou utilisez les modes d'accrochage aux objets

Tangent et Perpendiculaire pour que la spline soit tangente ou perpendiculaire aux objets
existants.

/\/\ / \
N
—Puoints de tangence
Eplne ferméc

Tolérance

Modifie la tolérance pour ajuster la courbe spline courante. La spline est redéfinie de sorte qu'elle
soit lissée par les points existants, en fonction de la nouvelle tolérance. Vous pouvez changer la
tolérance a volonté mais toute modification s'applique a tous les points de contrble quelque soit
le point sélectionné.

Spécifiez la tolérance <courant>: Entrez une valeur ou appuyez sur ENTREE.



Si vous paramétrez la tolérance sur 0, la courbe spline passe par les points de lissage. Si vous
entrez une tolérance supérieure a 0, la courbe spline passe par les points de lissage selon la
tolérance spécifiée.

SPLINE revient ensuite a l'invite précédente.

=

W\ /N

Tolérance nulle Tolérance positive

Tangente de départ
Définit la tangence pour les premier et dernier points de la spline.
Spécifiez la tangente de départ: Spécifiez un point ou appuyez sur ENTREE.

Le message Spécifiez la tangente de départ permet d'indiquer la tangence de la spline au
premier point.

Spécifiez la tangente de fin: Spécifiez un point ou appuyez sur ENTREE.

(W)

Premier point de
tangence

L'invite de saisie de la tangente de fin permet d'indiquer la tangence de la spline au dernier point.

(W)

Dernier point de tangencs

Si vous spécifiez une tangence aux deux extrémités de la spline, vous pouvez entrer un point ou
utiliser les modes d'accrochage aux objets Tangent et Perpendiculaire pour que la spline soit
tangente ou perpendiculaire aux objets existants. Appuyez sur ENTREE pour calculer les
tangentes par défaut.

Objet

Convertit des polylignes splines quadratiques ou cubiques 2D ou 3D en splines équivalentes, et (en
fonction du parameétre de la variable systeme DELOBJ) supprime les polylignes.

Sélectionnez les objets a convertir en splines...

Choix des objets : Sélectionnez des polylignes splines 2D ou 3D, et appuyez sur ENTREE une
fois l'opération terminée.



Autres commandes de modification
Copie miroir d'objets
Vous pouvez inverser les objets par rapport a un axe afin de créer une image miroir symétrique.

La fonction de copie-miroir est utile pour créer des objets symétriques, car elle vous permet de dessiner
rapidement la moitié de I'objet et d'en faire une copie-miroir sans avoir a dessiner l'objet au complet.

Vous générez le reflet symétrique d'un objet par rapport a un axe appelé ligne de symétrie. Pour définir
cette ligne de symétrie temporaire vous devez entrer deux points, vous pouvez choisir de supprimer ou
de conserver le modéle d'origine.
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Obiet sélectionns a Axe de symétrie Fésultat avec objet
I'aide d'une fenétre défini par deux points dorigine ccnsenvé

Par défaut, lorsque vous effectuez une copie-miroir sur le texte, les attributs et les définitions d'attribut,
ils ne sont pas inversés dans l'image miroir. Le texte présente le méme alignement et la méme
justification qu'avant la copie-miroir de I'objet. Si vous voulez que le texte soit inversé, définissez la
variable systeme MIRRTEXT sur 1.

R3 LA R3
+12v VET+ +12v
10K Aol 10K
Awant la copie minoir Aprés la copie minoir Aprés la copie miroir
{(MIRRTEXT = 1) {MIRRTEXT = 0}

MIRRTEXT s'applique au texte créé a 'aide des commandes TEXTE, ATTDEF ou TEXTMULT, des
définitions d'attribut et des attributs de variable. Les attributs de texte et de constante qui font partie d'un
bloc inséré sont inversés lorsqu'une copie-miroir du bloc est effectuée, quelle que soit la valeur du
parametre MIRRTEXT.

Procédure : Pour créer une copie en miroir des objets sélectionnés.

Bouton ’dm

£ Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Modification = Miroir
% Menu : Modification » Miroir

£ Barre d'outils : Modification A|B
B2 Entrée de commande : miroir

Choix des objets: Utilisez une méthode de sélection d'objets et appuyez sur ENTREE pour
terminer

Spécifiez le premier point de la ligne de symétrie: Spécifiez un point



Spécifiez le deuxiéme point de la ligne de symétrie: Spécifiez un point

2
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Dbjets sélectionnés 1

Les deux points spécifiés deviennent les extrémités d'une ligne par rapport a laquelle les objets
sélectionnés sont réfléchis. Pour la réflexion en 3D, cette ligne définit un plan miroir perpendiculaire au
plan XY du SCU qui contient la ligne de symétrie.

Effacer les objets source ? [Oui/Non] <N>: Entrez 0 ou n, ou appuyez sur ENTREE
Oui

Place l'image miroir dans le dessin et efface les objets originaux.
Non

Place l'image miroir dans le dessin et conserve les objets originaux.

T
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Objets d'origine
CONSErvés

Vous pouvez créer des objets qui représentent la moitié du dessin, les sélectionner et les reproduire en
miroir au-dela d'une ligne spécifiée pour créer l'autre moitié.

Remarque : Par défaut, lorsque vous effectuez la copie miroir d'un objet de texte, la direction du texte
est inchangée. Définissez la variable systtme MIRRTEXT sur 1 si vous souhaitez modifier la direction
du texte.

R3 EA R3
F*W\J—r;nw vsrs AN +m<]—¢\/H
10K HOF 10K

Awant mise en miroir Aprés mise en mirgir Aprés mise en minoir
MIRRTEXT=1 MIRRTEXT=0

Création d'un réseau d'objets
Vous pouvez créer des copies d'objets dans un motif rectangulaire ou polaire (circulaire) appelé réseau.



Pour créer un réseau rectangulaire, il suffit de préciser le nombre de lignes et de colonnes voulu et de
spécifier la distance qui les sépare les unes des autres.

Dans le cas d'un réseau polaire, vous devez indiquer le nombre de copies souhaitées et définir, le cas
échéant, l'angle de rotation. La création d'objets en réseau peut générer de nombreux objets a
intervalles réguliers plus rapidement que la fonction de copie.
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Objet sélectiznné —Distance entre les colonnes

Création de réseaux rectangulaires

Un réseau rectangulaire est crée le long d'une ligne de base définie par I'angle de rotation d'accrochage
courant. Cet angle étant nul par défaut, les lignes et les colonnes d'un réseau rectangulaire sont
respectivement paralléles aux axes X et Y du dessin (Vous pouvez modifier la direction par défaut pour
l'angle nul a I'aide de la commande UNITES).

-
== il = \— Angle de
| | [T:]]f ¥ rotation
Objet sélectionné

Création de réseaux polaires

Lorsque vous créez un réseau polaire, il est dessiné dans le sens trigonométrique ou horaire, selon que
la valeur saisie pour l'angle de remplissage est positive ou négative.

OS0
" O

Le rayon du réseau dépend de la distance entre le point central désigné et un point de référence (ou
point de base) sur le dernier objet sélectionné. Vous pouvez utiliser le point de référence par défaut
(généralement un point quelconque coincidant avec un point d'accrochage), ou spécifier un nouveau
point de base en vue de l'utiliser comme point de référence.

1

O

Procédure : pour créer plusieurs copies des objets dans un motif avec la commande
Reseau

[
Bouton : L]



£ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Modification» Réseau.
£ Menu : Modification» Réseau
o
£ Barre d'outils : Modification I
[E= Entrée de commande : réseau

. L'option Réseau rectangulaire permet de créer un réseau de rangées et de colonnes de copies de
l'objet sélectionné. L'option Réseau polaire permet de créer un réseau en copiant les objets sélectionnés
autour d'un centre.

Réseau rectangulaire

Crée un réseau de rangées et de colonnes de copies de I'objet sélectionné.

DDDOF
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Objet sélectionné | Distance entre les
colonnes
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Rangées
Indique le nombre de rangées du réseau.

Si vous spécifiez une seule rangée, vous devez indiquer plusieurs colonnes. Si vous spécifiez un grand
nombre de rangées et de colonnes dans un réseau, la création des copies risque d'étre plus longue. Le
nombre d'éléments de réseau pouvant étre générés en une seule fois est limité par défaut a 100 000.
Cette limite est enregistrée dans la variable MAXARRAY (base de registres). Pour faire passer cette
limite a 200000, par exemple, entrez (setenv "MaxArray"” "200000") sur la ligne de commande.

Colonnes
Indique le nombre de colonnes du réseau.

Si vous spécifiez une seule colonne, vous devez indiquer plusieurs rangées. Si vous spécifiez un grand
nombre de rangées et de colonnes dans un réseau, la création des copies risque d'étre plus longue. Le
nombre d'éléments de réseau pouvant étre générés en une seule fois est limité par défaut a 100 000. Cette
limite est enregistrée dans la variable MAXARRAY (base de registres). Pour faire passer cette limite a
200000, par exemple, entrez (setenv "MaxArray" "200000") sur la ligne de commande.

Distance et direction de décalage

Fournit un espace qui permet de spécifier la distance et la direction du décalage du réseau.

Décalage de rangée
Indique la distance (en unités) entre les rangées. Pour ajouter des rangées vers le bas, indiquez
une valeur négative. Pour indiquer un espacement entre les rangées avec le périphérique de

pointage, utilisez le bouton Choisir les deux décalages ou Choisir le décalage des rangées.

Décalage de colonne



Indique la distance (en unités) entre les colonnes. Pour ajouter des colonnes sur la gauche,
indiquez une valeur négative. Pour indiquer un espacement entre les colonnes avec le
périphérique de pointage, utilisez le bouton Choisir les deux décalages ou Choisir le décalage
des colonnes.

Angle du réseau

Spécifie I'angle de rotation. En principe, cet angle est nul, de sorte que les rangées et colonnes
sont orthogonales par rapport aux axes X et Y du SCU courant. Vous pouvez modifier les
conventions de mesure des angles a l'aide de la commande UNITES. Les variables systeme
ANGBASE et ANGDIR modifient I'angle des réseaux.

Choisir les deux décalages

Ferme temporairement la boite de dialogue Réseau afin que vous puissiez utiliser le périphérique
de pointage pour définir 'espacement entre les rangées et les colonnes en indiquant deux angles
diagonalement opposés d'un rectangle.

Choisir le décalage des rangées

Ferme temporairement la boite de dialogue Réseau afin que vous puissiez utiliser le périphérique
de pointage pour indiquer la distance entre les rangées. La commande RESEAU vous demande
de spécifier deux points et utilise la distance et la direction entre ces points pour spécifier la
valeur du décalage de rangée.

Choisir le décalage des colonnes

Ferme temporairement la boite de dialogue Réseau afin que vous puissiez utiliser le périphérique
de pointage pour indiquer la distance entre les colonnes. La commande RESEAU vous demande
de spécifier deux points et utilise la distance et la direction entre ces points pour spécifier la
valeur du décalage de colonne.

Choisir I'angle de réseau

Ferme temporairement la boite de dialogue Réseau afin que vous puissiez spécifier I'angle de rotation
en entrant une valeur ou en utilisant le périphérique de pointage pour spécifier deux points. Vous pouvez
modifier les conventions de mesure des angles a l'aide de la commande UNITES.

Réseau polaire

Crée un réseau en copiant les objets sélectionnés autour d'un centre donné.
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Réseau pclaire avec Angle de réseau polaie
objets ayant subi une adécrire=130 ; objets
rotation n'ayant pas subi de

rotation



Centre
Indique le centre du réseau polaire. Entrez les valeurs de coordonnée de X et Y ou cliquez sur Choisir le
point central pour spécifier I'emplacement a I'aide du périphérique de pointage.

Choisir le point central
Ferme temporairement la boite de dialogue Réseau afin que vous puissiez utiliser le périphérique de
pointage pour spécifier le centre de la zone de dessin.

Méthode et valeurs
Indique la méthode et les valeurs employées pour positionner des objets dans le réseau polaire.

Méthode
Définit la méthode utilisée pour positionner des objets. Ce parametre permet de contréler I'accés
aux champs de la zone Méthode et valeurs pour indiquer des valeurs. Par exemple, si la
méthode est Nombre total d'éléments & Angle a décrire, les champs associés sont accessibles
pour indiquer des valeurs ; le champ Angle entre les éléments n'est pas disponible.

Nombre total d'éléments

Définit le nombre d'objets qui apparaissent dans le réseau obtenu. La valeur par défaut est 4.

Angle a décrire

Détermine la taille du réseau en définissant I'angle décrit entre les points de base des premier et
dernier éléments du réseau. Une valeur positive indique une rotation trigonométrique, tandis
qu'une valeur négative indique une rotation horaire. La valeur par défaut est 360. La valeur nulle
(0) n'est pas autorisée.

Angle entre les éléments.

Définit I'angle décrit entre les points de base des objets en réseau et le centre du réseau. Entrez
une valeur positive. La valeur par défaut de la direction est 90.

Remarque : Vous pouvez cliquer sur les boutons de sélection et utiliser le périphérique de
pointage afin d'indiquer les valeurs des options Angle a décrire et Angle entre les éléments.

Choisir I'angle a décrire

Ferme temporairement la boite de dialogue Réseau afin que vous puissiez définir I'angle décrit
entre les points de base du premier et du dernier élément du réseau. La commande RESEAU
vous demande de sélectionner un point par rapport a un autre point dans la zone de dessin.

Choisir I'angle entre les éléments

Ferme temporairement la boite de dialogue Réseau afin que vous puissiez définir I'angle décrit

entre les points de base des objets en réseau et le centre du réseau. La commande RESEAU

vous demande de sélectionner un point par rapport a un autre point dans la zone de dessin.
Faire pivoter les éléments copiés

Fait pivoter les éléments du réseau, comme indiqué dans la zone d'apercu.

Plus/Moins



Active et désactive I'affichage d'options complémentaires dans la boite de dialogue Réseau. Lorsque
vous cliquez sur Plus, des options supplémentaires sont affichées et le nom de ce bouton devient Moins.

Point de base de I'objet

Spécifie un nouveau point de référence (base) par rapport aux objets sélectionnés qui reste a distance
constante du centre du réseau au fur et a mesure de la disposition en réseau des objets. Pour construire
un réseau polaire, la commande RESEAU détermine la distance entre le centre du réseau et un point de
référence (base) sur le dernier objet sélectionné.

Valeur par défaut de I'objet

Utilise le point de base par défaut de I'objet pour positionner I'objet en réseau. Pour définir le
point de base manuellement, désactivez cette option.

Point de base

Définit une nouvelle coordonnée de point de base X et Y. Cliquez sur le bouton Choisir le point
de base pour fermer temporairement la boite de dialogue et indiquer un point. Une fois le point
indiqué, la boite de dialogue Réseau réapparait.

Remarque : Par sécurité, il est préférable de définir le point de base manuellement si vous
construisez un réseau polaire et si vous ne souhaitez pas faire pivoter les objets.
Choix des objets

Indique les objets utilisés pour construire le réseau. Vous pouvez sélectionner les objets avant ou aprées
l'affichage de la boite de dialogue Réseau. Pour sélectionner des objets lorsque la boite de dialogue
Réseau s'affiche, cliquez sur Choix des objets. La boite de dialogue se ferme temporairement. Lorsque
vous avez fini de sélectionner les objets, appuyez sur ENTREE. La boite de dialogue Réseau
réapparait. Le nombre d'objets sélectionnés s'affiche sous le bouton Choix des objets.

Remarque : Si plusieurs objets sont sélectionnés, le point de base du dernier objet est utilisé pour
construire le réseau.

Zone Apercu

Affiche un apercu du réseau en fonction des parameétres courants de la boite de dialogue. L'apergu est

mis a jour de maniére dynamique lorsque vous passez a un autre champ apres avoir modifié un

parametre.

Apercu

Ferme la boite de dialogue Réseau et affiche le réseau dans le dessin courant.

Faites un choix, appuyez sur Echap pour revenir a la boite de dialogue ou <cliquez avec le bouton droit
de la souris pour accepter le réseau>: Cliquez n'importe ou dans la zone de dessin ou appuyez

sur Echap pour revenir a la boite de dialogue Réseau ou cliquez avec le bouton droit de la souris
pour accepter le réseau.

Raccord, chanfrein, coupure ou jonction d'objets

Vous pouvez arrondir ou aplatir les coins d'intersection des objets.

Création de raccords
Un raccord connecte deux objets par un arc tangent par rapport aux objets et ayant un rayon donné.
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Premier objet Dauxiéme objet Résultat
sélectionné sélectionné

Un angle intérieur est appelé un raccord et un angle extérieur est appelé un arrondi ; vous pouvez les
créer a l'aide de la commande RACCORD.

Vous pouvez raccorder des

e Arcs

e Cercles

* Ellipses et arcs elliptiques
e des lignes

* Polylignes

¢ Demi-droites

e Splines
¢ Droites
e solide 3D

RACCORD peut servir a arrondir tous les angles d'une polyligne a I'aide d'une commande unique.

Remarque : Le raccord d'un contour de hachures défini a partir des segments de ligne supprime
l'associativité des hachures. En revanche, si le contour de hachures est défini depuis une polyligne,
l'associativité est conservée.

Si les deux objets raccordés se trouvent sur le méme calque, la ligne de raccord est créée sur ce calque.
Dans les autres cas, la ligne de raccord est créée sur le calque courant. Les paramétres du calque
s'appliquent a la couleur et au type de ligne du raccord.

Utilisez I'option Multiple pour raccorder plusieurs jeux d'objets sans quitter la commande.
Définition du rayon de raccord
Le rayon du raccord correspond au rayon de I'arc de cercle destiné a relier les objets. Toute modification

du rayon du raccord modifie les raccords suivants. Si le rayon de raccord est défini sur 0, les objets
reliés sont ajustés ou prolongés jusqu'a ce qu'ils se rejoignent, mais aucun arc n'est créé.

Deux lignes avant Deuyx lignes Deux lignes
raccordement raccordées avec raccordées avec un
rayon rayon mul

Vous pouvez maintenir la touche MAJ enfoncée lors de la sélection des objets pour remplacer le rayon
du raccord courant par la valeur 0.

Ajustage et prolongement des objets raccordés



Vous pouvez utiliser I'option Ajuster pour indiquer si les objets sélectionnés sont ajustés ou prolongés
jusqu'aux extrémités de I'arc obtenu ou s'ils demeurent inchangés.

Deux lignes raccordées avec Deux lignes raccordées sans

ajustage ajustage

Gestion de I'emplacement du raccord

Différents types de raccord sont possibles entre les objets en fonction des points que vous désignez.
Comparez les emplacements de la sélection et les raccords obtenus dans les illustrations.

Points d'emplacement de Résultat
raccord sélectionngés

Points d'emplacement de  Résultat
raccord sélectionnés

Raccordement de lighes a des polylighes

Pour raccorder des lignes a des polylignes, chaque ligne ou son prolongement doit former une
intersection avec I'un des segments de la polyligne. Si l'option Ajuster est activée, AutoCAD LT forme
une nouvelle polyligne a partir des objets raccordés et de I'arc du raccord.

Polyligne Ligne sélectionnée
sélectionnée

Raccord d'une polyligne compleéte

Résuliat

Il est possible de raccorder I'ensemble des segments d'une polyligne ou d'en supprimer des raccords.

Si le rayon de raccord est différent de zéro, la commande RACCORD permet d'insérer les arcs du
raccord au sommet de chaque segment de polyligne suffisamment long pour étre raccordé.



Segments de polyligne
suffisamment longs pour
&lre raccordes

Segments de polyligne
frop cours pour éte
raccordés

Pobdigne sélectionnée Résulta:
pour une opération de
raceordement

Si deux segments de la polyligne convergent en se rapprochant d'un segment d'arc qui les sépare, la
commande RACCORD permet de supprimer ce dernier et le remplace par un arc de raccord.

Eegment d'arc de —Arc du raccord

ﬁfla polyligne __'“\</

. .4;1 |——3Segment de ligne .
Ik ’_‘ de 1a poly igne i
| ] [
Paoligne sélectionnée Résultat - 'arc du raccond
pour une opération de remplace le segment d'arc
raccordement

Si le rayon du raccord est égal a zéro, aucun arc de raccord n'est inséré. Si un segment d'arc sépare
deux segments de la polyligne, la commande RACCORD permet de le supprimer et de prolonger les
lignes jusqu'a ce qu'elles se croisent.

Raccord des lignes paralléles

Vous pouvez raccorder des lignes, des droites et des demi-droites méme lorsqu'elles sont paralléles. Le
rayon du raccord courant s'ajuste temporairement pour créer un arc tangent aux deux objets et situé
dans le plan commun a ces objets.

Le premier objet sélectionné doit étre une ligne ou une demi-droite, mais vous pouvez choisir une ligne,
une droite ou une demi-droite comme second objet. L'arc du raccord est effectué comme indiqué dans
lllustration.

~
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Premiére ligne Deuxiéme ligne paralléle Résultat
paralléle sélectionnée sélectionnée

Procédure : pour arrondir et raccorder les arétes des objets

e

Bouton : |

> Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Modification= Raccord.
£ Barre d'outils : Modification

¥ Menu : Modification » Raccord

[EE Entrée de commande : raccord

Résumé



Dans I'exemple, un arc est créé tangent au deux lignes sélectionnées. Les lignes sont ajustées aux
extrémités de l'arc. Pour créer un angle aigu a la place, entrez un rayon nul.

Vous pouvez appliquer un raccord aux arcs, cercles, ellipses, arcs elliptiques, lignes, polylignes, rayons,
splines et droites.

Liste des invites
Parametres courants: Mode = courant, Rayon = courant

Sélectionnez le premier objet ou [Annuler/Polyligne/Rayon/Ajuster/Multiple]: Utilisez une méthode
de sélection d'objets ou entrez une option.

Premier objet

Sélectionne le premier des deux objets requis pour définir un raccord 2D ou I'aréte du solide 3D a
arrondir ou raccorder.

-
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Premier cbjet
sélectionné

Deuxiéme objet
sélectionné

Sélectionnez le deuxieme objet ou utilisez la touche Maj pour appliquer un coin: Utilisez une

méthode de sélection d'objets ou maintenez la touche MAJ enfoncée et sélectionnez un objet
pour créer un angle aigu.

Si vous sélectionnez des lignes, des arcs ou des polylignes, leur longueur est ajustée pour tenir compte

de I'arc de raccord. Vous pouvez maintenir la touche MAJ enfoncée lors de la sélection des objets pour
remplacer le rayon du raccord courant par la valeur 0.

Lorsque les objets sélectionnés sont des segments de lignes droites d'une polyligne 2D, ils peuvent étre
adjacents ou séparés par un autre segment. S'ils sont séparés par un autre segment de polyligne, la
commande RACCORD supprime le segment de séparation et le remplace par le raccord.

Il peut exister plusieurs raccords entre des arcs et des cercles. Sélectionnez les objets a proximité des
extrémités du futur raccord.
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Points de sélection Résultat {rayon supérieur a 0)

La commande RACCORD n'ajuste pas les cercles ; I'arc de raccord vient rencontrer le cercle de
maniére réguliére.

Points de sélection Résultals (rayon supérieur & 0)

Si vous sélectionnez un solide 3D, vous pouvez choisir plusieurs arétes mais elles doivent toujours étre
sélectionnées une par une.

Entrez le rayon du raccord <courant>: Spécifiez une distance ou appuyez sur ENTREE.
Sélectionnez une aréte ou [Chaine/Rayon]: Sélectionnez une ou plusieurs arétes, tapez ¢ ou tapezr.
Rayon
Définit le rayon de l'arc de raccord.
Entrez le rayon du raccord <courant>: Spécifiez une distance ou appuyez sur ENTREE.
L'invite précédente s'affiche :

Sélectionnez une aréte ou [Chaine/Rayon]: Sélectionnez une ou plusieurs arétes, ou tapez c ou
r.

Annuler



Annule I'action précédente de la commande.

Polyligne

Insére les arcs du raccord a chaque sommet d'une polyligne 2D ou deux segments de lignes se
rejoignent.

Choix de la polyligne 2D :

Si un segment d'arc sépare deux segments de ligne qui convergent en se rapprochant de ce segment
d'arc, la commande RACCORD supprime le segment d'arc et le remplace par un arc de raccord.

Définit le rayon de I'arc du raccord.

Spécifiez le rayon du raccord <courant>: Spécifiez une distance ou appuyez sur ENTREE.
La valeur définie devient le rayon courant, qui sera utilisé lors des prochaines exécutions de la
commande RACCORD. Si vous modifiez cette valeur, vous ne changez pas les arcs existants du
raccord.
Ajuster

Détermine si RACCORD ajuste les arétes sélectionnées jusqu'aux extrémités de I'arc de raccord.

Entrez I'option du mode Ajuster [Ajuster/Non-ajuster] <courant>: Entrez une option ou appuyez sur
ENTREE.

Ajuster
Ajuste les arétes sélectionnées aux extrémités de I'arc de raccord.
Non-ajuster
N'ajuste pas les arétes sélectionnées.
Multiple
Arrondit les arétes de plusieurs jeux d'objets. RACCORD affiche l'invite principale et I'invite de choix du

second objet a plusieurs reprises, jusqu'a ce que vous appuyiez sur ENTREE pour mettre fin a la
commande.

Création de chanfreins
Un chanfrein relie deux objets qui se rencontrent en un coin biseauté ou aplani.

Un chanfrein relie deux objets a I'aide d'une ligne d'angle. En général, elle sert a représenter I'aréte
biseautée d'un coin.



Premiére ligne Deuxiéme ligne Résultat
sélectionnée sélectionnée

Vous pouvez utiliser le chanfrein pour

e des lignes

* Polylignes

¢ Demi-droites
¢ Droites

e solide 3D

CHANFREIN peut étre utilisée pour biseauter tous les coins d'une polyligne a l'aide d'une commande
unique.

Remarque : Le chanfrein d'un contour de hachures défini a partir des segments supprime I'associativité
des hachures. Si le contour de hachures est défini depuis une polyligne, I'associativité est conservée.

Si les deux objets chanfreinés se trouvent sur le méme calque, la ligne de chanfrein appartient a ce
calque. Dans les autres cas, la ligne de chanfrein se trouve sur le calque courant. Les parameétres du
calque s'appliquent a la couleur et au type de ligne du raccord.

Utilisez I'option Multiple pour chanfreiner plusieurs jeux d'objets sans quitter la commande.

Création d'un chanfrein avec indication des distances

Les distances de chanfrein permettent d'indiquer a quel niveau les lignes se rejoignent ou sont reliées
par une ligne de chanfrein ou coupent l'autre objet. Lorsque les deux distances spécifiées sont égales a
zéro, AutoCAD LT ajuste ou prolonge les deux objets jusqu'au point d'intersection, sans tracer de ligne
de chanfrein. Vous pouvez maintenir la touche MAJ enfoncée lors de la sélection des objets pour
remplacer les distances de chanfrein courantes par une valeur de 0.

CObjets d'origine Distance de chanfrein Distance de chanfrein
nulle non nulle

Dans l'exemple suivant, les distances de chanfrein de la premiére et de la seconde ligne sont
respectivement égales a 0.5 et a 0.25. Une fois la distance de chanfrein spécifiée, il vous suffit de
sélectionner les deux lignes comme indiquées.



premiére
distance
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premiére ligne deuxiéme ligne résuliat
sélectionnée sélectionnée

Indication du point de départ et de I'angle du chanfrein

Il est possible de chanfreiner deux objets en indiquant le point a partir duquel la ligne de chanfrein

commence sur le premier objet et I'angle décrit par rapport a cet objet.

Dans I'exemple suivant, la ligne de chanfrein commence a 1,5 unité de l'intersection sur la premiére

ligne et forme un angle de 30 degrés par rapport a cette ligne.

Angle formé avec
la premiére ligne

-
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Premiére ligne Deuxigme ligne Résultat
sélectionnée sélectionnée

Création de polylignes et de segments de polyligne chanfreinés

Vous ne pouvez chanfreiner deux segments de polyligne que s'ils sont adjacents ou séparés par un seul
segment d'arc. Dans ce dernier cas, AutoCAD LT supprime le segment d'arc et le remplace par une

ligne de chanfrein, comme le montre l'illustration suivante.

segment d'arc de la
polyligne —;

Tal Tl : rr: rr: r‘h rh
PR 0 W R N Y P
premier segment de la deuxiéme segment de résultat - la ligne de
polyligne sélectionné la polyligne chanfrein remplace
sélectionné I'arc de la polyligne

Chanfreinage d'une polyligne compleéte

Vous pouvez chanfreiner une polyligne compléte en biseautant chacune des intersections. Il est

préférable de définir des distances de chanfrein égales.

Dans l'exemple suivant, les deux distances de chanfrein sont égales.



Paolyligne sélectionnée Résultat
avec distances de
chanfrein égales

Lorsque vous chanfreinez une polyligne compléte, seuls les segments dont |la longueur est compatible
avec la distance de chanfrein, sont chanfreinés. Vous constaterez ainsi, dans l'illustration suivante, que

certains segments de polyligne sont trop courts pour étre chanfreinés.

| = - Bagments
b by e chanfreinés
Pl Pel 1l
E 5 - Segments trop courts

Pobdigne sélectionnés =ésultat pour étre chanfreinés

Procédure : pour chanfreiner ou Biseauter les arétes des objets.

e
Bouton : |

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Modification= Chanfrein.
¥ Menu : Modification» Chanfrein

) Barre d'outils : Modifier

B2 Entrée de commande : chanfrein

Résumé

Les distances et angles que vous indiquez sont appliqués dans I'ordre de sélection des objets.

2
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Vous pouvez utiliser le chanfrein pour les lignes, polylignes, rayons et droites.

Vous pouvez aussi appliquer un chanfrein aux surfaces et solides 3D. Si vous sélectionnez un maillage
pour lui appliquer un chanfrein, vous pouvez choisir de le convertir en solide ou en surface avant de

terminer I'opération.

Liste des invites



Les invites suivantes s'affichent.
(mode AJUSTER) chanfreins actuels Dist1 = courant, Dist2 = courant

Sélectionnez la premiére ligne ou [Annuler/Polyligne/Distance/Angle/Ajuster/mEthode/Multiple]:
Utilisez une méthode de sélection d'objets ou entrez une option

Premiére ligne

Spécifie la premiére des deux arétes requises pour définir un chanfrein 2D ou indique I'aréte d'un solide
3D a chanfreiner.

Sélectionnez la deuxieme ligne ou utilisez la touche Maj pour appliquer un coin: Utilisez une
méthode de sélection d'objets ou maintenez la touche MAJ enfoncée et sélectionnez un objet
pour créer un angle aigu
Si vous sélectionnez des lignes ou des polylignes, leur longueur est ajustée pour tenir compte de la ligne
de chanfrein. Vous pouvez maintenir la touche MAJ enfoncée lors de la sélection des objets pour
remplacer les distances de chanfrein courantes par une valeur de 0.
Lorsque les objets sélectionnés sont des segments de polyligne 2D, ils doivent étre adjacents ou
séparés par un segment au maximum. S'ils sont séparés par un autre segment de polyligne, la
commande CHANFREIN supprime le segment de séparation et le remplace par le chanfrein.

Si vous entrez o ou appuyez sur ENTREE, vous transformez la surface sélectionnée en surface de
base. Si vous entrez n, vous sélectionnez l'une des deux surfaces adjacentes a I'aréte sélectionnée.

Spécifiez I'écart de chanfrein surface de base <courant>:
Spécifiez I'écart de chanfrein autre surface <courant>:

Une fois que vous avez sélectionné la surface de base et les écarts du chanfrein, choisissez les arétes
de la surface de base a chanfreiner. Vous pouvez les sélectionner individuellement ou toutes a la fois.

Sélectionnez une aréte ou [Boucle]: Sélectionnez une aréte, entrez L, ou appuyez sur ENTREE .

Premiére aréte Premiére surface de Deuxiéms surface de
sélectionnée base base

Annuler

Annule I'action précédente de la commande.
Polyligne

Chanfreine l'intégralité d'une polyligne 2D.

Choix de la polyligne 2D :



Les segments de polyligne qui se coupent sont chanfreinés a chaque sommet de la polyligne. Les
chanfreins deviennent de nouveaux segments de la polyligne.

Si la polyligne renferme des segments trop courts par rapport a la distance du chanfrein, ces segments
ne seront pas biseautés.

=1 =l

Polyligne sélectionnée Résultat

Distance
Définit la distance du chanfrein par rapport a I'extrémité de I'aréte sélectionnée.
Speécifiez I'écart du chanfrein 1er <courant>:

Spécifiez I'écart du chanfrein 2eme <courant>:

1

Distances égaes Dislances inégales

Si les deux distances sont nulles, la commande CHANFREIN prolonge ou ajuste les deux lignes afin
qu'elles se rejoignent en un méme point.

Angle

Définit les écarts de chanfrein en utilisant une distance pour la premiére ligne et un angle pour la
seconde.

Spécifiez la longueur de chanfrein sur la premiére ligne <courant>:

Spécifiez I'angle de chanfrein a partir de la premiere ligne <courant>:

Premiére sélecion
= S
i
I:‘ Dewziéme I:‘ : \g’ Aagle
sélection

Ajuster

Ecart de chanfrain

Détermine si la commande CHANFREIN ajuste les arétes sélectionnées sur les extrémités de la ligne du
chanfrein.

Entrez I'option du mode Ajuster [Ajuster/Non-ajuster] <courant>:

Remarque : L'option Ajuster définit la variable systeme TRIMMODE sur 1 ; I'option Non-ajuster définit
TRIMMODE sur 0.



Si la variable systeme TRIMMODE est égale a 1, CHANFREIN ajuste les lignes sécantes sur les
extrémités de la ligne de chanfrein. Si les lignes sélectionnées ne sont pas sécantes, CHANFREIN les
prolonge ou les ajuste pour qu'elles le soient. Si la variable TRIMMODE est égale a 0, le chanfrein est
créé sans ajustement des lignes sélectionnées.

Méthode

Détermine si la commande CHANFREIN utilise deux distances, ou une distance et un angle, pour créer
le chanfrein.

Entrez la méthode d'ajustement [Ecart/Angle] <courant>:
Multiple
Chanfreine les arétes de plusieurs jeux d'objets. CHANFREIN affiche l'invite principale et l'invite de choix

du second objet a plusieurs reprises, jusqu'a ce que vous appuyiez sur ENTREE pour mettre fin a la
commande.

Ajustage et prolongement des objets
Vous pouvez raccourcir ou allonger des objets pour qu'ils touchent les bords d'autres objets.

Par conséquent, vous pouvez d'abord créer un objet tel qu'une ligne, puis I'ajuster pour l'insérer
parfaitement entre d'autres objets.

Il n'est pas nécessaire que les objets sélectionnés, tels que les arétes sécantes ou les contours,
présentent une intersection avec l'objet ajusté. Vous pouvez ajuster ou étendre un objet vers un bord
projeté ou vers une intersection extrapolée, c'est-a-dire a I'endroit ou il y aurait intersection entre les
objets s'ils étaient étendus.

Si, a l'invite Choix des objets, vous appuyez sur la touche ENTREE sans préciser de limite, tous les
objets affichés deviennent des limites potentielles.

Remarque : Vous ne pouvez utilisez que les options de sélection unique, Capture, Trajet et Tout
sélectionner pour sélectionner les arétes sécantes ou les contours autour des blocs.

Ajustage des objets
Vous pouvez ajuster des objets jusqu'au contour défini par d'autres objets.

Par exemple, vous pouvez lisser l'intersection de deux cloisons a l'aide d'un ajustement.
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Bords de coupe sélectionnés Sélection de 'objet & Résultat
a l'aide d'une fenétre de ajuster

capture

Dans certains cas, l'objet que vous désirez ajuster peut également servir d'aréte sécante. Dans le
schéma suivant, le cercle ajusté au niveau de la partie inférieure est utilisé comme aréte écante pour les
lignes de construction.
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Bords de coupe Sélection d'objets a Résultat
sélectionnés ajuster

Lorsque vous ajustez plusieurs objets, les différentes méthodes de sélection peuvent vous aider a
choisir les arétes sécantes courantes et les objets qui doivent étre ajustés. Dans I'exemple suivant, nous
avons défini les arétes sécantes a l'aide de la fenétre de sélection globale.
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Bords sélectionnés & Sélection d'objets & Résultat
raide de la fenéire de ajuster
capture

Dans l'exemple suivant, nous avons désigné I'ensemble des objets a ajuster en définissant un trajet de
sélection.

C
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Bord de coupe Objets a ajuster Résultat
sélectionné sélectionnés a l'aide

d'un trajet de sélection

Vous pouvez ajuster des objets au niveau de leur plus proche intersection avec d'autres objets. Au lieu
de choisir des arétes sécantes, appuyez sur ENTREE. Puis, lorsque vous sélectionnez les objets a
ajuster, les objets affichés les plus proches agissent comme des arétes sécantes. Dans I'exemple
suivant, nous avons ajusté les deux cloisons de maniéere a éliminer les segments de droite intérieurs.

tous les objets sont objets & ajusier résultat

sélectionnés en appuyant sélectionnés
surla touche ENTREE

Vous pouvez prolonger des objets sans quitter la commande AJUSTER. Maintenez la touche MAJ
enfoncée et sélectionnez les objets a prolonger.

Prolongement des objets



Le prolongement fonctionne de la méme fagon que I'ajustage. Vous pouvez prolonger des objets
jusqu'au contour défini par d'autres objets. L'exemple suivant montre comment prolonger des lignes
jusqu'a un cercle, qui représente le contour.

Contour sélectionng Sélection des chjets a Résultat
prolonger

Vous pouvez ajuster des objets sans quitter la commande PROLONGE. Maintenez la touche MAJ
enfoncée et sélectionnez les objets a ajuster.

Ajustage et prolongement des polylighes étendues

Les polylignes 2D larges s'ajustent et se prolongent sur leur axe principal. Les extrémités des polylignes
étendues sont toujours carrées. Si vous ajustez une polyligne large au niveau d'un angle, les parties de
l'extrémité se prolongent au-dela de l'aréte sécante

Si vous ajustez ou prolongez un segment de polyligne 2D effilé, la largeur de I'extrémité au niveau du
point d'intersection est modifiée, de fagon a conserver la forme générale du segment. Si la polyligne
n'est pas assez épaisse pour étre prolongée jusqu'au bout, AutoCAD fait en sorte qu'elle se termine par
I'extrémité la plus fine (zéro).

Cortour sélectionné Paylignes & prolonger Resultat

Ajustement et prolongement des polylignes a lissage de spline

Si vous ajustez une polyligne a lissage de courbe spline, les informations de lissage de courbe sont
supprimées et les segments a lissage de courbe spline sont transformés en segments de polyligne
ordinaires.

Si vous prolongez une polyligne a lissage de spline, vous ajoutez un sommet dans I'armature de
contrdle de la polyligne.

Procédure : Pour ajuster les objets pour qu'ils touchent les arétes des autres objets.

Bouton :

¥ Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Modification= Ajuster
£ Menu : Modification » Ajuster

§ Barre d'outils : Modification

[E= Entrée de commande : ajuster



Pour ajuster des objets, sélectionnez les contours. Appuyez ensuite sur ENTREE et sélectionnez les
objets a ajuster. Pour utiliser tous les objets comme contour, appuyez sur ENTREE en réponse a la
premiére invite Choix des objets.
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Parameétres courants: Projection = courante Cété = courant
Sélectionnez les arétes sécantes...

Sélectionnez les objets ou <tout sélectionner>: Sélectionnez un ou plusieurs objet(s), puis
appuyez sur ENTREE ou appuyez sur ENTREE pour sélectionner tous les objets affichés.

'\
Bord de cuup /T
sélectionné

Sélectionnez les objets définissant les arétes sécantes sur lesquelles vous voulez ajuster un objet ou
appuyez sur ENTREE pour sélectionner tous les objets affichés comme arétes sécantes potentielles.
AJUSTER projette les arétes sécantes et les objets a ajuster sur le plan XY du systéme de coordonnées
utilisateur (SCU) courant.

Objet a ajuster

Indique I'objet a ajuster. L'invite de sélection d'objets a ajuster se répéte ; vous pouvez ainsi ajuster
plusieurs objets. Appuyez sur ENTREE pour terminer I'opération.

Ol:uleis_é ajuster
Utiliser la touche Maj pour prolonger

Prolonge les objets sélectionnés au lieu de les ajuster. Cette option offre une méthode permettant de
basculer facilement entre I'ajustement et le prolongement.

Trajet



Sélectionne tous les objets qui traversent le trajet sélectionné. Le trajet sélectionné est composé d'un
ensemble de segments linéaires temporaires que vous précisez a l'aide de deux points du trajet ou plus.
Le trajet sélectionné ne forme pas une boucle fermée.

Spécifiez le premier point du trajet: Spécifiez le point de départ du trajet sélectionné

Spécifiez le point du trajet suivant ou [annUIler]: Spécifiez le point suivant du trajet sélectionné ou
tapez u

Spécifiez le point du trajet suivant ou [annUler]: Spécifiez le point suivant du trajet sélectionné,
tapez u ou appuyez sur ENTREE.

Capture
Sélectionne les objets situés a l'intérieur ou qui traversent la zone rectangulaire définie par deux points.
Spécifiez le premier coin : Indiquez un point
Spécifiez le coin opposé: Spécifiez un point en diagonal du premier point
Remarque : Certaines sélections de capture d'objets a ajuster sont ambigués. AJUSTER résout la
sélection en longeant la fenétre de capture rectangulaire dans le sens horaire depuis le premier point
jusqu'au premier objet rencontré.
Projection

Spécifie la méthode de projection utilisée lors de I'ajustement des objets.

Entrez une option de projection [Aucune/Scu/Vue] <courant>. Entrez une option ou appuyez sur
ENTREE.

Aréte

Détermine si un objet est ajusté jusqu'au cbté extrapolé d'un autre objet ou jusqu'a un objet qui le coupe
dans I'espace 3D.

Entrez un mode de prolongement du cété implicite [PRolongement/PAs de prolongement]
<courant>: Entrez une option ou appuyez sur ENTREE.

Tibjel & ajusier —

Bord de coupe—
sélectionné

PRolongement

Prolonge l'aréte sécante selon sa trajectoire naturelle pour recouper un objet dans I'espace 3D.

"
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Prolonger

PAs de prolongement



Indique que I'objet ne devra étre ajusté qu'au niveau d'une aréte sécante la recoupant dans
l'espace 3D.

Remarque : Lorsque vous ajustez des hachures, ne définissez pas C6té sur Prolongement. En effet, les

espaces dans les bordures d'ajustement ne seront pas comblés lorsque vous ajustez des hachures,
méme si la tolérance d'espace est définie sur une valeur correcte.

Pas de prolongement

Effacer

Supprime les objets sélectionnés. Cette option offre une méthode pratique de suppression des objets
non voulus sans quitter la commande AJUSTER.

Sélectionnez les objets a effacer ou <quitter>: Utilisez une méthode de sélection d'objets et
appuyez sur ENTREE pour revenir a l'invite précédente.

Annuler
Annule la derniére modification apportée par AJUSTER.

Procédure : pour étendre les objets pour qu'ils touchent les arétes des autres objets.

Bouton :_

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Modification= Prolonger
¥ Menu : Modification Prolonger

¥ Barre d'outils : Modification

[EE Entrée de commande : prolonge

Résumé

Pour prolonger des objets, sélectionnez d'abord les contours. Appuyez sur ENTREE et sélectionnez les

objets a prolonger. Pour utiliser tous les objets comme contour, appuyez sur ENTREE en réponse a la
premiére invite Choix des objets.
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Parameétres courants: Projection = courante C6té = courant



Sélectionnez les limites...

Sélectionnez les objets ou <tout sélectionner>: Sélectionnez un ou plusieurs objet(s), puis
appuyez sur ENTREE ou appuyez sur ENTREE pour sélectionner tous les objets affichés.

Sélectionnez l'objet a prolonger ou utilisez la touche Maj pour l'ajuster ou
[Trajet/Capture/Projection/Aréte/Annuler]: Sélectionnez les objets a prolonger ou maintenez la
touche MAJ enfoncée et sélectionnez I'objet a ajuster, ou entrez une option

Sélection d'objet de contour

Utilise les objets sélectionnés pour définir les limites d'un contour vers lesquels vous voulez prolonger un
objet.

Objet a prolonger
Spécifie les objets a prolonger. Appuyez sur Entrée pour mettre fin a la commande.
Utilisez la touche Maj pour l'ajuster

Ajuste les objets sélectionnés au contour le plus proche plutét que de les prolonger. Cette méthode
permet de basculer facilement entre I'ajustement et le prolongement.

Trajet

Sélectionne tous les objets qui traversent le trajet sélectionné. Le trajet sélectionné est composé d'un
ensemble de segments linéaires temporaires que vous précisez a l'aide de deux points du trajet ou plus.
Le trajet sélectionné ne forme pas une boucle fermée.

Spécifiez le premier point du trajet: Spécifiez le point de départ du trajet sélectionné

Spécifiez le point du trajet suivant ou [annUler]: Spécifiez le point suivant du trajet sélectionné ou
tapez u

Spécifiez le point du trajet suivant ou [annUler]: Spécifiez le point suivant du trajet sélectionné,
tapez u ou appuyez sur ENTREE.

Capture

Sélectionne les objets situés a l'intérieur ou qui traversent la zone rectangulaire définie par deux points.
Spécifiez le premier coin : Indiquez un point
Spécifiez le coin opposé: Spécifiez un point en diagonal du premier point

Remarque : Certaines sélections d'objets de capture a prolonger sont ambigués. PROLONGER résout la

sélection en longeant la fenétre de capture rectangulaire dans le sens horaire depuis le premier point
jusqu'au premier objet rencontré.

Projection

Spécifie la méthode de projection utilisée lors du prolongement des objets.



Entrez une option de projection [Aucune/Scu/Vue] <courant>. Entrez une option ou appuyez sur

ENTREE.
%ﬁh\
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Contour —J Objets 4
sglectionns prolonger
Aucune

Aucune projection. Seuls les objets qui coupent la limite du contour de I'espace 3D sont
prolongés.

Arc n'ayant aucune
intersection avec la limite
dans lespace 3D

— Arc ayanl une intersection
avec la limite dans lespace
3D

Spécifie une projection sur le plan XY du systéeme de coordonnées utilisateur (SCU) courant. Les
objets qui ne coupent pas les contours de I'espace 3D sont prolongés.

projection d"arcs qui
coupent l'aréte du
contour sur le SCU
courant

Spécifie une projection dans le sens de visualisation courant.
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Fenétre de gasche Fenéire de droite

Aréte



Prolonge I'objet jusqu'a I'aréte implicite d'un autre objet ou seulement jusqu'a un objet présentant
réellement une intersection dans I'espace 3D.
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Comnlour Objet sélectionné &
sélerfinnné profonger

Entrez un mode de prolongement du cété implicite [PRolongement/PAs de prolongement]
<courant>: Entrez une option ou appuyez sur ENTREE.

Prolonger

Prolonge I'objet limite dans son propre axe de fagon a ce qu'il croise un autre objet ou son c6té
implicite dans un espace 3D.

=
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larolonger

PAs de prolongement

Indique que l'objet ne devra se prolonger que jusqu'a une limite le coupant dans un espace 3D.

=

Non prolongé
Annuler
Annule la derniere modification apportée par PROLONGER.
Rotation des objets

Vous pouvez faire pivoter les objets du dessin autour d'un point de base donné.

Pour déterminer I'angle de rotation, vous pouvez entrer une valeur d'angle, faire glisser I'objet a I'aide du
curseur ou spécifier un angle de référence a aligner avec un angle absolu.

Rotation d'un objet selon un angle donné

Entrez une valeur d'angle de rotation de 0 a 360 degrés. Vous pouvez également entrer des valeurs en
radians, en grades ou en unités géodésiques. Le sens de rotation des objets (trigonométrique ou
horaire) dépend des parameétres sélectionnés dans la fenétre Direction de la boite de dialogue Unités de
dessin.

Rotation d'un objet par glisser-déposer

Faites glisser 'objet autour du point de base et spécifiez un second point. Pour plus de précision, utilisez
le mode Ortho, le repérage polaire ou encore les accrochages aux objets.

Par exemple, vous pouvez faire pivoter la vue en plan d'une maison en sélectionnant les objets (1), en
indiquant un point de base (2), puis en spécifiant un angle de rotation en le faisant glisser vers un autre
point (3).
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objet sélectionné point de base et angle résultat
de rotation

Rotation d'un objet selon un angle absolu
A l'aide de I'option Référence, vous pouvez faire pivoter un objet et I'aligner avec un angle absolu.

Par exemple, pour faire pivoter la partie de l'illustration de telle sorte que le bord de la diagonale pivote a
90 degrés, vous devez sélectionner les objets a faire pivoter (1, 2), indiquer le point de base (3), puis
entrer I'option Référence. Pour I'angle de référence, indiquez les deux extrémités de la ligne de la
diagonale (4, 5). Entrez 90 pour le nouvel angle.

%.- :Q\l\.l : 4":7-?.\\\”
/ } F}/:;"l 5 / 5 -:’?Jr., |

2 90
objets sélectionnés point de base (3} résultat
{1.2) points de référence
(4. 5)

Procédure : pour Faire pivoter les objets autour d'un point de base.

Bouton : O

% Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Modification* Rotation.
£ Menu : Modification» Rotation.

£ Barre d'outils : Modification
Menu contextuel : Sélectionnez les objets a faire pivoter, puis cliquez dans la zone de dessin avec le
bouton droit de la souris. Choisissez Rotation.
EZ Entrée de commande : rotation
Angle positif courant dans SCU: ANGDIR=courant ANGBASE=courant

Choix des objets: Utilisez une méthode de sélection d'objets et appuyez sur ENTREE une fois
l'opération terminée.

Spécifiez le point de base: Spécifiez un point.

Spécifiez I'angle de rotation ou [Copier/Référence]: Spécifiez un angle, indiquez un point, tapez ¢
ou tapezr.

Angle de rotation



Détermine a quelle distance un objet pivote autour du point de base.

L'axe de rotation traverse le point de base spécifié et est paralléle a I'axe Zdu SCU courant.
Copier

Crée une copie des objets sélectionnés pour la rotation.
Référence

Fait pivoter les objets a partir d'un angle spécifié jusqu'a un nouvel angle absolu.

Spécifiez I'angle de référence <dernier angle de référence>. Spécifiez un angle en entrant une
valeur ou en spécifiant deux points.

Spécifiez le nouvel angle ou [Points] <dernier nouvel angle>: Spécifiez le nouvel angle absolu en
entrant une valeur ou en spécifiant deux points.

Les limites de la fenétre restent paralléles aux bords de la zone de dessin lorsque vous faites pivoter un
objet de la fenétre.

Vous pouvez faire pivoter des objets sélectionnés autour d'un point de base a un angle absolu.

Modification de la taille ou de la forme des objets

Vous pouvez modifier la taille des objets pour qu'ils soient plus longs ou plus courts dans une seule
direction ou pour gu'ils soient proportionnellement plus grands ou plus petits.

Etirement des objets

La commande ETIRER permet de déplacer les extrémités des objets dans la fenétre de sélection de
capture.

* Les objets partiellement fermés dans une fenétre de capture sont étirés.
* Les objets entierement fermés dans la fenétre de capture, ou sélectionnés individuellement, sont
déplacés plutét qu'étirés.

Pour étirer un objet, il suffit de désigner le point de base, puis un point de déplacement.
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Objets sélectionnés Points spécifiés pour une Résultat
4 Faide d'une fenétre opération d'étirement
de capture

Pour étirer avec précision, utilisez les accrochages aux objets, les accrochages a la grille et les entrées
de coordonnées relatives.

Mise a I'échelle des objets a I'aide d'un facteur d'échelle

La commande ECHELLE permet de réduire ou d'augmenter uniformément la taille d'un objet. Pour
mettre un objet a I'échelle, indiquez un point de base et un facteur d'échelle. Vous pouvez également
désigner une longueur a utiliser comme facteur d'échelle en fonction des unités de dessin courantes.

Un facteur d'échelle supérieur a 1 agrandit I'objet. Un facteur d'échelle compris entre 0 et 1 réduit I'objet.

La modification de I'échelle a pour effet de changer les dimensions de I'objet sélectionné dans toutes les
directions. Un facteur d'échelle supérieur a 1 agrandit I'objet. Un facteur d'échelle inférieur a 1 le réduit.

< G

Objet sélectionné Objet mis a l'échelle 0.5 Résultat

Mise a I'échelle des objets a I'aide d'une distance de référence

Vous pouvez également mettre un objet a I'échelle par référence. Une distance existante sert de
référence pour la nouvelle taille de I'objet mis a I'échelle par référence. Pour mettre un objet a I'échelle
par référence, indiquez la distance courante, puis la taille voulue. Supposons, par exemple, que vous
souhaitiez redéfinir I'échelle d'un objet (d'une longueur de 4,8 unités) de fagon a ce qu'il mesure 7,5
unités. Dans ce cas, il suffit de spécifier 4,8 comme valeur de référence et d'entrer la nouvelle longueur
(7,5).

L'option Référence permet de changer I'échelle d'un dessin complet. Cela peut étre utile lorsque les
unités de dessin que vous avez choisies au départ ne conviennent pas. Sélectionnez tous les objets du
dessin. Ensuite, utilisez I'option Référence pour sélectionner les deux points qui déterminent la longueur
de référence, puis spécifiez la nouvelle longueur. AutoCAD LT applique automatiquement la nouvelle
échelle a tous les objets du dessin.

Procédure : pour étirer les objets traversés par une fenétre de sélection ou un polygone.

Bouton : [—'_=

¥ Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Modifications Etirer
¥ Menu : Modification » Etirer

£ Barre d'outils - Modification L=\



E= Entrée de commande : etirer

Les objets partiellement fermés dans une fenétre de capture sont étirés. Les objets entiérement fermés
dans la fenétre de capture, ou sélectionnés individuellement, sont déplacés plutét qu'étirés. Plusieurs
objets, tels que des cercles, des ellipses et des blocs peuvent étre étirés.

Sélectionnez les objets a étirer par fenétre de capture ou polygone...

Choix des objets : Utilisez une méthode de sélection d'objets CPolygone ou Capture, et appuyez
sur ENTREE . Les objets sélectionnés individuellement et ceux qui se trouvent entierement inclus
dans la sélection par capture sont déplaceés, plutét que d'étre étirés.
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ETIRER déplace les sommets et les extrémités situés dans la sélection par capture, sans changer ceux
situés a l'extérieur. ETIRER ne modifie pas les solides 3D, I'épaisseur de la polyligne, les tangentes ni le
lissage de courbe.

Point de base

Spécifiez le point de base ou [Déplacement] <dernier déplacements: Spécifiez un point de base ou
entrez des coordonnées de déplacement

Spécifiez le deuxieme point ou <utilisez le premier point comme déplacement>: Spécifiez un deuxieme
point ou appuyez sur ENTREE pour utiliser les coordonnées précédentes pour le déplacement.

Déplacement

Spécifiez le déplacement <derniére valeurs: Entrez les valeurs de déplacement pour X,Y (et
éventuellement 2)

Si vous entrez un second point, les objets sont étirés sur la distance du vecteur, du point de base
jusqu'au second point. Si vous appuyez sur ENTREE a l'invite Spécifiez un deuxieme point de
déplacement, le premier point est traité comme une valeur de déplacement X, Y, Z.



Procédure : pour agrandir ou réduit des objets sélectionnés en conservant leurs proportions apres la
mise a l'échelle.

Bouton : ]

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Modifications Echelle
#2 Menu : Modification » Echelle

& Barre d'outils : Modification |
Menu contextuel : Sélectionnez les objets a mettre a I'échelle et cliquez avec le bouton droit de la souris
dans la zone de dessin. Cliquez sur Echelle.

EZ Entrée de commande : echelle

Pour mettre un objet a I'échelle, indiquez un point de base et un facteur d'échelle. Le point de base agit
comme le centre de I'opération de mise a I'échelle et reste fixe. Un facteur d'échelle supérieur a 1
agrandit I'objet. Un facteur d'échelle compris entre 0 et 1 réduit I'objet.
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Choix des objets: Utilisez une méthode de sélection d'objets et appuyez sur ENTREE une fois
I'opération terminée

Spécifiez le point de base: Spécifiez un point

Le point de base désigne le point qui demeure au méme emplacement au fur et a mesure que change la
taille de l'objet sélectionné (et donc que I'objet s'éloigne de ce point de base immobile).

Remarque : Lorsque vous utilisez la commande ECHELLE avec des objets annotatif, la position ou
I'emplacement de I'objet est mis a I'échelle par rapport au point de base de I'opération d'échelle, mais la
taille de I'objet n'est pas modifiée.

Spécifiez le facteur d'échelle ou [Copier/Référence]: Spécifiez un facteur d'échelle, tapez c ou r

Facteur d'échelle
Multiplie les dimensions des objets sélectionnés par I'échelle indiquée. Un facteur d'échelle
supérieur a 1 agrandit les objets. Un facteur d'échelle compris entre 0 et 1 réduit les objets. Vous
pouvez également faire glisser le curseur afin d'augmenter ou de diminuer la taille de l'objet.

Copier

Crée une copie des objets sélectionnés pour la mise a I'échelle.



Référence

Définit I'échelle des objets sélectionnés en fonction d'une longueur de référence et d'une nouvelle
longueur définie.

Spécifiez la longueur de référence<1>: Spécifiez la longueur de départ pour mettre a
I'échelle les objets sélectionnés

Spécifiez la nouvelle longueur ou [Points]: Spécifiez la longueur d'arrivée pour mettre a
I'échelle les objets sélectionnés ou tapez p pour définir une longueur entre deux points.



Travailler avec les calques

Les calques sont utilisés pour regrouper par fonction les informations d'un dessin et pour appliquer des
normes de type de ligne, de couleur, etc.

Les calques sont I'équivalent des feuilles transparentes utilisées pour le dessin sur papier. Les calques
constituent I'outil d'organisation principal dans un dessin. Vous utilisez les calques pour regrouper des
données par fonction et pour appliquer le type de ligne, la couleur, etc.
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Les calques permettent de regrouper des types d'objets similaires. Vous pouvez, par exemple, placer les
droites, le texte, les cotes et méme les cartouches sur des calques différents. Vous pouvez alors
contréler :

Déterminer si les objets d'un calque sont visibles ou atténués dans I'une ou I'autre des fenétres
Spécifier le tracé des objets

Déterminer la couleur attribuée a tous les objets d'un calque

Décider du type et de I'épaisseur de ligne qui seront attribués par défaut a tous les objets d'un
calque

Déterminer si les objets d'un calque peuvent étre modifiés

o Déterminer si les objets apparaissent avec différentes propriétés de calques dans les fenétres de
présentations individuelles.

Chaque dessin posséde un calque 0. Le calque 0 ne peut étre ni supprimé, ni renommeé. Il a deux
fonctions :

e garantir que chaque dessin contienne au moins un calque
¢ Fournir un calque spécial permettant de contréler les couleurs dans les blocs

Remarque : Il est recommandé de créer plusieurs nouveaux calques avec lesquels organiser votre
dessin, plutdét que de créer la totalité de votre dessin sur le calque 0.

Utilisation des calques pour les dessins complexes

Vous pouvez utiliser des calques pour contrdler I'affichage des objets et leur associer des propriétés.
Les calques peuvent étre verrouillés pour éviter toute modification des objets.

Vous pouvez réduire la complexité visuelle d'un dessin et en accélérer l'affichage en définissant la
maniére dont les objets sont affichés ou tracés. Par exemple, vous pouvez utiliser les calques pour
déterminer les propriétés et la visibilité d'un ensemble d'objets similaires, tels des pieces électriques ou
des cotes. De plus, vous pouvez verrouiller un calque pour empécher que les objets du calque soient
sélectionnés et modifiés.

Gestion de I'affichage des objets dans un calque



Vous pouvez désactiver ou geler les calques d'un dessin pour les masquer. La désactivation ou le gel
des calques améliore la lisibilité d'un dessin. Cela s'avére utile pour éviter de tracer de droites de
référence ou pour travailler aux détails d'objets situés sur un calque ou un jeu de calques particuliers. Le
choix du gel ou de la désactivation de calques doit dépendre de votre méthode de travail et de la taille
de votre dessin.

e Activé/Désactivé. Les objets qui font partie des calques désactivés sont invisibles, mais ils
masquent tout de méme les autres objets lorsque vous utilisez la commande CACHE.
L'activation/désactivation des calques ne régénere pas le dessin.

o Geler/Libérer. Les objets qui font partie des calques gelés sont invisibles et ne masquent pas les
autres objets. Dans les dessins volumineux, geler les calques inutiles permet d'accélérer les
opérations impliquant I'affichage et la régénération. La libération d'un ou de plusieurs calques
peut entrainer la régénération du dessin. Le gel et la libération des calques prennent plus de
temps que la désactivation et I'activation de ceux-ci.

Dans une présentation, vous pouvez geler les calques figurant dans les fenétres de présentations
individuelles.

Remarque : Au lieu de désactiver ou de geler un calque, vous pouvez l'estomper en le verrouillant.
Reportez-vous a "Verrouiller les objets d'un calque” ci-dessous.

Attribution d'une couleur et d'un type de ligne par défaut a un calque

Chaque calque est associé a des propriétés, telles que la couleur et le type de ligne, qui sont utilisées
par tous les objets de ce calque lorsque le paramétre est DuCalque. Par exemple, si la commande
Contrdle de la couleur de la barre d'outils Propriétés a la valeur DUCALQUE, la couleur des nouveaux
objets dépend de la couleur définie pour le calque dans le Gestionnaire des propriétés des calgques.

Si vous définissez une couleur particuliere dans la commande Contrdle de la couleur, celle-ci sera
appliquée a tous les nouveaux objets au lieu de la couleur par défaut définie pour le calque courant. Il en
va de méme pour les commandes du type de ligne, de I'épaisseur des lignes et des styles du tracé de la
barre d'outils Propriétés.

Remplacer les propriétés de calques dans une fenétre de présentation

Certaines propriétés de calques peuvent étre modifiées a l'aide de remplacements basés sur la fenétre
dans les présentations. L'utilisation des remplacements de propriétés de calques constitue une méthode
efficace pour afficher les objets comportant des paramétres de propriétés différents pour la couleur, le
type de ligne, I'épaisseur de ligne et le style de tracé. Les remplacements de propriétés de calques
s'appliquent a la fenétre de présentation courante.

Par exemple, si vous souhaitez que les objets du calque Electricité s'affichent de maniere proéminente
dans une ou deux fenétres de présentation, définissez un remplacement de couleur sur le calque
Electricité pour chacune des deux fenétres. En définissant la couleur sur rouge pour une fenétre et sur
gris pour l'autre, vous réalisez facilement cet objectif sans changer la propriété de couleur globale
affectée au calque.

Verrouiller les objets d'un calque
Quand un calque est verrouillé, vous ne pouvez modifier aucun de ses objets. Le verrouillage des
calques réduit les risques de modification accidentelle des objets. Vous pouvez cependant appliquer des

modes d'accrochage aux objets d'un calque verrouillé et effectuer toute opération qui ne les modifie pas.

Vous pouvez éclaircir les objets qui se trouvent sur des calques verrouillés pour gu'ils soient plus clairs
que les autres objets. Ceci a deux avantages :



« Vous pouvez voir aisément les objets qui figurent sur des calques verrouillés.

Vous pouvez réduire la complexité visuelle d'un dessin tout en conservant les fonctionnalités de
référence visuelle et d'accrochage aux objets de ces objets.

Remarque : Les poignées n'apparaissent pas sur les objets figurant sur des calques verrouillés.

Création et appellation des calques

Vous pouvez créer et nommer un calque pour chaque groupe d'éléments (par exemple, les murs ou les
cotes) et attribuer a chaque calque des propriétés communes.

En organisant les objets en calques, vous pouvez gérer la visibilité et les propriétés d'un grand nombre
d'objets séparément pour chaque calque et effectuer des modifications rapidement.

Remarque : Le nombre de calques que vous pouvez créer dans un dessin et le nombre d'objets que
vous pouvez créer sur chague calgue sont pratiquement illimités.

Choisir les noms de calque avec soin

Un nom de calque peut contenir jusqu'a 255 caractéres (codés sur 2 octets ou alphanumériques)
incluant des lettres, des nombres, des espaces et plusieurs caractéres spéciaux. Les noms de calque ne
peuvent pas contenir les caractéres suivants :

<s>/\"5;?7%|="

Dans bien des cas, le choix du nom des calques est dicté par les besoins du client, de l'industrie ou de
I'entreprise.

Le gestionnaire des propriétés des calques trie les calques dans I'ordre alphabétique des noms. Si vous
organisez votre propre schéma de calque, choisissez vos calques avec soin. Si vous utilisez des
préfixes communs pour tous les noms des calques qui contiennent des éléments de dessin apparentés,
vous pouvez retrouver rapidement ces calques en utilisant des caractéres génériques dans les filtres de
nom.

Remarque : Si vous utilisez toujours un schéma de calque précis, vous pouvez configurer un gabarit de
dessin avec des calques, des types de ligne et des couleurs déja affectés..

Copie des calques d'un autre dessin

Vous pouvez utiliser DesignCenter™ pour copier des calques d'un dessin vers un autre en les faisant
glisser. Par exemple, vous pouvez avoir un dessin qui contient tous les calques standard dont vous avez
besoin pour un projet. Vous pouvez créer un nouveau dessin et utiliser DesignCenter pour faire glisser
les calques prédéfinis dans le nouveau dessin, ce qui vous permet de gagner du temps et assure la
cohérence entre les dessins.

Vous pouvez également faire glisser ou copier les calques en cliquant deux fois ou sélectionnant Insérer
dans le menu contextuel.

Remarque : Avant de faire glisser des calques depuis DesignCenter, vous devez résoudre les noms de
calque en double.

Sélection d'un calque pour dessiner



Pendant la création du dessin, de nouveaux objets sont placés dans le calque courant. Il peut s'agir du
calque proposé par défaut (0) ou d'un calque que vous avez créé et enregistré. Vous pouvez changer de
calque en activant un autre calque ; tous les nouveaux objets que vous créez sont alors associés a ce
calque et adoptent sa couleur, son type de ligne et d'autres propriétés. Vous ne pouvez pas activer un
calque s'il est gelé ou s'il est dépendant d'une xréf.

Suppression de calques

Vous pouvez supprimer du dessin les calques dont vous n'avez plus besoin a l'aide de la commande
PURGER ou en les supprimant directement dans le gestionnaire des propriétés des calques. Vous ne
pouvez supprimer que des calques non référencés. Les calques référencés comprennent les calques 0
et DEFPOINTS, les calques contenant des objets (y compris les objets des définitions de blocs), le
calque courant et les calques dépendant de références externes.

Avertissement : Avant de supprimer des calques, pensez a vérifier si vous travaillez sur un dessin
faisant partie d'un projet partagé ou basé sur un ensemble de normes de recouvrement.

Remplacement des propriétés des calques dans les fenétres

Vous pouvez afficher les objets différemment en définissant des remplacements de propriétés pour la
couleur, le type de ligne, I'épaisseur de ligne et le style de tracé, puis en les appliquant a des fenétres de
présentations individuelles.

L'utilisation des remplacements de propriétés constitue une méthode efficace pour afficher des objets
avec des paramétres de propriétés différents dans des fenétres individuelles sans modifier leurs
propriétés DuCalque ou DuBloc. Par exemple, vous pouvez faire en sorte que les objets s'affichent de
maniére plus proéminente en modifiant leur couleur. Dans la mesure ou les remplacements de
propriétés de calgues ne changent pas les propriétés globales du calque, vous pouvez afficher des
objets différemment dans diverses fenétres sans devoir créer de géométrie dupliquée ou utiliser des
Xréfs comportant différents paramétres de calques.
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Les paramétres de remplacement de propriété de la couleur et de I'épaisseur de ligne ont été définis sur
le calque Wiring pour la fenétre de gauche. Remarquez que la couleur et I'épaisseur de ligne du cablage
sont différentes de celles de la fenétre de droite.

Lorsque vous accédez au gestionnaire des propriétés des calques a partir d'un onglet de calque, quatre
colonnes de remplacements de propriétés de calques apparaissent.

Couleur de fenétre

Epaisseur de ligne de fenétre

Type de ligne de fenétre

Style de tracé de fenétre (disponible uniguement dans les dessins de style de tracé nommé)

Lorsqu'un remplacement de propriété est défini pour un calque, un filtre Remplacements de fenétre est
automatiquement créé dans le gestionnaire des propriétés des calques.
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Remplacements de propriétés de fenétres et styles visuels

Les remplacements de propriétés de calques relatifs a la couleur, au type de ligne et a I'épaisseur de
ligne s'affichent dans les fenétres quel que soit le style visuel courant. Bien que les remplacements de
style de tracé puissent étre définis lorsque le style visuel est défini sur Conceptuel ou Réaliste, ils ne
sont ni affichés ni tracés.

Identifier les calques comportant des remplacements de propriétés

Les calques comportant des remplacements de propriétés peuvent étre identifiés dans le gestionnaire
des propriétés des calques lorsqu'ils sont ouverts a partir d'un onglet de présentation. Les éléments
suivants indiquent quels calgques comportent des remplacements :

¢ Une couleur d'arriere-plan apparait pour chaque nom, remplacement et parameétre de propriété
global correspondant des calques.

« Une info-bulle affiche des informations de remplacement de propriété lorsque le curseur est
placé sur l'icbne d'état du calque contenant des remplacements.

* Une icone différente apparait dans la colonne Etat.

e Un filtre prédéfini nommé Remplacements de fenétre apparait dans l'arborescence répertoriant
tous les calques qui comportent des remplacements de fenétre.



Les calques affectés a des remplacements de propriétés sont également identifiables en dehors du
gestionnaire des propriétés des calques. Voici d'autres zones de l'interface utilisateur indiquant quels
calques comportent des remplacements de propriétés sont :

« Barre d'outils Calques. Une couleur d'arriére-plan apparait derriere les noms de calque pour la
fenétre courante. Pour les remplacements de couleurs, la couleur de remplacement apparait a la
place de la couleur globale.

« Barre d'outils Propriétés. Affiche DuCalque (VP) et une couleur d'arriére-plan pour les calques ou
les objets affectés a des remplacements de propriétés. Les propriétés de remplacements sont
affichées pour la couleur, le type de ligne et I'épaisseur de ligne a la place des propriétés
globales.

¢ Groupe de fonctions Calques sur le ruban. Une couleur d'arriére-plan s'affiche derriére les noms
des calques dans la liste déroulante Calque. Les propriétés de remplacements sont affichées
pour la couleur, le type de ligne et I'épaisseur de ligne a la place des propriétés globales.

* Groupe de fonctions Propriétés sur le ruban. Une couleur d'arriere-plan apparait derriere les
options de couleur, de type de ligne, d'épaisseur de ligne et de style de tracé. Les propriétés de
remplacements sont affichées pour la couleur, le type de ligne et I'épaisseur de ligne a la place
des propriétés globales.

« Palette Propriétés. Affiche DuCalque (VP) et une couleur d'arriere-plan pour les calques ou les
objets affectés a des remplacements de propriétés. Les propriétés de remplacements sont
affichées pour la couleur, le type de ligne et I'épaisseur de ligne a la place des propriétés
globales.

Remarque : La couleur d'arriere-plan des remplacements de fenétre peut étre changée dans la boite de
dialogue Parametres de calques.

o Calque courant: 0 Rechercher calque G
S e SV 8 p
£& Filtres | E. MNom A. Geler V.. Coul. Typede. Epaisseu.. Style.. T.. G. Description 2
'Elg Tous 0 ¥ . Continu... =
""" T: Remplacements ClE_f_E”ét"E = Appliances | § K): o [ vet Continu.. — Par.. Stlel & G
£ Tous les calgues utilises .~ BRDTITLE | § I+ o W re.. Continu. — Par.. Stlel & B
s s Cabinetry § O G W9 Continu. — Par_. Stylel & B
E_ & Defpoints 9 KI o M bl. Continu.. — Par_. Stylel =
i <= Doors G O o @155 Continu. — Par_. Stylel & B E=l
@ = Labels G O &* B m. Continu. — Par_. Stylel & B
A O, Lighting § 9 o @63 Continu. — Par. Stylel & B
-ﬂg <= Power ¢ O & @ m. Continu. — Par_. Stylel & B
Q. .
o & Stairs 9 o & MW 203 Continu.. — Par.. Stlel & B
Qo .
M = Text g O & M bl Continu. — Par. Stlel & B
E = Viewlabels | § O G B bl. Continu.. — Par.. Stylel & B
] 2= Viewports G &* M bl Continu. — Par_. Shlel & 04
8 - 7 _Walle 10 i o Wbl Continn. — Par . Shie 1 & B =
G [ Inverser le filtre ||« T 3
L
g Tous les calques utilisés: 15 calques affichés sur un total de 15 calques

Les remplacements de propriétés définis sur le calque Eclairage de la fenétre courante sont signalés par
un arriére-plan bleu.

Identifier les fenétres comportant des remplacements de propriétés de calques

Utilisez la variable systéeme VPLAYEROVERRIDES pour vérifier si la fenétre courante comporte des
remplacements de propriétés de calques. Lorsque la variable VPLAYEROVERRIDES est égale a 1, la
fenétre comporte des remplacements.

Vous pouvez également utiliser la palette des Propriétés pour indiquer si une fenétre comporte des
remplacements La palette Propriétés affiche un champ Remplacements de propriétés de calque. La
valeur qui s'affiche est la méme que celle de la variable systeme VPLAYEROVERRIDES.



Supprimer les remplacements de propriétés de calques

Lorsque vous cliquez avec le bouton droit de la souris sur le gestionnaire des propriétés de calques, un
menu contextuel répertoriant les options de suppression des remplacements de propriétés apparait.
Vous pouvez supprimer

* Un seul remplacement de propriété du calque sélectionné pour la fenétre sélectionnée ou pour
toutes les fenétres sélectionnées.

« Tous les remplacements de propriété du calque sélectionné pour la fenétre sélectionnée ou pour
toutes les fenétres sélectionnées

* Tous les remplacements de propriété de tous les calques dans la fenétre sélectionnée ou pour
toutes les fenétres sélectionnées

Remarque : Une autre méthode pour supprimer les remplacements de propriété consiste a utiliser le
menu contextuel lorsque vous cliquez avec le bouton droit de la souris sur la bordure de la ou des
fenétres sélectionnées. Vous pouvez supprimer les remplacements de fenétres pour tous les calques de
cette fenétre.

Filtrage et tri de la liste des calques

Vous pouvez déterminer les noms de calque affichés dans le gestionnaire des propriétés des calques et
les trier par nom ou par propriété, comme la couleur ou la visibilité.

Un filtre de calque limite I'affichage des noms des calques dans le gestionnaire des propriétés des
calques et dans la commande Calque de la barre d'outils Calques. Dans un dessin important, vous
pouvez utiliser les filtres de calque pour n'afficher que les calques que vous utilisez.

Il existe deux types de filtres de calques.

e Filtre des propriétés des calques Inclut les calques qui partagent des noms ou d'autres
propriétés. Par exemple, vous pouvez définir un filtre regroupant tous les calques rouges et dont
les noms contiennent les lettres mech.

« Filtre des groupes de calques Inclut les calques ajoutés au filtre lors de leur définition,
indépendamment de leurs noms ou propriétés. Vous pouvez ajouter les calques sélectionnés a
partir de la liste des calques, en les faisant glisser vers le filtre.

L'arborescence du gestionnaire des propriétés des calques affiche les filires de calque par défaut et tout
filtre nommé créé et enregistré dans le dessin courant. L'icdne en regard d'un filtre de calque indique le
type de filtre. Cinq filtres par défaut s'affichent.

Tout. Affiche tous les calques du dessin courant. (Le filtre est toujours affiché.)

o Utilisés. Affiche tous les calques sur lesquels sont dessinés les objets du dessin courant. (Le
filtre est toujours affiché.)

e Xréf. Si des xréfs sont associés au dessin, tous les calques référencés depuis les autres dessins
s'affichent.

e Remplacements de fenétres. S'il existe des calques contenant des remplacements pour la
fenétre courante, affiche tous les calques qui contiennent des remplacements de propriétés.

o Nouveaux calques non rapprochés. Si de nouveaux calques ont été ajoutés depuis que le dessin

a été pour la derniéere fois ouvert, enregistré, rechargé ou tracé, affiche la liste des nouveaux

calques non rapprochés. Pour plus d'informations, voir Rapprochement des nouveaux calques.

Remarque : Les filtres par défaut ne peuvent pas étre renommés, modifiés ou supprimés.



Une fois un filtre de calqgue nommé et défini, vous pouvez le sélectionner dans I'arborescence pour
afficher les calques dans la liste. Vous pouvez également appliquer le filtre a la barre d'outils Calques
afin que la commande Calque n'affiche que les calques du filtre courant.

Lorsque vous sélectionnez un filtre dans I'arborescence et que vous cliquez avec le bouton droit de la
souris, des options permettant de supprimer, renommer ou modifier les filires sont disponibles dans le
menu contextuel. Par exemple, vous pouvez transformer un filtre de propriété de calque en filtre de
groupe de calque. Vous pouvez également modifier une propriété pour tous les calques d'un filtre.
L'option Isoler groupe désactive tous les calques du dessin qui ne sont pas dans le filtre sélectionné.

Définition d'un filtre de propriété de calque

Un filtre de propriété de calque est défini dans la boite de dialogue Propriétés du filtre de calque, ou
vous pouvez sélectionner les propriétés suivantes a inclure a la définition du filtre :

Nom, couleur, type de ligne, épaisseur de ligne et style de tracé du calque

Selon que les calques sont utilisés

Selon que les calques sont activés ou désactivés.

Déterminer si les calques sont gelés ou libérés dans la fenétre courante ou dans toutes les
fenétres.

Selon que les calques sont verrouillés ou déverrouillés

+ Tracage des calques

Vous pouvez utiliser des caractéres génériques pour filtrer les calques par nom. Par exemple, si vous
souhaitez n'afficher que des calques commencant par les lettres mech, vous pouvez saisir mech®. Voir
"Caractéres génériques" pour obtenir la liste compléte.

Les calques d'un filtre de propriété de calque peuvent varier en fonction des modifications apportées aux
propriétés des calques. Par exemple, si vous définissez un filtre de propriété de calgue nommé Site
contenant tous les calques commencant par les lettres site et doté d'un type de ligne CONTINU et que
vous modifiez le type de ligne de certains de ces calques, les calques dotés du nouveau type de ligne ne
font plus partie du filtre Site et ne s'affichent plus lorsque vous appliquez ce filtre.

Les filtres de propriété de calque peuvent étre imbriqués dans d'autres filires de propriété ou de groupe.
Définition d'un filtre de groupe de calque

Un filtre de groupe de calque ne contient que les calques qui y ont été affectés. Si les propriétés des
calques affectés au filire changent, les calques font toujours partie du filtre. Les filtres de groupe de

calque peuvent étre imbriqués dans d'autres filtres de groupe de calque.

Conseil : Les calques figurant dans la liste des calques peuvent étre inclus dans un filtre. Pour cela,
sélectionnez les filtres en cliquant dessus et faites-les glisser vers le filtre.

Inversion d'un filtre de calque

Vous pouvez également inverser un filire de calque. Par exemple, si toutes les informations sur le plan
du site d'un dessin se trouvent dans plusieurs calques dont le nom contient le mot site, vous pouvez
afficher toutes les informations a I'exception des informations sur le plan du site en créant d'abord une
définition de filtre filtrant les couches par nom (*site™), puis en utilisant I'option Inverser le filtre.

Tri des calques

Une fois les calques créés, vous pouvez les trier par nom ou d'autres propriétés. Dans le gestionnaire
des propriétés des calques, cliquez sur l'intitulé des colonnes pour trier les calques en fonction de la



propriété contenue dans chacune d'entre elles. Les noms de calque peuvent étre triés par ordre
alphabétique croissant ou décroissant.

Procédure pour Uutilisation des calques

Bouton :

£ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Calques > Gestionnaire des propriétés de calque.
¥ Menu : Format » Calque.
[E£ Entrée de commande : calque

Ce qui va afficher la liste des calques présents dans le dessin, ainsi que leurs propriétés.

~—INouveau filtre des propriétés

Affiche la boite de dialogue Propriétés du filire de calque, qui permet de créer un filire de calques
en utilisant une ou plusieurs propriétés des calques.

Nouveau filtre de groupe

Crée un filtre de calques contenant les calques que vous sélectionnez et ajoutez au filtre.

Gestionnaire des états de calques

Affiche le gestionnaire des états de calques, qui vous permet d'enregistrer les paramétres des
propriétés courants des calques dans un état de calque nommé afin de pouvoir les restaurer
ultérieurement.

o e
Nouveau calque

Crée un calque. La liste affiche un calque nommé CALQUE1. Le nom est sélectionné pour vous
permettre de saisir immédiatement un nouveau nom de calque. Le nouveau calque hérite des
propriétés du calque sélectionné dans la liste des calques (couleur, état activé ou désactivé,
etc.).

Le nouveau calque est créé au-dessous du dernier calque sélectionné.

-.kiy'\:n. ; R
Nouveau calque gelé dans toutes les fenétres

Crée un calque et le gele dans toutes les fenétres de présentation existantes. Vous pouvez
accéder a ce bouton par I'onglet Objet ou par les onglets de présentation.

Supprimer calque

Supprime les calques sélectionnés. Vous ne pouvez supprimer que des calques non référencés.
Les calques référencés comprennent les calques 0 et DEFPOINTS, les calques contenant des
objets (y compris les objets des définitions de bloc), le calque courant et les calques dépendant
de références externes.



Les calques d'un dessin partiellement ouvert sont également considérés comme référencés et ne
peuvent pas étre supprimés.

Remarque : Avant de supprimer des calques, pensez a vérifier si vous travaillez sur un dessin
faisant partie d'un projet partagé ou basé sur un ensemble de normes de recouvrement.

Définir courant

Définit le calque sélectionné en tant que calque courant. Les objets que vous créez sont
dessinés sur le calque courant (variable systéme CLAYER).

Exemples de filtre de calques :
Exemple 1
Le filtre nommé “[ANNO]” affiche les calques correspondant a tous les critéres suivants :

e Sont en cours d'utilisation.
e Le nom contient les lettres anno.
e Sont activés.

h‘"‘ Propriétes du filtre de calque @
Nom de filtre:

[ANNO] Afficher un exemple |
Définition de filtre:

Biat  Mom Actif  Geler V.. Couleur Tyvpede .. Epaisseur.. Shled.. Tracer Ge..
“anno™ &

Apergu de filtre:

Etat Mom Actif  Geler V.. Couleur Typede .. FEpaisseur.. Shled.. Tracer Ge..

= S-ANND-DIMS & o & oma Continuous —— Par_... Color 30 & [

r S-ANNO-NOTE t o & m 2o Continuous —— Par_... Color_2 = =

ra S-ANNO-NPLT & L] f O wvert Continuous —— Par_... Color_3 6."3 =

= S-DETL-ANNG Q7 o o m o253 Continuous —— Par_... C = B

Py S-TTLB-ANNO " o & Ojsune Continuous —— Par_... Colar_2 = =

OK || Awnder | | Aide

Exemple 2

Le filtre nommé “RJB” affiche les calques correspondant a fous les critéres suivants :

e Sont activés.
e Sont gelés.
e Sont rouges ou jaunes ou blancs.



?‘f Propriétés du filtre de calque

Nom de filtre:
RYw| Afficher un exemple J
Définition de filtre:
Bat  MNom Actif  Geler V.. Couleur Typede .. Epaisseur.. Shled.. Trcer Ge..
o ¢15 W rouge
¥ & O jaune
I ¢ M blanc
Apergu de filtre:
Etat MNom Actf Geler V.. Couleur Typede .. Epaisseur.. Shled.. Trcer Ge..
rg S-DEMO ‘U‘ & f W rouge HIDDEMZ —— Par_... Color_ 1 E?,_, =
P S-NPLT G & of° M rouge Continuous —— Par_... 1 = B

0K ll Annuler | [ Aide




Annotation du dessin

Présentation des motifs de hachures et des remplissages

Vous pouvez hachurer une zone en utilisant un motif de hachures prédéfini, définir un motif de ligne
simple en utilisant le type de ligne courant ou créer des motifs de hachures plus complexes. L'un des
types de motif est dit uni et remplit une zone avec une couleur unie.

Vous pouvez également créer un remplissage avec gradients, qui utilise une transition entre les nuances
d'une couleur ou entre deux couleurs. Les remplissages avec gradients peuvent étre utilisés pour
améliorer des dessins de présentation, donnant I'apparence de la lumiére se réfléchissant sur un objet.

Définition des contours d'une hachure
Vous avez le choix entre plusieurs méthodes pour spécifier les contours d'une hachure.
¢ Spécifiez un point dans une zone enfermée par des objets.
e Sélectionnez des objets qui enferment une zone.
+ Faites glisser un motif de hachures dans une zone fermée a partir d'une palette d'outils ou de

DesignCenter.

Lorsque vous hachurez un dessin, les objets ou les sections d'objets qui ne font pas partie du contour ne
sont pas pris en compte.

Si une ligne de hachures croise un objet tel que du texte, un attribut ou un objet rempli avec un solide

plein et si I'objet est sélectionné comme partie d'un ensemble de contours, la commande HACHURES
hachure autour de I'objet.

V Autodesk

objet texte non objet texte inclus
inclus dans le jeu dans le jeu de
de contours contours

Remarque : Si vous souhaitez hachurer une zone dont le contour n'est pas complétement fermé, vous
pouvez définir la variable systeme HPGAPTOL pour qu'elle remplisse les espaces et traite le contour
comme fermé. HPGAPTOL s'applique uniquement a des espaces situés entre des lignes et des arcs qui
se croiseraient, s'ils se prolongeaient.

Pour réduire la taille du fichier, une zone de hachures est définie dans la base de données de dessins
comme un seul objet graphique.

Ajout de motifs de hachures et de remplissages
Vous avez le choix entre plusieurs méthodes pour ajouter des motifs de hachures a vos dessins.
e La commande HACHURES fournit le plus d'options.
* Vous pouvez faire glisser des hachures depuis une palette d'outils. Utilisez les palettes d'outils

pour accélérer le processus.

Une fois la palette d'outils ouverte, cliquez sur un outil de motif avec le bouton droit de la souris
pour accéder a la boite de dialogue Propriétés de I'outil a partir du menu contextuel. La boite de



dialogue contient plusieurs options de motif de hachures qui sont aussi disponibles via la
commande HACHURES. Vous pouvez par exemple spécifier I'échelle et I'espacement du motif
de hachures.

* Vous pouvez également utiliser DesignCenter.

Controle de I'origine des hachures

Par défaut, les motifs de hachures s'alignent toujours entre eux. Toutefois, vous avez peut-étre parfois
besoin de déplacer le point de départ, appelé point d'origine, des hachures. Par exemple, si vous créez
un motif de brique, vous souhaitez peut-étre commencer avec une brique entiere dans le coin inférieur
gauche de la zone de hachures. Dans ce cas, utilisez les options de la zone Origine des hachures de la
boite de dialogue Hachures et gradient.

L [ 1 T 1
1 1 1 |
origine des nouvelle origine des
hachures par défaut hachures

Choix d'un motif de hachures

Le programme fournit un solide plein et plus de 50 motifs de hachures spécifiques que vous pouvez
utiliser pour différencier les composants des objets ou représenter les matériaux des objets. Le
programme comprend également 14 motifs de hachures conformes aux normes ISO (Organisation
internationale de normalisation). Lorsque vous sélectionnez un motif de ce type, vous pouvez définir une
épaisseur de plume, qui détermine I'épaisseur des lignes du motif.

Dans l'onglet Hachures de la boite de dialogue Hachures et gradient, la zone Type et motif affiche les
noms de tous les motifs de hachures définis dans le fichier texte acad.pat. Vous pouvez ajouter de
nouveaux motifs de hachures a la boite de dialogue en ajoutant leurs définitions dans le fichier acad.pat.

Création de hachures associatives

Les hachures associatives sont mises a jour lorsque vous modifiez leur contour. Les zones de hachures
créées a l'aide de la commande HACHURES sont associatives par défaut. Ce paramétre est stocké
dans la variable systtme HPASSOC. Les hachures créées en faisant glisser des motifs de hachures a
partir des palettes d'outils ou de DesignCenter™ utilisent le parametre HPASSOC. Vous pouvez annuler
cette fonction a tout moment ou utiliser la commande HACHURES pour créer des hachures ne
possédant pas cette caractéristique. Lorsque la variable systtme HPGAPTOL est définie sur 0 (par
défaut), I'associativité est automatiquement supprimée si I'édition crée un contour ouvert.

Vous pouvez utiliser la commande HACHURES pour créer des hachures non associatives, qui ne
dépendent pas du contour.
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Objet hachuré Résultat aprés modification Résultat aprés modification
du contour de hachures du contour de hachures
non associatives associatives

Procédure pour hachurer des zones ou des objets

Fa]

Bouton :

% Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Dessin> Hachures
¥ Menu : Dessin» Hachures
.

£ Barre d'outils : Dessin
E=E Entrée de commande : hachures

Ajout: choisir des points

Détermine un contour a partir d'objets existants formant une zone fermée autour du point spécifié. La
boite de dialogue se ferme temporairement et le programme vous invite a sélectionner un point.

Choisir un point interne ou [Sélectionner objets/supprimer Contours]: Cliquez dans la zone a
hachurer ou a remplir, spécifiez une option, tapez u ou annuler pour annuler la derniere sélection,
ou appuyez sur ENTREE pour revenir a la boite de dialogue.

N \__/

| |
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Point intérieur Contour de hachures Résultat
sélectionné

Au cours de la sélection de points internes, vous pouvez a tout moment cliquer dans la zone de dessin
avec le bouton droit de la souris pour afficher un menu contextuel qui contient plusieurs options.

Si vous activez la détection d'llots, les objets qui ferment les zones situées a l'intérieur du contour
extérieur sont détectés comme des ilots. La méthode de détection des objets par la commande
HACHURES a l'aide de cette option dépend de la méthode de détection d'llots sélectionnée dans la
zone Autres options de la boite de dialogue.

Remarque : Affiche des cercles rouges sur les extrémités déconnectées lorsqu'il est impossible de
déterminer un contour.

Ajout: sélectionner des objets

Détermine un contour a partir des objets sélectionnés qui forment une zone fermée. La boite de dialogue
se ferme temporairement et le programme vous invite a sélectionner des objets.



Sélectionnez les objets ou [cHoisir un point interne/supprimer Contours]: Sélectionnez les objets
qui définissent la zone a hachurer ou a remplir, spécifiez une option, tapez u ou annuler pour
annuler la derniere sélection, ou appuyez sur ENTREE pour revenir a la boite de dialogue.

£y
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Obijet sélectionné Contour de hachures Résultat
Lorsque vous utilisez I'option Sélectionner des objets, la commande HACHURES ne détecte pas

automatiquement les objets internes. Vous devez sélectionner les objets situés a l'intérieur du contour
sélectionné afin de les hachurer ou de les remplir selon le style de détection d'llots courant.

N o

Ik__,f" o
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Objet sélectionné Texte sélectiorné Résultat

Chaque fois que vous cliquez sur le bouton Sélectionner des objets, la commande HACHURES efface le
jeu de sélection précédent.

Au cours de la sélection des objets, vous pouvez a tout moment cliquer dans la zone de dessin avec le
bouton droit de la souris pour afficher un menu contextuel. Vous pouvez annuler la derniére sélection ou
les annuler toutes, changer de méthode de sélection ou de style de détection d'ilots, ou afficher un
apercu des hachures ou du remplissage avec gradients.

Supprimer des contours

Supprime la définition du contour de tout objet précédemment ajouté.

Lorsque vous cliquez sur Supprimer des contours, la boite de dialogue se ferme temporairement et la
ligne de commande s'affiche.

Sélectionnez les objets ou [Ajouter des contours]: Sélectionnez les objets a supprimer de la
définition du contour, spécifiez une option ou appuyez sur ENTREE pour revenir a la boite de
dialogue.

Choix des objets

Supprime temporairement les objets de contours a hachurer ou a remplir lorsque vous les
sélectionnez.
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Point intérieur Objet supprimé Résultat
sélectionné

Ajouter des contours

Ajoute temporairement les objets de contours a hachurer ou a remplir lorsque vous les
sélectionnez.

Recréer un contour

Crée une polyligne ou une région autour des hachures ou du remplissage sélectionnés et I'associe
facultativement a I'objet de hachures.

Lorsque vous cliquez sur Recréer un contour, la boite de dialogue se ferme temporairement et la ligne
de commande s'affiche.

Entrez le type d'objet de contour [Région/Polyligne] <courant>: Tapez r pour créer une région ou
p pour créer une polyligne

Réassocier les hachures au nouveau contour? [Oui/Non] <courant>: Tapez o ou n
Visualiser sélections

Ferme temporairement la boite de dialogue Hachures et gradient, et affiche les contours actuellement
définis avec les parametres de hachures ou de remplissage courants.

Cette option n'est pas disponible lorsqu'aucun contour n'est défini.
Sélectionner les objets de contour

Affiche les poignées de contour pour des hachures sélectionnées et ferme la boite de dialogue
Hachures et gradient.

Pour que cette option soit disponible, vous devez définir le contour des hachures existantes.

Remarque : Cette option est uniquement disponible dans la boite de dialogue Editer les hachures et
remplace I'option Visualiser sélections.

Lorsque vous sélectionnez des hachures non associatives manuellement ou a I'aide de I'option
Sélectionner les objets de contour, leur contour affiche des poignées.

Lorsque vous sélectionnez manuellement une hachure associative, seule une poignée de la hachure
s'affiche. Pour afficher les controles de poignée de contour des objets associés aux hachures, utilisez
l'option Sélectionner les objets de contour. Pour modifier des hachures associatives, vous devez
modifier a I'aide des poignées les objets auxquels elles sont associées.

Options



Contrble plusieurs options de hachures ou de remplissage couramment utilisées.
Annotatif

Indique que les hachures sont annotatif. Cliquez sur l'icbne d'informations pour en savoir plus sur
les objets annotatifs.

Associative

Détermine si les hachures ou le remplissage sont associatifs ou non. Des hachures associatives
ou un remplissage associatif sont mis a jour lorsque vous modifiez leurs contours

Créer des hachures séparées

Détermine si un ou plusieurs objet(s) de hachures est(sont) créé(s) lorsque plusieurs contours
fermés sont spécifiés

Ordre de tracé

Attribue l'ordre de tracé aux hachures ou au remplissage. Vous pouvez placer des hachures ou
un remplissage derriére tous les autres objets, devant tous les autres objets, derriére le contour
de hachures ou devant le contour de hachures.

Hériter propriétés

Hachure ou remplit les contours spécifiés a I'aide des propriétés de hachures ou de remplissage d'un
objet de hachures sélectionné. Quand vous avez sélectionné l'objet de hachures dont les propriétés
seront appliquées aux hachures, vous pouvez cliquer dans la zone de dessin avec le bouton droit de la
souris et utiliser le menu contextuel pour passer de I'option Sélectionner les objets a I'option Choisir un
point interne pour créer des contours.

Lorsque vous cliquez sur Hériter propriétés, la boite de dialogue se ferme temporairement et la ligne de
commande s'affiche.

Sélectionnez un objet de hachures: Cliquez dans la zone hachurée ou remplie pour sélectionner
les hachures dont les propriétés doivent étre utilisées pour le nouvel objet de hachures.

Apercu

Ferme la boite de dialogue et affiche les contours actuellement définis avec les paramétres de hachures
ou de remplissage courants. Cliquez sur le dessin ou appuyez sur ECHAP pour revenir a la boite de
dialogue. Cliquez avec le bouton droit de la souris ou appuyez sur ENTREE pour accepter les hachures
ou le remplissage. Cette option est indisponible tant que vous n'avez pas spécifié des points ou
sélectionné des objets pour définir vos contours.

Autres options

Agrandit la boite de dialogue pour afficher d'autres options.



Présentation de la création de texte

Le texte que vous ajoutez aux dessins contient diverses informations. |l peut s'agir d'une spécification
complexe, d'un cartouche, d'un libellé ou méme d'une partie du dessin.

Texte sur une seule ligne

Pour les entrées plus courtes qui ne nécessitent pas plusieurs polices ou lignes, créez une ligne de texte
simple. Les lignes conviennent particulierement aux libellés.

Texte multiligne

Pour les entrées longues et complexes, créez du texte multiligne (paragraphe de texte). Le texte
multiligne est constitué d'un nombre quelconque de lignes ou de paragraphes occupant la largeur que
vous avez définie ; il peut se prolonger indéfiniment dans le sens vertical.

Quel que soit le nombre de lignes, chaque groupe de paragraphes créé lors d'une session de
modification constitue un objet distinct pouvant subir des modifications telles que le déplacement, la
rotation, la suppression, la copie, la copie miroir ou la mise a I'échelle.

Le texte multiligne comporte plus d'options d'édition que le texte sur une seule ligne. Par exemple, vous
pouvez appliquer des modifications de soulignement, de police, de couleur et de hauteur de fagon
individuelle a des caractéres, mots ou phrases dans un paragraphe.

Création d'un texte sur une seule ligne

Vous pouvez utiliser un texte sur une ligne pour créer plusieurs lignes de texte distinctes, considérées
comme des objets indépendants, que vous pouvez déplacer, formater ou modifier séparément.

Utilisez la fonction de texte sur une seule ligne (TEXTE) pour créer une ou plusieurs lignes de texte, en
appuyant sur ENTREE pour terminer chaque ligne. Chaque ligne de texte constitue un objet
indépendant que vous pouvez déplacer, reformater ou modifier.

Lorsque vous créez une ligne, vous lui attribuez un style et définissez son alignement. Les
caractéristiques par défaut d'un objet texte dépendent du style de texte. L'alignement détermine quelle
partie du texte s'aligne sur le point d'insertion. Utilisez la commande TEXTE pour entrer le texte sur
place ou tapez -fexte sur la ligne de commande pour entrer le texte depuis la ligne de commande.

Vous pouvez insérer un champ dans un texte sur une seule ligne. Un champ est un texte défini pour
afficher des données susceptibles de changer. Lorsque le champ est mis a jour, la valeur la plus récente
du champ s'affiche.

Les styles de texte s'appliquant aux lignes simples sont les mémes que ceux utilisés pour le texte
multiligne. Lorsque vous créez du texte, vous pouvez lui attribuer un style existant en entrant le nom de
celui-ci dans l'invite Style. Pour appliquer un formatage a certains mots ou caractéres, utilisez du texte
multiligne et non une ligne simple.

Vous pouvez également comprimer des lignes entre les points que vous indiquez. Cette option étire ou
compresse le texte en fonction de I'espace désigné.

La variable systéeme DTEXTED spécifie l'interface utilisateur affichée pour la modification du texte sur
une seule ligne.

Alignement de texte sur une seule ligne



Lorsque vous créez du texte, vous pouvez l'aligner. Ainsi, vous pouvez le justifier a I'aide des options
d'alignement illustrées dans les exemples suivants. L'alignement s'effectue a gauche par défaut. Pour
aligner le texte a gauche, n'entrez aucune option a l'invite Justifier.

HE (haut c:emre]
HD {haut drcite)

HG (haut gauche)
\/ ' /
MD ‘milieu dreite) —— \ A e {milieu
A\ gauche)
\ Y

BG (bas gauche) — - BD (bas droite)

MC (milleu centre)

BC (bas centre)

Texte justifié a
——gauche

AC+204
Texie ustifie 4 droite ——

B Texte centré
— __.f' CI ", .
0 N Rad—— Teie justifié au _5_.| S
§/ — milieu Z Texie justifié
S = N8 =
e Rkl
':]11-' r Z, &1 S /} 24—2]
(M | 2 250CEM

Procédure : pour créer un objet texte sur une ligne.

Bouton : Al

¥ Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Annoter> Ligne
¥ Menu : Dessin » Texte » Ligne
EZ Entrée de commande : Texte

Style de texte courant: <courant> Hauteur de texte courant: <courant> Annotatif: <courant>
Spécifiez le point de départ du texte ou [Justifier/Style]: Spécifiez un point ou entrez une option

Vous pouvez utiliser un texte sur une ligne pour créer plusieurs lignes de texte distinctes, considérées
comme des objets indépendants, que vous pouvez déplacer, formater ou modifier séparément.

La commande TEXTE crée un objet texte sur une ligne. Cela permet d'afficher une version simplifiée de
I'éditeur de texte intégré qui se compose d'une zone de contour de la hauteur du texte qui s'agrandit au

fur et a mesure de la saisie. Cliqguez avec le bouton droit de la souris pour sélectionner options dans le
menu contextuel.




Si TEXTE a été la derniere commande entrée et si vous appuyez sur ENTREE a l'invite Spécifiez le
point de départ du texte, les messages demandant la hauteur de papier et I'angle de rotation
n'apparaissent pas. Le texte que vous entrez dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte
sur une ligne est positionné directement sous la ligne précédente de texte. Le point que vous avez
indiqué en réponse au message est mémorisé en tant que point d'insertion du texte.

Note : Si la variable systéme DTEXTED est définie sur 1, le texte créé a l'aide des commandes TEXTE
ou TXTDYN ouvre la boite de dialogue Editer texte.

Si DTEXTED est définie sur 2, I'Editeur de texte intégré est affiché. Lorsque vous créez du texte, vous
pouvez cliquer n'importe ot dans un dessin pour créer un bloc de texte. Vous pouvez également utiliser
le clavier pour vous déplacer parmi les blocs de texte (par exemple : pour le nouveau texte créé en
utilisant la commande TEXTE, vous pouvez naviguer dans les groupes de texte en utilisant la touche
TAB ou la combinaison Maj+TAB, ou modifier un groupe de lignes de texte en appuyant sur ALT et en
cliquant sur chaque objet texte.)

Remarque : Un texte qui serait autrement difficile a lire (parce que trop petit, trop grand ou a l'envers)
s'affiche dans une taille lisible et a I'horizontale pour que vous puissiez facilement le lire et I'éditer.

Vous pouvez entrer des caracteres spéciaux et mettre en forme un texte en entrant des chaines
Unicode et des codes de contrble.

TXTDYN équivaut a TEXTE.

Point de départ
Spécifie un point de départ pour l'objet texte.

Speécifiez la hauteur <courant>: Spécifiez un point (1), entrez une valeur ou appuyez sur
ENTREE.

Le message Spécifiez la hauteur n'apparait que si le style du style de texte courant n'est pas annotatif et
si sa hauteur n'est pas fixe.

Spécifiez la hauteur <courant>: Spécifiez une hauteur ou appuyez sur ENTREE
L'invite Spécifiez la hauteur s'affiche uniquement si le style de texte courant est annotatif.
Spécifiez I'angle de rotation du texte <courant>: Spécifiez un angle ou appuyez sur ENTREE.
Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

Hauteur
",

-\D‘:‘??"‘"
Pt

9 Rotation,
angle

Justifier
Ce qui permet de gérer la justification du texte.

Entrez une option [Aligne/Fixé/Centre/Milieu/Droite/HG/HC/HD/MG/MC/MD/BG/BC/BD] :



Vous pouvez aussi entrer une de ces options a l'invite Spécifiez le point du départ du texte.

Aligné

Spécifie a la fois la hauteur et I'orientation du texte en désignant les extrémités de la ligne de
base.

Spécifiez la premiére extrémité de la ligne de base du texte: Spécifiez un point (1)
Spécifiez la deuxiéme extrémité de la ligne de base du texte: Spécifiez un point (2)
Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

La taille des caractéres est proportionnelle a leur hauteur. Plus la chaine de texte est longue,
plus la taille des caractéres est petite.

(8127 FOR 28
BUSHING =PRESS

FIT—4 REQ.—EQ, 5P,

2

Zonegraph

Spécifie que le texte doit étre inséré dans une zone, suivant une orientation définie par deux
points et une hauteur. Cette option n'est disponible que pour le texte orienté horizontalement.

Spécifiez la premiere extrémité de la ligne de base du texte: Spécifiez un point (1)
Spécifiez la deuxieme extrémité de la ligne de base du texte: Spécifiez un point (2)
Speécifiez la hauteur <courante>:
Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.
8127 FOR o4
USHING-PRESS
-4 REQ-L. 5P
La hauteur est la distance en unités de dessin séparant le sommet des majuscules de la ligne de
base. La hauteur du texte est la distance séparant le point de départ d'un point spécifié. Plus la
chaine est longue, plus les caractéres sont étroits. La hauteur des caractéeres reste constante.
Centre
Centre la ligne de base du texte sur le point spécifié.
Spécifiez le centre du texte: Spécifiez un point (1)
Spécifiez la hauteur <courante>:

Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:

Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.



L'angle de rotation autour du centre détermine I'orientation de la ligne de base du texte. Vous
pouvez définir cet angle en spécifiant un point. La ligne de base du texte s'étend du point de
départ au point défini. Si vous spécifiez un point a gauche du centre, le texte est dessiné a
l'envers.

ALUTICAL
1

Aligne le texte au niveau du centre horizontal de la ligne de base et du centre vertical de la
hauteur que vous spécifiez. Le texte centré verticalement ne repose pas sur la ligne de base.

Spécifiez le milieu du texte: Spécifiez un point (1)

Spécifiez la hauteur <courante>:

Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:

Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

L'option Milieu difféere de 'option MC du fait qu'elle utilise le milieu de tout le texte, jambages de
caracteres inclus. L'option MC utilise le milieu de la hauteur des lettres majuscules.

AUTECAD
1

Justifie le texte a droite a partir de la ligne de base, en fonction du point que vous spécifiez.
Spécifiez I'extrémité droite de la ligne de base du texte: Spécifiez un point (1)
Speécifiez la hauteur <courante>:

Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:
Entrez |le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

ALTOCAL

1

HG (Haut Gauche)

Justifie le texte a gauche au point désigné comme étant le haut du texte. Cette option n'est
disponible que pour le texte orienté horizontalement.

Spécifiez le point supérieur gauche du texte: Spécifiez un point (1)
Spécifiez la hauteur <courante>:
Speécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:

Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.



AUTOCAD

HC (Haut Centre)

Centre le texte en un point désigné comme étant le haut du texte. Cette option n'est disponible
que pour le texte orienté horizontalement.

Spécifiez le centre supérieur du texte: Spécifiez un point (1)
Speécifiez la hauteur <courante>:
Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:

Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

1
ALUTOCAD

HD (Haut Droite)

Justifie le texte a droite en un point désigné comme étant le haut du texte. Cette option n'est
disponible que pour le texte orienté horizontalement.

Speécifiez le point supérieur droit du texte: Spécifiez un point (1)
Speécifiez la hauteur <courante>:
Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:
Entrez |le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

1
AUTOCAD

MG (Milieu Gauche)

Justifie le texte a gauche en un point désigné comme le milieu du texte. Cette option n'est
disponible que pour le texte orienté horizontalement.

Spécifiez le milieu gauche du texte: Spécifiez un point (1)

Speécifiez la hauteur <courante>:

Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:
Entrez |le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.
LALTOCAD

MC (Milieu Centre)

Centre le texte horizontalement et verticalement au milieu du texte. Cette option n'est disponible
que pour le texte orienté horizontalement.



Spécifiez le milieu du texte: Spécifiez un point (1)

Spécifiez la hauteur du texte <courante>:

Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:

Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

L'option MC différe de I'option Milieu du fait qu'elle utilise le milieu de la hauteur des majuscules.
L'option Milieu utilise le milieu de tout le texte, jambages de caractéres inclus.

AUTECAD

MD (Milieu Droite)

Justifie le texte a droite en un point désigné comme le milieu du texte. Cette option n'est
disponible que pour le texte orienté horizontalement.

Spécifiez le milieu droit du texte: Spécifiez un point (1)

Spécifiez la hauteur <courante>:

Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:
Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.
ALUTOCADA

BG (Bas Gauche)

Justifie le texte a gauche au point spécifié pour la ligne de base. Cette option n'est disponible que
pour le texte orienté horizontalement.

Spécifiez le point inférieur gauche du texte: Spécifiez un point (1)
Spécifiez la hauteur <courante>:
Speécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:

Entrez |le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

BC (Bas Centre)

Centre le texte au point spécifié pour la ligne de base. Cette option n'est disponible que pour le
texte orienté horizontalement.

Spécifiez le centre bas du texte: Spécifiez un point (1)

Speécifiez la hauteur <courante>:



Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:
Entrez le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

ALITOCAL

BD (Bas Droite)

Justifie le texte a droite au point spécifié pour la ligne de base. Cette option n'est disponible que
pour le texte orienté horizontalement.

Spécifiez le point inférieur droit du texte: Spécifiez un point (1)
Spécifiez la hauteur <courante>:
Spécifiez I'angle de rotation du texte <courante>:

Entrez |le texte dans I'Editeur de texte intégré permettant d'insérer du texte sur une ligne.

Style

Spécifie le style de texte, qui détermine I'aspect des caractéres. Le texte que vous créez utilise le style
de texte courant.

Entrez un nom de style ou [?] <courant>: Entrez un nom de style de texte ou entrez ?pour
afficher la liste de tous les styles de texte.

Si vous entrez ? cela va répertorier les styles de texte courants, associés aux fichiers de police, a la
hauteur et aux autres paramétres.

AT OCAD

AUTOCAD

Présentation d'un texte multiligne
Vous pouvez créer un texte multiligne (textmult) en entrant ou en important du texte.

Vous pouvez créer un ou plusieurs paragraphes de texte multiligne (textmult) dans I'onglet contextuel
TEXTMULT (si le ruban est actif) ou le Editeur de texte intégré (ou un éditeur de texte alternatif si le
ruban n'est pas actif). Vous pouvez également utiliser I'invite de commande. Vous pouvez insérer du
texte provenant d'un fichier enregistré au format ASCII ou RTF.

Avant de saisir ou d'importer du texte, vous devez spécifier les coins opposés d'un cadre de texte qui
définit la largeur des paragraphes de I'objet texte multiligne. La longueur de I'objet texte multiligne
dépend de la quantité de texte, plutdét que de la longueur du cadre. Vous pouvez utiliser des poignées
pour déplacer ou modifier I'orientation d'un objet texte multiligne.



Remarque : Les objets de texte multiligne et les fichiers de texte importés sont limités a 256 Ko.

L'onglet contextuel TEXTMULT du ruban et I'éditeur de texte intégré affichent le cadre avec une regle
dans la partie supérieure. Si le ruban n'est pas actif, la barre d'outils Format du texte apparait
également. L'Editeur de texte multiligne est transparent de sorte que, pendant la saisie de texte, vous
pouvez voir si celui-ci chevauche d'autres objets. Pour désactiver la transparence lors de la session,
sélectionnez Arriére-plan opaque dans le menu Options. Vous pouvez également rendre opaque l'arriére
plan de I'objet de texte multiligne fini et définir ses couleurs.

Vous pouvez également insérer des champs dans un texte multiligne. Un champ est un texte défini pour
afficher des données susceptibles de changer. Lorsque le champ est mis a jour, la valeur la plus récente
du champ s'affiche.

Style de texte

La plupart des caractéristiques du texte sont gérées par le style du texte, qui définit la police par défaut
ainsi que d'autres options, comme l'espacement des lignes, la justification et la couleur. Vous pouvez
utiliser le style de texte actif ou en sélectionner un nouveau. Le style de texte STANDARD est utilisé par
défaut.

A l'intérieur de I'objet texte multiligne, vous pouvez modifier le style de texte en cours en appliquant a
des caractéres un formatage tel que le soulignement, I'attribut gras ou un changement de police. Vous
pouvez également créer du texte empilé, comme des fractions ou des tolérances géométriques, et
insérer des caractéres spéciaux, y compris les caractéres Unicode, pour des polices TrueType.

Propriétés de texte

Dans la palette Propriétés, vous pouvez consulter et modifier les propriétés d'un objet texte multiligne, y
compris les propriétés spécifiques au texte.

* Lajustification détermine I'emplacement d'insertion du texte par rapport au cadre et définit la
direction du flux de texte lors de sa saisie.

* Les options d'espacement gerent I'espacement entre les lignes de texte.

e L'option Largeur définit la largeur du cadre et détermine donc I'endroit & partir duquel le texte
passe a la ligne suivante.

« L'arriére-plan insére un arriére-plan opaque afin de masquer les objets situés sous le texte.

Procédure : pour créer un objet de texte multiligne.

Bouton : A

) Ruban :Onglet Débuts Groupe de fonctions Annotation» Texte multiligne
% Menu : Dessin > Texte » Texte multiligne.

§ Barre d'outils : Dessin A
Périphérique de pointage : Cliquez deux fois sur I'objet texte multiligne.
[EE Entrée de commande : textmult

1. Spécifiez les coins opposés d'un cadre pour définir la largeur de I'objet texte multiligne.

Si le ruban est actif, l'onglet contextuel TEXTMULT du ruban s'affiche. Si le ruban n'est pas actif,
I'éditeur de texte intégré apparait.



2. Pour mettre en retrait la premiére ligne de chaque paragraphe, faites glisser le curseur de mise
en retrait de la premiére ligne le long de la régle. Pour mettre en retrait les autres lignes de
chaque paragraphe, faites glisser le curseur de paragraphe.

3. Pour définir des tabulations, cliquez sur la régle a I'endroit ou vous voulez placer une tabulation.

4. Sivous voulez utiliser un autre style de texte que le style par défaut, sur le ruban, cliquez sur
l'onglet Annoter, groupe de fonctions Texte. Sélectionnez le style de texte souhaité dans la liste
déroulante.

5. Saisissez le texte.

Remarque : Le texte qui serait autrement difficile a lire (car trop petit, trop gros ou pivoté)
s'affiche a une taille lisible et est orienté horizontalement pour vous permettre de le lire et de le
modifier facilement.

6. Pour remplacer le style de texte actif, sélectionnez le texte comme suit :

e Pour sélectionner une ou plusieurs lettres, cliquez avec le périphérique de pointage et
faites glisser le curseur sur les caractéres.
Pour sélectionner un mot, cliquez deux fois dessus.

¢ Pour sélectionner un paragraphe, cliquez trois fois dessus.

7. Sur le ruban, procédez comme suit pour modifier le format :

e Pour appliquer une police différente au texte sélectionné, choisissez-la dans la liste.
e Pour modifier la hauteur du texte sélectionné, entrez une valeur dans le champ
Hauteur.

Remarque : La valeur de hauteur du TextMult est réinitialisée a 0 si sa hauteur par défaut
n'a pas été modifiée lors de la création.

e Pour mettre le texte d'une police TrueType en gras ou en italique, ou pour créer du
texte souligné ou surligné dans n'importe quelle police, cliquez sur le bouton
approprié du ruban. Les polices SHX ne peuvent pas étre mises en gras ou en
italique.

¢ Pour appliquer une couleur au texte sélectionné, choisissez-la dans la liste des
couleurs. Cliquez sur Autres pour afficher la boite de dialogue Sélectionner une
couleur.

8. Pour enregistrer vos modifications et quitter I'éditeur, utilisez 'une des méthodes suivantes :
e Dans l'onglet contextuel TEXTMULT , groupe de fonctions Fermer, cliquez sur Fermer
I'éditeur de texte.

e Cliquez sur le dessin a I'extérieur de I'éditeur.
e Appuyez sur les touches CTRL+ ENTREE.

Présentation de la modification du texte

Le texte, qu'il soit créé avec TEXTE, TEXTMULT ou LIGNEDEREPMULT, peut étre modifié comme
n'importe quel autre objet.

Vous pouvez le déplacer, le faire pivoter, I'effacer et le copier. Vous pouvez également modifier ses
propriétés dans la palette Propriétés.



Vous pouvez modifier le contenu d'un texte existant et créer un reflet de celui-ci. La variable systéme
MIRRTEXT détermine si le texte est également inversé lorsque vous effectuez une symétrie d'objets
dans votre dessin. Les procédures de modification du texte varient Iégérement en fonction de la maniére
dont le texte a été créeé.

Modification d'un texte sur une seule ligne

Vous pouvez modifier le contenu, le format et les propriétés d'un texte sur une seule ligne.

Vous pouvez modifier le texte sur une seule ligne a I'aide des commandes DDEDIT et PROPRIETES.
Exécutez la commande DDEDIT lorsque vous avez besoin de modifier le contenu du texte tout en

conservant sa mise en forme et ses propriétés. Utilisez la commande PROPRIETES pour modifier le
contenu, le style, I'emplacement, l'orientation, la taille, |a justification ou d'autres propriétés.

Les objets texte possédent également des poignées permettant le déplacement, la mise a I'échelle et la
rotation. Les poignées d'un objet texte sont situées dans le coin inférieur gauche de la ligne de base et
au point d'alignement.

- a0
E — 2 L] 4 ! Point d"alignement
Paoignées pour les
lignes de texte
justifiges a droite

[ Point d'alignement

Poignées pour les
lignes de texte
justifiges au milieu

L'effet de chaque commande varie en fonction de la poignée sélectionnée.
Modification du texte multiligne

Vous pouvez modifier I'emplacement et le contenu des objets texte multiligne a l'aide de la palette
Propriétés, dans I'Editeur de texte intégré et les poignées.

Une fois le texte multiligne créé, vous pouvez utiliser la palette Propriétés pour modifier les éléments
suivants :

Affectation de styles de texte
Justification

Largeur

Rotation

Espacement des lignes

En outre, vous pouvez utiliser soit I'onglet contextuel TEXTMULT du ruban (si le ruban est actif), soit
I'éditeur de texte intégré (si le ruban n'est pas actif) pour modifier un formatage individuel, en gras et
souligné, par exemple, et pour modifier la largeur de I'objet de texte multiligne.



Ajouter des cotations (Dimensions) dans un dessin

Présentation de la cotation
La cotation permet de donner ces indications pour les différents éléments du dessin.

Vous pouvez créer des cotes pour différents types d'objet dans plusieurs orientations. Les types de base
de la cotation sont

Linéaire

Radiale (rayon, diamétre et raccourcie)
Angulaire

Superposées

Longueur de l'arc

Les cotes linéaires peuvent étre horizontales, verticales, alignées, pivotées, en lignes de base ou
continues (enchainées). Quelgues exemples sont donnés dans l'illustration.
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Remarque : Afin de simplifier I'organisation du dessin et la mise a I'échelle des cotes, nous vous
recommandons de créer des cotes sur des présentations plutét que dans un espace objet.

Eléments d'une cote
Voici une liste des éléments d'une cote et leur description.

Les cotes sont faites de plusieurs éléments distincts : le texte de cote, les lignes de cote, les pointes de
fleche et les lignes d'attache.

Texte de cote

Ligne de cote
- A0 +
L Pointe de fieche
Ligne de repére / "-::'"“H,,u - L
Barre 30 cm $.C

Ligne d'attache




Le texte de cote est constitué d'une chaine de caractéres qui indique généralement la dimension de
I'objet mesuré. Vous pouvez y insérer des préfixes, des suffixes et des tolérances.

La ligne de cote indique dans quelle direction I'objet est coté et la dimension prise en compte. Pour les
cotes angulaires, la ligne de cote est un arc.

Les pointes de fleche, également appelées "symboles d'extrémité”, sont ajoutées a chaque extrémité de
la ligne de cote. Vous pouvez choisir différentes tailles et différentes formes pour les pointes de fleche
ou les petites marques.

Les lignes d'attache, également appelées "lignes de projection”, prolongent I'élément mesuré a la ligne
de cote.

Une marque centrale est une petite croix qui marque le centre d'un cercle ou d'un arc.
Les axes sont des lignes discontinues servant a indiquer le centre d'un cercle ou d'un arc.

/" 'u\ T-ait d'axe

~—Margue centrale

Cotes associatives

Les cotes peuvent étre associatives, non associatives ou décomposées. Les cotes associatives
s'ajustent aux modifications des objets géométriques qu'elles mesurent.

Le type d'association définit le rapport entre les objets géométriques et les cotes qui indiquent leurs
dimensions et leurs angles. |l existe trois types d'association entre les cotes et les objets géométriques.

e (Cotes associatives. S'ajustent automatiquement a leur emplacement, orientation et valeurs de
mesure lorsque les objets géométriques qui leur sont associés sont modifiés. Les cotes dans une
présentation peuvent étre associées a des objets dans I'espace objet. La variable systeme
DIMASSOC est définie sur 2.

e Cotes non associatives. Sélectionnées et modifiées avec la géométrie qu'elles mesurent. Les
cotes non associatives ne s'ajustent pas aux modifications des objets géométriques qu'elles
mesurent. La variable de cotation DIMASSOC a la valeur 1.

¢ Cotations décomposées. Contiennent un ensemble d'objets distincts plutét qu'un seul objet de
cote. La variable systeme DIMASSOC est définie sur la valeur 0.

Vous pouvez déterminer si une cote est associative ou non en la sélectionnant et en utilisant l'une des
méthodes suivantes :

o Utilisez la palette Propriétés pour afficher les propriétés de la cote.
o Utilisez la commande LISTE pour afficher les propriétés de la cote.

Vous pouvez également utiliser la boite de dialogue Sélection rapide pour filtrer la sélection des cotes
associatives ou non. Une cote est considérée comme associative méme si une seule de ses extrémités
est associée a un objet géométrique. La commande COTREASSOCIER affiche la liste des éléments
associatifs et non associatifs d'une cote.

Création de cotes linéaires



Présentation de la création de cotes linéaires

Les cotes linéaires peuvent étre horizontales, verticales ou alignées. Dans le dernier cas, la ligne de
cote est paralléle a la ligne (imaginaire ou réelle) qui passe entre les origines des lignes d'attache. Les
cotes de lignes de base (ou paralléles) et de lignes continues (ou en série) représentent des séries de
cotes consécutives basées sur le principe de la cote linéaire.

Dans les quatre figures ci-dessus, les points de départ des lignes d'attache (1 et 2) ont été désignés de
facon explicite. L'emplacement de la ligne de cote est désigné par le chiffre 3.
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Lors de la création de cotes linéaires, vous pouvez modifier le contenu et I'angle du texte, ainsi que
l'angle de la ligne de cote.

Création de cotes horizontales et verticales

Vous pouvez créer des cotes en n'utilisant que les composants horizontaux ou verticaux des
emplacements ou des objets choisis.

Le programme applique automatiquement une cote horizontale ou verticale selon les points d'origine des
lignes d'attache spécifiés ou I'emplacement de sélection d'un objet. Toutefois, vous pouvez ignorer ceci
lorsque vous créez la cote en spécifiant qu'une cote doit étre horizontale ou verticale. Dans la figure
suivante, par exemple, AutoCAD LT insére par défaut une cote horizontale, sauf si vous en décidez
autrement et choisissez une cote verticale.

Cote horizontale créée par Cote verticale indiguée
défaut

Procédure : Pour créer une cote horizontale ou verticale

¥ Barre d'outils : Cote
E= Entrée de commande : COTLIN



Cliquez sur l'onglet Début> Annotations Linéaire. r_1
Création de cotes alignées
Vous pouvez créer des cotes paralléles aux emplacements ou aux objets choisis.
Dans le cas des cotes alignées, la ligne de cote est paralléle a la ligne sur laquelle sont définis les points

de départ des lignes d'attache. La figure suivante présente deux exemples de cote alignée. Sélectionnez

l'objet a coter (1) et indiquez I'emplacement de la ligne de cote (2). AutoCAD trace automatiquement les
lignes d'attache.

Procédure : Pour créer une cote alignée

Cliquez sur I'onglet Début* Annotation* Alignée. /‘\7
) Barre d'outils : Cote 4\7

E= Entrée de commande : COTALI

Création de cotes continues et de ligne de base

Les cotes de ligne de base partent d'une ligne de base commune. Les cotes continues sont des cotes
multiples placées bout a bout.

Pour insérer des cotes de ligne de base ou des cotes continues, vous devez au préalable créer une cote
linéaire, une cote alignée ou une cote angulaire de I'objet. Les cotes de ligne de base sont créées
progressivement, en commencant par la cote la plus récente créée dans la session courante.
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Les cotes de ligne de base et continues sont mesurées a partir de la ligne d'attache précédente, a moins
gue vous ne désigniez un autre point comme origine.

Procédure : pour créer une cote linéaire de ligne de base



% Barre d'outils : Cote ﬁ
1. EE Entrée de commande : COTLIGN
Cliquez sur I'(onglet Annoters Cotes» Ligne de base ﬁ
Création de cotes radiales

Les cotes radiales mesurent le rayon et le diametre des arcs et des cercles avec des médianes
facultatives ou une marque centrale.

Il existe deux types de cotes radiales :

« COTRAYON mesure le rayon d'un arc ou d'un cercle et affiche le texte de cote avec la lettre R
devant.

RD.38
s

o COTDIA mesure le diameétre d'un arc ou d'un cercle et affiche le texte de cote avec le symbole
du diamétre devant.

gﬂﬂﬁifn ,)I/— @545

Pour un texte de cote horizontale, si I'angle de la ligne de cote radiale est supérieur a 15 degrés par
rapport a I'horizontale, une attache de repére, aussi appelée une ligne de guidage, de la longueur d'une
pointe de fléche, est créée prés du texte de cote.

RO.1500

Procédure : pour créer une cote de diamétre

Cliquez sur l'onglet Début»> Annotation»> Diamétre. @
¥ Barre d'outils : Cote @

B2 Entrée de commande : COTDIA

Procédure : Pour créer une cote radiale

Cliquez sur l'onglet Début> Annotation> Rayon. l\,_/'l
PN

) Barre d'outils : Cote \_/

[E£ Entrée de commande : COTRAYON



Création de cotes angulaires
Les cotes angulaires mesurent I'angle entre deux lignes ou trois points.

Pour mesurer I'angle entre deux rayons d'un cercle, sélectionnez le cercle et précisez les extrémités de
I'angle. Pour les autres objets, sélectionnez les objets et désignez ensuite I'emplacement de la cote.
Vous pouvez également coter un angle en désignant son sommet et ses extrémités. Lors de la création
de la cote, vous pouvez modifier le contenu et I'alignement du texte avant de définir I'emplacement de la
ligne de cote.

Remarque : Vous pouvez créer des cotes de la ligne de base et des cotes angulaires continues par
rapport a des cotes angulaires existantes. Les cotes de la ligne de base et les cotes angulaires
continues sont limitées a 180 degrés. Pour obtenir des cotes de la ligne de base et des cotes angulaires
continues supérieures a 180 degrés, utilisez I'édition a I'aide des poignées pour étirer 'emplacement de
la ligne d'attache d'une ligne de base ou d'une cote continue existante.

Lignes de cote

Si l'angle est défini par deux lignes droites non paralléles, I'arc de cote est placé a l'intérieur du secteur
angulaire. Si l'arc de la ligne de cote ne croise pas I'une ou les deux lignes en cours de cotation, le
programme dessine une ou deux lignes d'attache ayant une intersection avec l'arc de ligne de cote. L'arc
est toujours inférieur a 180 degrés.

Cotation des cercles et des arcs de cercle

Si vous utilisez un arc ou un cercle ou trois points pour spécifier un angle, le programme dessine I'arc de
ligne de cote entre les lignes d'attache. Celles-ci partent des extrémités de I'angle et se prolongent
jusqu'a l'intersection avec I'arc de ligne de cote.
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L'emplacement indiqué pour I'arc de la ligne de cote détermine le quadrant de I'angle coté.

Cote en quadrant

Les cotes angulaires peuvent mesurer un quadrant spécifique formé lors de la cotation de I'angle entre
les extrémités d'une ligne ou d'un arc, du centre d'un cercle ou de deux sommets. A mesure que la cote
angulaire est créée, quatre angles possibles peuvent étre mesurés. Si vous spécifiez un quadrant, vous
pouvez vous assurer que I'angle correct est coté. Lorsque vous placez une cote angulaire aprés avoir
spécifié un quadrant, vous pouvez placer le texte de cote en dehors des lignes d'attache de la cote. La
ligne d'attache est automatiquement étendue.
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Procédure : Pour créer une cote angulaire

Cliquez sur l'onglet Début> Annotation* Angulaire. éz

%2 Barre d'outils : Cote
E= Entrée de commande : COTANG

Création de cotes superposées

Les cotes superposées mesurent la distance perpendiculaire entre le point d'origine, appelé référence,
et un élément du dessin (un trou dans une piéce, par exemple). En effectuant toutes les mesures a partir
du méme point de référence, vous évitez les risques d'erreur et d'imprécision résultant du total cumulé
des distances.
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Cotes superposées

La cote ordonnée, ou cote superposée, est constituée d'une valeur X ou Y et d'une ligne de repére. Les
cotes superposées Xmesurent la distance d'un point a partir de la référence sur I'axe des X. Les cotes
superposées Y mesurent la distance sur I'axe des Y.

Coordonnée .

Coudunnes X

0.00

Procédure : Pour créer des cotes superposées

Cliquez sur l'onglet Vue » le groupe de fonctions Coordonnées » Origine. I4-
o X

¥
§ Barre d'outils : Cote ©
[E= Entrée de commande : COTORD

Création de cotes de longueur d'arc
Les cotes de longueur d'arc mesurent la distance le long d'un arc ou d'un segment d'arc de polyligne.
Les cotes de longueur d'arc sont habituellement utilisées pour mesurer la distance de trajet autour d'une

caméra ou pour indiquer la longueur d'un céble. Pour les différencier des cotes linéaires ou angulaires,
elles affichent un symbole d'arc par défaut.



Y

Ce symbole, également appelé "chapeau" ou "capsule", s'affiche sous le texte de la cote ou juste
devant. Vous pouvez indiquer le style de placement a I'aide du gestionnaire des styles de cote. Le style
de placement peut étre modifié dans I'onglet Symboles et fleches de la boite de dialogue Nouveau style
de cote ou de celle intitulée Modifier le style de cote.

Les lignes d'attache d'une cote de la longueur de I'arc peuvent étre orthogonales ou radiales.

0.90 0.97 .
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Remarque : Les lignes d'attache orthogonales s'affichent seulement lorsque I'angle de I'arc inclus est
inférieur a 90 degrés.

Procédure : pour créer une cote de longueur d'arc
. ]

Cliquez sur l'onglet Début> Annotation > Longueur d'arc. n['

£ Barre d'outils : Cote /
EE Entrée de commande : ARCCOTE

Présentation des objets de ligne de repere

Un objet de ligne de repere est une ligne ou une spline dont une extrémité comporte une pointe de
fleche et l'autre extrémité un objet ou bloc de texte multiligne.

Dans certains cas, le texte ou les blocs et les cadres de contrble des caractéristiques sont reliés a la
ligne de repére par une courte ligne horizontale appelée ligne de guidage.

Les lignes de guidage et de repére sont associées au bloc ou a I'objet de texte multiligne, de sorte que
lorsque la ligne de guidage est déplacée, le contenu et la ligne de repére le sont également.



Contenu TEXTMULT

X Ligne de guidage
TEXATE
TEATE

— X T

Contenu de bloc

Ligne de guidage

Ligne de repére

Ligne de repére

Pointe de fleche Pointe de fleche

Ligne de repére avec Ligne de repere avec
contenu de texte contenu de bloc

Lorsque les cotes associatives sont activées et que les accrochages aux objets sont utilisés pour
rechercher la pointe de fleche de la ligne de repére, celle-ci est associée a I'objet auquel la fleche est
attachée. Si l'objet est déplacé, la pointe de fleche est également déplacée, et la ligne de guidage est
étirée en conséquence.

Remarque : Il ne faut pas confondre I'objet ligne de repére avec la ligne de repére générée
automatiquement dans le cadre d'une ligne de cote.

Procédure : pour créer une ligne de repéere avec des lignes droites
Cliquez sur l'onglet Début> Annotation> Ligne de repére multiple. ¥

¥ Barre d'outils : Ligne de repére multiple ¥
[EE Entrée de commande : LIGNEDEREPMULT

Sur la ligne de commande, entrez o pour sélectionner des options.
Entrez I pour spécifier des lignes de repére.

Entrez t pour spécifier le type de ligne de repére.

Entrez I pour spécifier des lignes de repére droites.

Dans le dessin, cliquez sur le point de départ de la ligne de repére.
Cliquez sur I'extrémité de la ligne de repére.

Entrez le texte multiple.

Dans la barre d'outils Format du texte, cliquez sur OK.
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Modification des cotes existantes

Vous pouvez modifier tous les composants des objets cote d'un dessin individuellement ou en utilisant
les styles de cote.

Modification du texte de cote



Aprés avoir créé une cote, vous pouvez modifier 'emplacement et I'orientation du texte de cote ou le
remplacer.

Aprés avoir créé une cote, vous pouvez faire pivoter le texte ou le remplacer. |l est également possible
de déplacer le texte ou de le remettre dans sa position initiale, soit celle définie par le style de cote en
cours. Dans I'exemple suivant, le texte est situé, dans sa position initiale, au-dessus de la ligne de cote
et centré sur celle-ci.

(0———0
O——

Texte de cote pivoté Texte de cote replacé a sa
position d'origine

Lorsque vous faites pivoter ou que vous remplacez le texte de cote, précisez d'abord la nature du
changement (par exemple, une rotation du texte pour l'incliner). Pour déplacer le texte de cote, vous ne
pouvez sélectionner qu'une seule cote a la fois.

Vous pouvez placer le texte de cote a gauche, a droite ou au centre de la ligne de cote, ou encore a
I'endroit de votre choix a l'intérieur ou a I'extérieur des lignes d'attache. Le moyen le plus simple et le
plus rapide est d'utiliser les poignées. Lorsque vous déplacez le texte vers le haut ou le bas, I'alignement
vertical courant du texte par rapport a la ligne de cote n'est pas modifié. Les lignes de cote et d'attache
sont donc modifiées en conséquence. L'illustration suivante montre le résultat obtenu lorsque vous
déplacez le texte vers le bas et vers la droite. Le texte reste centré dans le sens vertical par rapport a la
ligne de cote.
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18.93
Texte centré verticalement sur la Résultat du déplacement du texte a
ligne de cote droite et & l'extérieur des lignes

drattache

Procédure : Pour faire pivoter le texte de cote

X
Onglet» Groupe de fonctions» . 4\7

1. Sélectionnez la cote que vous souhaitez modifier.
2. Définissez le nouvel angle d'orientation du texte.

A
§ Barre d'outils : Cote
E= Entrée de commande : COTEDIT



Modification de la géométrie de la cote
Les poignées constituent la méthode la plus simple et la plus rapide pour déplacer les éléments de cote.
La méthode utilisée pour modifier les cotes differe selon qu'elles sont associatives ou non.

Vous pouvez modifier les cotes a 'aide des commandes d'édition et de la fonctionnalité d'édition des
poignées. Celles-ci constituent d'ailleurs la solution la plus simple et la plus rapide. La méthode utilisée
pour modifier les cotes différe selon qu'elles sont associatives ou non.

Modification des cotes associatives

Les cotes associatives restent associées aux objets cotés apres I'application d'un grand nombre de
commandes de cotation, a condition que ces commandes soient appliqguées en méme temps a la cote et
a la géométrie associée. Par exemple, si une cote et la géométrie associée sont déplacées, copiées ou
mises en réseau par une méme commande, la cote reste associée a la géométrie.

Dans certains cas, les cotes sont automatiquement dissociées de I'objet coté :

e sil'objet géométrique associé est supprimé ;

* sil'objet géométrique associé subit une opération booléenne comme UNION ou
SOUSTRACTION

¢ siles poignées sont utilisées pour redimensionner la cote parallélement a sa ligne de cote ;

* sil'association a été définie par l'option d'accrochage aux objets Intersection apparente, puis que
l'objet géométrique a été déplacé de sorte que l'intersection apparente n'existe plus.

Dans d'autres cas, la cote peut étre partiellement associée. Par exemple, si une cote linéaire est
associée aux extrémités de deux objets géométriques, puis que I'un des objets est supprimé, la cote
reste associée a l'objet restant. L'extrémité dissociée de la cote linéaire peut alors étre associée a un
autre objet géométrique a l'aide de la commande COTREASSOCIER.

Remarque : Un message d'avertissement apparait sur la ligne de commande si une cote est dissociée
d'un objet.

Modification des cotes non associatives

Lorsque vous modifiez des objets cotés, n'oubliez pas d'inclure dans le jeu de sélection les points de
définition des cotes non associatives concernées, sinon la cote n'est pas mise a jour. Les points de
définition déterminent 'emplacement de la cote. Par exemple, pour étirer une cote, vous devez inclure
les points de définition appropriés dans le jeu de sélection. Pour ce faire, activez les poignées puis
sélectionnez l'objet ; les poignées sont alors affichées en surbrillance.

Les illustrations suivantes présentent les points de définition de chaque type de cote. Le point situé au
milieu du texte de cote sert également de point de définition commun a tous les types de cotes.



Cote linéaire : origine des lignes d'attache
et intersection de la premiére ligne
d'attache avec la ligne de cote
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Cote angulaire & trois points © sommet Cote angulaire & deux points : onrigines
de l'angle, origines des lignes des lignes d'attache et arc de ligne de
d'attache et arc de ligne de cote cate

Si aucun sommet de I'angle n'est montré, les points de définition sont placés aux extrémités des lignes
qui forment 'angle. Dans I'exemple angulaire a deux lignes, un point de définition est placé sur le point
central de l'arc coté.

Remarque : Les points de définition sont placés sur un calque spécial appelé DEFPOINTS, qui n'est
pas tracé.

Modification des cotes décomposées

Vous pouvez modifier des cotations décomposées comme vous le feriez pour tout autre objet car une
cote décomposée est un ensemble d'objets distincts : des lignes, des solides 2D et du texte. Il est
parfois nécessaire de décomposer une cote afin de créer une rupture dans la ligne de cote ou dans une
ligne d'attache. Vous ne pouvez pas réassocier une cote décomposée pour recréer un objet cote.

Ajustement de I'espacement des cotes

Vous pouvez ajuster automatiquement les cotes linéaires et angulaires dans un dessin de fagon a ce
qu'elles soient espacées ou alignées régulierement sur la ligne de cote.

Les cotes linéaires et angulaires peuvent étre créées de différentes maniéres dans un dessin. Les
commandes COTLIN et COTANG vous permettent de placer une cote a la fois. Vous pouvez utiliser les
commandes COTLIGN et COTCONT pour vous aider a placer des cotes linéaires supplémentaires
basées sur la cote linéaire précédemment placée.

La commande COTLIGN utilise la variable systéeme DIMDLI pour créer des cotes espacées
régulierement ; une fois que les cotes sont placées, changer la valeur de la variable systeme n'a aucun
effet sur I'espacement des cotes. Si vous modifiez la taille du texte ou ajuster I'échelle des cotes, celles-
ci restent a leur position d'origine, ce qui peut causer des problémes de chevauchement de lignes de
cote et de texte.



Vous pouvez espacer les cotes linéaires et angulaires qui se chevauchent ou qui ne sont pas espacées
régulierement avec la commande ESPACECOTES. Les cotes qui sont sélectionnées doivent étre
linéaires ou angulaires, du méme type (pivotées ou alignées), paralléles ou concentriques et se trouver
sur les lignes d'attache des unes et des autres. Vous pouvez également aligner des cotes linéaires ou
angulaires en utilisant une valeur d'espacement de 0.

L'illustration suivante montre des cotes linéaires qui ne sont pas espacées régulierement et d'autres qui
le sont aprées l'utilisation de la commande ESPACECOTES.
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Procédure : Pour espacer régulierement des cotes linéaires et angulaires automatiquement
‘W,

% Barre d'outils : Cote k=

[EZ Entrée de commande : ESPACECOTES
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Cliquez sur l'onglet Annoter» Cote» Ajuster I'espacement. hiri

Sélectionnez la cote a utiliser comme cote de base pour espacer régulierement des cotes.

1. Sélectionnez la cote suivante a espacer de la cote de base.
2. Sélectionnez d'autres cotes, puis appuyez sur ENTREE.
3. Entrez a (Auto) et appuyez sur ENTREE.



Fonctions avancées utilitaires

Création de points de référence

Les objets points trouvent leur utilité en tant que nceuds ou géométrie de référence pour I'accrochage
aux objets et les décalages relatifs.

Non seulement vous pouvez définir le style du point, mais aussi sa taille exprimée par rapport aux
dimensions de I'écran ou en unités absolues. La modification des styles de points offre différents
avantages :

* lIs sont plus faciles a voir et a différencier des points de la grille
* Influence I'affichage de tous les points dans un dessin
 La commande REGEN est indispensable pour afficher la modification

Procédure : pour créer un objet point.

Bouton :

£ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Dessin> Plusieurs points
§ Barre d'outils : Dessin

% Menu : Dessin» Point Non.

EZ Entrée de commande : point

Spécifiez un point:
Les points peuvent servir de noeuds auxquels vous pouvez accrocher des objets. Vous pouvez
déterminer pour un point un emplacement tridimensionnel. L'élévation courante est adoptée si vous
omettez la coordonnée Z
Les variables systtme PDMODEet PDSIZE gérent I'aspect des objets point. La variable systéme

PDMODE avec les valeurs 0, 2, 3 et 4, désigne une figure a dessiner pour le point. La valeur 1 indique
que rien n'est affiché.

+ X
2 3

La valeur 32, 64 ou 96 indique une forme a dessiner autour du point, en plus de la figure dessinée par
ce point :

O O 4 8 O

32 33 34 35 36

O O # X M

G4 65 66 &7 it

O 0O & R O

96 &7 98 95 100

La variable systéeme PDSIZE détermine la taille de la figure représentant un point, sauf pour les valeurs
0 et 1 de la variable PDMODE. La valeur 0 permet d'obtenir une taille correspondant a 5 pour cent de la



hauteur de la zone graphique. Une valeur PDSIZE positive spécifie une taille absolue. Une valeur
négative est interprétée comme un pourcentage de la taille de la fenétre.

Ainsi, quand vous modifiez la valeur de PDMODE et de PDSIZE, I'apparence des points existants
change lors de la régénération suivante du dessin.

Vous pouvez utiliser les commandes MESURER et DIVISER pour créer des points le long d'un objet.
Utilisez DDPTYPE pour définir facilement une taille de point et des styles.

f

Procédure : Définit le style d'affichage et la taille des objets points.

£ Menu : Format» Style de points
EZ Entrée de commande : ddptype

La boite de dialogue Style de points s'affiche.

Définition d'intervalles sur des objets
Vous pouvez marquer des distances égales sur des objets.
Vue globale de deux options permettant de marquer des distances égales sur des objets.

Il est parfois nécessaire d'insérer des symboles (blocs) ou de créer des points a intervalles réguliers sur
un objet.

Vous pouvez

¢ Indiquez la longueur des segments (MESURER)
¢ Indiquez le nombre de segments de longueur égale (DIVISER)

Ces deux commandes peuvent s'appliquer a des lignes, a des arcs, a des splines, a des cercles, a des
ellipses ou encore a des polylignes. Les deux commandes vous permettent de spécifier les intervalles
en insérant un point ou un bloc.

Si vous indiguez des points sur l'objet mesuré ou divisé, le mode d'accrochage aux objets Nodal vous
permet d'y aligner d'autres objets a intervalles réguliers. Si vous définissez des blocs, vous pouvez créer

des constructions géométriques précises ou placer des repéres personnalisés. Les blocs peuvent étre
soumis a une rotation a chaque point d'insertion.

Définition d'intervalles réguliers sur des objets

Vous pouvez marquer des longueurs égales depuis une extrémité d'un objet sélectionné.



La commande MESURER permet de marquer un objet a intervalles réguliers. Pour délimiter ces
segments, vous pouvez insérer des points ou des blocs. Le dernier segment d'un objet mesuré peut étre
plus court que l'intervalle spécifié.

Le point de départ des opérations de mesure ou de division dépend du type d'objet. Dans le cas des
lignes ou des polylignes ouvertes, le point de départ est I'extrémité la plus proche du curseur au moment
de la sélection. Dans le cas des polylignes fermées, il s'agit du point de départ de la polyligne. En
revanche, dans les cercles, il s'agit du point formant, avec le centre du cercle, un angle égal a celui de la
grille d'accrochage. Si, par exemple, l'inclinaison de la grille d'accrochage est nulle, le cercle débute a la
position trois heures et est défini dans le sens trigonométrique.

Si la marque temporaire de point est affichée sous la forme d'un point unique (paramétre par défaut), il
peut étre impossible de voir les intervalles mesurés. Plusieurs méthodes permettent de modifier le style
des marques temporaires de point. Pour modifier le style de points dans une boite de dialogue, vous
pouvez utiliser DDPTYPE. Vous pouvez également cliquer sur le menu Format » Style de points. La
variable systtme PDMODE permet également de définir I'aspect des marqueurs de point. Par exemple,
affectez une autre valeur a cette variable pour que les marqueurs de point prennent la forme d'une croix.
La variable systeme PDSIZE détermine la taille des objets points.

Division d'un objet en segments égaux
Vous pouvez diviser un objet sélectionné en un nombre indiqué de segments de longueur égale.

Vous pouvez créer plusieurs points ou insérer des blocs a intervalles réguliers sur un objet. Cette
opération ne segmente pas réellement un objet, mais ne fait qu'identifier 'emplacement des segments
pour que vous puissiez les utiliser comme points de référence géométriques.

A & L L

Obijet sélectionné Blocs indiguant cing Ohbjet Pgints indiquant
divisions sélectionné des divisions

Le point de départ des opérations de mesure ou de division dépend du type d'objet. Dans le cas des
lignes ou des polylignes ouvertes, le point de départ est I'extrémité la plus proche du curseur au moment
de la sélection. Dans le cas des polylignes fermées, il s'agit du point de départ de la polyligne. En
revanche, dans les cercles, il s'agit du point formant, avec le centre du cercle, un angle égal a celui de la
grille d'accrochage. Si, par exemple, l'inclinaison de la grille d'accrochage est nulle, le cercle débute a la
position trois heures et est défini dans le sens trigonométrique.

Si la marque temporaire de point est affichée sous la forme d'un point unique (paramétre par défaut), il
peut étre impossible de voir les segments. Plusieurs méthodes permettent de modifier le style des
marques temporaires de point. Pour modifier le style de points dans une boite de dialogue, vous pouvez
utiliser DDPTYPE. Vous pouvez également cliquer sur le menu Format » Style de points. La variable
systeme PDMODE permet également de définir I'aspect des marqueurs de point. Par exemple, affectez
une autre valeur a cette variable pour que les marqueurs de point prennent la forme d'une croix. La
variable systéme PDSIZE détermine la taille des objets points.

Procédure : pour créer des objets ou des blocs point en les espacant selon des intervalles spécifiés sur
la longueur ou le périmétre d'un objet



Bouton : /{<

% Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Dessin» Mesurer
¥ Menu : Dessin Point» Mesurer
[EE Entrée de commande : mesurer

Choix de I'objet a mesurer:

Spécifiez la longueur du segment ou [Bloc]: Spécifiez une distance ou tapez b

Les blocs ou les points obtenus figurent toujours sur I'objet sélectionné et leur orientation est paralléle au
plan XY du SCU.

La commande DDPTYPE permet de définir le style et la taille de tous les objets point d'un dessin.

Les points ou les blocs sont placés dans le jeu de sélection Précédent, ce qui permet de les choisir en
entrant p en réponse a l'invite suivante de sélection des objets. Utilisez I'accrochage au point nodal d'un
objet pour dessiner un objet par accrochage aux points. Vous pouvez ensuite effacer les points en
entrant la commande Effacer (option Précédent).

Longueur du segment

Place des points aux intervalles spécifiés le long de I'objet sélectionné, depuis I'extrémité la plus
proche jusqu'au point utilisé pour la sélection de I'objet.

La mesure des polylignes fermées commence a leur sommet initial (le premier tracé).
La mesure des cercles commence a I'angle (a partir du centre) défini comme angle de rotation

courant du pas d'accrochage. Si cet angle est nul, la mesure du cercle commence a droite du
centre, sur sa circonférence.

- Longueur du
\ ,Z b{\\ segment
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La figure suivante montre comment la commande MESURER place des marques toutes les
0.5 unités le long d'une polyligne, quand la variable systtme PDMODE est définie sur 35.



Longueur du segment
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Paolyligne sélectionnée Une mesure foutes les
0.5 unitée

Bloc
Place des blocs a des intervalles spécifiés le long de I'objet sélectionné.
Entrez le nom du bloc a insérer : Entrez le nom d'un bloc actuellement défini dans le dessin.
Aligner le bloc avec l'objet? [Oui/Non] <O>: Entrez o ou n, ou appuyez sur ENTREE.
Si vous entrez o, le bloc pivotera autour de son point d'insertion de telle sorte que ses lignes
horizontales soient alignées sur l'objet mesuré et tracées suivant une tangente a cet objet. Si
vous entrez n, le bloc sera toujours inséré avec un angle de rotation nul.

Spécifiez la longueur du segment:

Apres avoir spécifié la longueur du segment, le bloc est inséré selon l'intervalle spécifié. Si le
bloc posséde des attributs variables, ceux-ci ne sont pas inclus.

Procédure : pour créer des points ou des blocs de maniére réguliére sur la longueur ou le périmétre
d'un objet.

Bouton : %

¥ Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Dessin» Diviser.
& Menu : Dessin » Point = DiviserSur la ligne de commande, entrez DIVISER.
E2 Entrée de commande : DIVISER

Choix de l'objet a diviser: Utilisez une méthode de sélection d'objets.

Entrez le nombre de segments ou [Bloc]: Entrez une valeur comprise entre 2 et 32767, ou tapez
b

Nombre de segments

Place des points a intervalles réguliers le long des objets sélectionnés.
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Sélection d'une Divigion en cing parties
polyigne

La commande DDPTYPE permet de définir le style et la taille de tous les objets point d'un dessin.



Bloc

Place des blocs a intervalles réguliers le long de I'objet sélectionné. Si le bloc posséde des attributs
variables, ceux-ci ne sont pas inclus.

Entrez le nom du bloc a insérer : Entrez le nom d'un bloc actuellement défini dans le dessin.

Aligner le bloc avec l'objet? [Oui/Non] <O>: Entrez 0 ou n ou appuyez sur ENTREE.

O
IS

Indique que les axes X des blocs insérés seront tangents ou colinéaires a I'objet divisé au niveau
des points de division.

s
o
S

Aligne les blocs selon leur orientation normale.
Entrez le nombre de segments: Entrez une valeur comprise entre 2 et 32767.

L'illustration représente un arc divisé en parties égales a l'aide d'un bloc constitué d'une ellipse orientée
verticalement.

A b—4
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Bloc non aligné Eloc aligné

Creéation de nuages de révision

Les nuages de révision sont des polylignes constituées d'arcs séquentiels. lls attirent I'attention sur des
parties d'un dessin lors de la révision.

Si vous révisez ou annotez des dessins, la fonction NUAGEREV, qui met en évidence vos modifications,
vous permettra d'améliorer votre productivité. NUAGEREV crée une polyligne d'arcs séquentiels qui
forment un objet en forme de nuage. Vous pouvez sélectionner un style pour un nuage de révision :
Normal ou Calligraphie. Si vous choisissez Calligraphie, le nuage de révision semble avoir été dessiné
avec une plume calligraphique.



Vous pouvez créer un nuage de révision a partir de rien, ou convertir en nuage de révision un objet
fermé, comme un cercle, une ellipse, une polyligne fermée ou une spline fermée. Lorsque vous
convertissez un objet en nuage de révision, I'objet original est supprimé si la variable systéme DELOBJ
est définie sur 1 (valeur par défaut).

Vous pouvez définir les valeurs par défaut minimale et maximale pour les longueurs d'arc d'un nuage de
révision. Lorsque vous dessinez un nuage de révision, vous pouvez faire varier la taille des arcs en
choisissant des points pour les segments d'arc les plus petits. Vous pouvez modifier les longueurs des
arcs et des cordes d'un nuage de révision en ajustant les points choisis.

NUAGEREYV enregistre la derniere longueur d'arc utilisée sous forme de multiple de la variable systéme
DIMSCALE afin de garantir la cohérence de dessins ayant des facteurs d'échelle différents.

Avant de lancer la commande, assurez-vous que vous visualisez l'intégralité de la zone a dessiner en
contour a l'aide de NUAGEREV. NUAGEREYV n'est pas congue pour accepter les fonctions de
panoramique et de zoom transparent en temps réel.

Procédure : pour créer un nuage de révision a l'aide d'une polyligne.
r—_,}
Bouton :Q )

§ Ruban :Onglet Début> Groupe de fonctions Dessin» Nuage de révision
% Menu : Dessin» Nuager_de révision
)
% Barre d'outils : Dessin
E2 Entrée de commande : nuagerev

Longueur minimale de l'arc: 0.5000Longueur maximale de l'arc: 0.5000

Spécifiez le point de départ ou [Longueur de l'arc/Objet/Style] <Objet>: Faites glisser le pointeur
pour créer le nuage de révision, entrez une option ou appuyez sur ENTREE.

Reéticule de guidage le long du trajet du nuage...

Lorsque les lignes de début et de fin se rencontrent, le message ci-apres s'affiche sur la ligne de
commande.

Nuage de révision terminé.

L'objet créé est une polyligne.



Pour créer un nuage de révision, vous pouvez faire glisser votre curseur ou convertir un objet fermé, tel
qu'une ellipse ou une polyligne, en un nuage de révision. Utilisez les nuages de révision pour mettre en
surbrillance des parties d'un dessin en cours de révision.

Longueur de I'arc
Spécifie la longueur de I'arc dans un nuage de révision.
Spécifiez la longueur minimale de I'arc <0.5000>: Spécifiez une longueur d'arc minimale.
Spécifiez la longueur maximale de I'arc <0.5000>: Spécifiez une longueur d'arc maximale.
Réticule de guidage le long du trajet du nuage...
Nuage de révision terminé.
La longueur d'arc maximale ne peut pas étre égale a plus de trois fois la longueur d'arc minimale.
Objet
Spécifie I'objet a convertir en nuage de révision.
Choix de I'objet: Sélectionnez I'objet fermé a convertir en nuage de révision.

Direction [Oui/Non]: Entrez o pour inverser la direction des arcs dans le nuage de révision ou
appuyez sur ENTREE pour ne pas modifier l'arc.

Nuage de révision terminé.
Style

Spécifie le style de nuage de révision.



Sélectionnez le style d'arc [Normal/Calligraphie] <par défaut/dernier>: Sélectionnez le style du
nuage de révision.

Création d'une zone vide pour couvrir les objets

Les objets de nettoyage couvrent les objets existants d'une zone vide afin de laisser de la place pour
des remarques ou pour masquer des détails.

Un objet de nettoyage est une zone polygonale qui masque les objets sous-jacents avec l'actuelle
couleur d'arriere-plan. Cette zone est délimitée par le cadre de I'objet de nettoyage, que vous pouvez
activer a des fins d'édition et désactiver pour exécuter des tracés.

Vous pouvez créer un objet de nettoyage en spécifiant une zone polygonale avec une série de points,
ou vous pouvez convertir une polyligne fermée en un objet de nettoyage.

Ao IR

Création d'une pokligne  Objet de nettovage créé & Cadre d'objet de
farmeée partir dune polylione nettoyage désactivé

Pour déplacer ou supprimer un objet de nettoyage, activez d'abord les cadres de nettoyage afin de
sélectionner l'objet.

Conditions requises et limitations

Si une polyligne est utilisée pour créer un objet de nettoyage, elle doit étre fermée, ne contenir que des
segments de ligne et étre d'épaisseur nulle.

Vous pouvez créer des objets de nettoyage sur une présentation de I'espace papier pour masquer les
objets de I'espace objet. Cependant, dans la boite de dialogue Paramétres de la page, sous Options du
tracé, vous devez désactiver I'option Tracer dernier espace papier avant le tragage afin d'assurer le
tracé correct de I'objet de nettoyage.

Dans la mesure ou un objet de nettoyage est semblable a une image raster, il nécessite les mémes
éléments : vous avez besoin d'un traceur reconnaissant les images raster avec un pilote reconnaissent
les images raster de type ADI 4.3 ou le pilote de I'imprimante systéme.

Procédure : pour créer un objet de nettoyage.

Bouton : E:l

£ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Dessin> Nettoyer
¥ Menu : Dessin» Nettoyer
EZ Entrée de commande : nettoyer

La commande permettra de créer une zone polygonale qui masque les objets sous-jacents avec la
couleur d'arriere-plan courante. Cette zone de nettoyage est délimitée par un cadre que vous pouvez
activer a des fins d'édition et désactiver pour exécuter des tracés.



Spécifiez le premier point ou [Cadres/Polyligne]<Polyligne>: Spécifiez un point ou une
option.

Premier point
Détermine le contour polygonal de I'objet de nettoyage a partir d'une série de points.
Spécifiez le point suivant: Spécifiez le point suivant ou appuyez sur ENTREE pour quitter
Cadres
Détermine si les arétes de tous les objets de nettoyage sont affichées ou masquées.
Entrez le mode [ACtif/INactif]:<variés> Entrez actif ou inactif.

Entrez actif pour afficher tous les cadres de nettoyage. Entrez inactif pour masquer tous
les cadres de nettoyage.

Polyligne
Détermine le contour polygonal des objets de nettoyage a partir de la polyligne sélectionnée.

Sélectionnez une polyligne fermée: Utilisez une méthode de sélection d'objets pour choisir
une polyligne fermée.

Effacer la polyligne ? [Oui/Non]<N>: Tapez o ou h

Tapez o pour effacer la polyligne utilisée pour créer I'objet de nettoyage. Tapez n pour conserver
la polyligne.

Dessin en isométrie
Définition des options d'accrochage et de grille isométrique
Simulez un objet 3D a partir d'un point de vue particulier par alignement sur trois axes principaux.

Les dessins isométriques simulent un objet 3D a partir d'un point de vue particulier par alignement sur
trois axes principaux.

En activant le mode isométrique, vous pouvez facilement aligner des objets selon I'un des trois plans
isométriques et, bien que le dessin isométriqgue semble étre en 3D, il s'agit en fait d'une
représentation 2D. C'est pourquoi vous ne pouvez espérer extraire des distances et des zones 3D,



afficher des objets a partir de divers points de visualisation ou supprimer les lignes masquées
automatiquement.

Si I'angle appliqué a la grille d'accrochage est nul, les axes des plans isométriques sont situés
respectivement a 30, 90 et 150 degrés. Lorsque vous définissez le style de résolution sur Isométrique,
vous pouvez travailler sur I'un des trois plans dont chacun est associé a deux axes :

e Gauche. Oriente la résolution et la grille en fonction des axes inclinés a 90 et a 150 degrés.

e Dessus. Oriente la résolution et la grille en fonction des axes inclinés a 30 et a 150 degrés.
« Droit. Oriente la résolution et la grille en fonction des axes inclinés a 30 et a 90 degrés.

Haut
0"
Gauche—fffz

150°

Droite
Plans de dessin iIsometngues

La sélection de I'un des trois plans isométriques a aussi pour conséquence d'aligner le mode orthogonal
et le réticule le long des axes isométriques correspondants. Par exemple, lorsque le mode orthogonal
est activé, les points que vous spécifiez s'alignent sur le plan simulé sur lequel vous dessinez. Par
conséquent, vous pouvez dessiner le plan supérieur, passer au plan gauche pour tracer un autre c6té,
puis au plan droit pour terminer le dessin.

Plan supéreur Plan gauche Plan droit

Dessin de cercles isométriques

Si vous travaillez sur des plans isométriques, utilisez une ellipse pour représenter des cercles vus sous
un angle oblique. Le moyen le plus facile de tracer correctement une ellipse est d'utiliser I'option
Isocercle de la commande ELLIPSE. L'option Isocercle est disponible uniquement lorsque I'option Style
du mode d'accrochage est Isométrique (voir PARAMDESS).

Remarque : pour représenter des cercles concentriques, tracez une autre ellipse avec le méme centre,
au lieu de déplacer l'ellipse d'origine. Le décalage produit en effet une spline ovale qui n'est pas idéale
pour la représentation des distances écrasées par la perspective.

Procédure : Pour activer un plan isométrique
Pour activer un plan isométrique
1. Cliguez sur le menu Outils » Parameétres de dessin.
Dans I'onglet Accrochage/Girille de la boite de dialogue Paramétres de dessin, sélectionnez

Accrochage isométrique sous Type d'accrochage.
3. Cliquez sur OK.



Autre méthode
Vous pouvez parcourir les trois plans isométriques en appuyant sur F5.

E= Entrée de commande : PARAMDESS

Procédure : pour passer rapidement a un autre plan isométrique
Appuyez sur F5 ou sur CTRL+E pour sélectionner un autre plan isométrique.

Le programme passe en revue tous les paramétres Isométrie Haut, Droite et Gauche.

Procédure : pour tracer un cercle isométrique

Cliquez sur le menu Outils » Parameétres de dessin.

Dans la boite de dialogue Parameétres de dessin, onglet Résolution/Grille, choisissez Résolution
isométrique.

Cliquez sur OK.

Cliquez sur Dessin = Ellipse » Axe, extrémité.

Entrez ¢ (Isocercle).

Spécifiez le rayon du cercle.

Spécifiez le rayon ou le diameétre du cercle (2).

No ok

.

£ Barre d'outils : Dessin O
B2 Entrée de commande : ELLIPSE



Autres fonctions d’aides au dessin

Repérage de points sur des objets (repérage par accrochage aux objets)

Vous pouvez dessiner des objets selon des angles précis ou des relations particulieres avec d'autres
objets dans les directions indiquées, appelées chemins d'alignement.

AutoTrack " vous permet de dessiner des objets selon des angles précis ou des relations particuliéres &
d'autres objets. Lorsque vous activez cette fonction, des chemins d'alignement temporaires vous aident
a créer des objets selon des positions ou des angles précis. AutoTrack comporte deux fonctions de
repérage : le repérage polaire et le repérage de I'accrochage aux objets.

Vous activez et désactivez AutoTrack au moyen des boutons Polaire et Reperobj de la barre d'état.
Utilisez les touches de remplacement temporaire pour activer ou désactiver le repérage par accrochage
aux objets ou pour désactiver tous les accrochages et les repérages. Reportez-vous a l'illustration du
clavier a la section Remplacement des paramétres d'accrochage aux objets.

Le repérage automatique par accrochage est étroitement lié aux modes d'accrochage aux objets. Vous
devez activer un mode d'accrochage aux objets pour pouvoir effectuer un repérage par rapport a un
point d'accrochage d'un objet.

Repérage de I'accrochage aux objets

Le repérage par accrochage aux objets permet d'effectuer un repérage a I'aide de chemins d'alignement
définis par rapport aux points d'accrochage. Les points acquis affichent un petit signe plus (+) ; vous
pouvez acquérir jusqu'a sept points de repérage simultanément. Une fois un point acquis, les chemins
d'alignement horizontaux, verticaux ou polaires par rapport a ce point s'affichent dés que vous amenez
le curseur dessus. A titre d'exemple, vous pouvez sélectionner un point sur un chemin défini par rapport
a l'extrémité ou au milieu d'un objet, ou encore au point d'intersection de plusieurs objets.

Dans l'illustration suivante, le mode d'accrochage aux extrémités est activé. Pour commencer une ligne,
cliquez sur son point de départ (1), amenez le curseur a I'extrémité d'une autre ligne (2) pour acquérir
ses coordonnées, puis placez le curseur sur le chemin d'alignement horizontal afin de positionner
I'extrémité qui vous intéresse pour la ligne a tracer (3).

Chemin d'alignement

H‘-H-"“'H-.___H_‘h H‘H""""H-._ 2 H“"-u._ 3

——

/ / Extrémite :
1 , 0 4R=0

Point de départ Point acquis Estrémité

Modification des paramétres de repérage par accrochage aux objets

Par défaut, le repérage par accrochage aux objets est orthogonal. Les chemins d'alignement s'affichent
selon un angle de 0, 90, 180 ou 270 degrés par rapport aux points acquis. Vous pouvez cependant
utiliser des angles de repérage polaire a la place.

Pour le repérage de I'accrochage aux objets, les objets sont automatiquement acquis. Néanmoins, vous
ne pouvez choisir d'acquérir des points qu'en appuyant sur la touche MAJ.

Modification de I'affichage des chemins d'alignement



Vous pouvez modifier le mode d'affichage des chemins d'alignement par AutoTrack, ainsi que la

méthode utilisée pour acquérir des points. Par défaut, les chemins d'alignement se prolongent jusqu'a
I'extrémité de la fenétre de dessin. Vous pouvez néanmoins opter pour un affichage partiel ou nul de leur

longueur.
Conseils d'utilisation du repérage par accrochage aux objets

En utilisant AutoTrack (repérages par accrochage polaire et par accrochage aux objets), vous
découvrirez des techniques qui facilitent certaines taches de conception. En voici quelques-unes.

Utilisez les modes d'accrochage aux objets Perpendiculaire, Extrémité et Milieu avec le repérage
par accrochage aux objets pour dessiner jusqu'a des points perpendiculaires a I'extrémité et au
milieu des objets.

Utilisez les modes d'accrochage aux objets Tangente et Extrémité avec le repérage par
accrochage aux objets pour dessiner jusqu'a des points tangents aux extrémités des arcs.
Utilisez le repérage par accrochage aux objets avec les points de repérage temporaires. Au
message vous invitant a désigner un point, entrez tt, puis spécifiez un point de repérage
temporaire. Un petit + apparait au niveau du point. Quand vous déplacez le curseur, les chemins
d'alignement AutoTrack sont affichés par rapport au point temporaire. Pour supprimer le point,
replacez le curseur sur le signe +.

Quand vous avez acquis un point d'accrochage a un objet, utilisez la saisie directe pour spécifier
des points a des distances précises le long des chemins d'alignement, a partir du point
d'accrochage a l'objet acquis. Pour spécifier une invite de point, sélectionnez un accrochage aux
objets, déplacez le curseur pour afficher un chemin d'alignement, puis entrez une distance sur la
ligne de commande.

Remarque : La méthode de saisie directe de la distance n'est pas disponible lorsque vous utilisez
la touche de remplacement temporaire pour le repérage par accrochage aux objets.

Utilisez les options Automatique et Utilisation de la touche Maj définis dans I'onglet Dessin de la
boite de dialogue Options pour gérer l'acquisition de points. Par défaut, l'acquisition de points est
automatique. Si vous travaillez sur des portions de dessin trés restreintes, appuyez sur la touche

MAJ pour désactiver temporairement I'acquisition d'un point.

Repérage de la position de points de décalage

Vous pouvez utiliser le repérage pour définir un point en le décalant verticalement et horizontalement par

rapport a une série de points temporaires.

Vous pouvez utiliser la méthode de repérage chaque fois que vous étes invité a indiquer un point. Cette

fonction utilise le périphérique de pointage pour définir un point en le décalant verticalement et

horizontalement a partir d'une série de points temporaires. Lorsque vous activez la fonction de repérage

et spécifiez un point de référence initial, le point de référence suivant est limité a un chemin qui se

prolonge verticalement ou horizontalement a partir de ce point initial. Le sens du décalage est indiqué

par la ligne élastique. Pour changer le sens du décalage, faites passer le curseur par le point de

référence. Vous pouvez utiliser le nombre de points de référence désiré. Généralement, la fonction de
repérage est utilisée conjointement avec les modes d'accrochage aux objets ou la fonction de saisie de

['écart direct.

Dans cet exemple, la fonction de repérage permet de localiser le centre d'un rectangle sans faire appel a
des droites de référence. Activez la fonction de repérage et spécifiez le milieu d'une ligne horizontale (1).

Faites glisser le curseur verticalement et spécifiez le milieu d'une ligne verticale (2). Appuyez sur
ENTREE pour accepter le point (3) situé au centre du rectangle.

Procédure : pour activer et désactiver le repérage par accrochage aux objets



Appuyez sur F11 ou cliquez sur =ldans la barre d'état.

Pour activer ou désactiver temporairement le repérage par accrochage aux objets, maintenez la
touche F11 enfoncée pendant que vous travaillez.

Procédure : Pour modifier les paramétres AutoTrack

1. Cliquez sur le menu Ouitils > Options.
2. Dans l'onglet Dessin de la boite de dialogue Options, sous Parametres AutoTrack, activez ou
désactivez les options d'affichage du chemin d'alignement suivantes :

o Affichage du vecteur de repérage polaire. Gere I'affichage du chemin d'alignement
pour le repérage par accrochage. Lorsque cette option est désactivée, aucun chemin de
repérage polaire n'apparait a I'écran.

o Affichage du vecteur de repérage plein écran. Gére l'affichage du chemin d'alignement
pour le repérage par accrochage. Lorsque cette option est désactivée, un chemin
d'alignement s'affiche uniquement entre le point d'accrochage défini sur I'objet et le
curseur.

o Affichage d'une info-bulle AutoTrack. Gére |'affichage des info-bulles d'AutoTrack. Ces
textes indiquent le type d'accrochage (pour le repérage par accrochage aux objets),
I'angle d'alignement et la distance par rapport au point précédent.

3. Sous Acquisition du point d'alignement, sélectionnez une méthode d'acquisition des points sur
les objets pour le repérage par accrochage :

o Automatique. Acquiert les points d'objet automatiquement. Si vous sélectionnez cette
option, vous pouvez appuyer sur MAJ pour ne pas acquérir un point d'objet

o Utilisation de la touche Maj. Cette option n'acquiert des points d'objet que si vous
appuyez sur MAJ alors que le curseur se trouve sur un point d'accrochage a un objet.

Procédure : pour indiquer un point a partir d'une série de points temporaires.

[EE Entrée de commande : En réponse a une invite vous demandant I'emplacement d'un point, tapez
repérage.

Le repérage active le mode orthogonal et peut étre employé avec le mode d'accrochage.
En réponse a n'importe quelle invite vous demandant I'emplacement d'un point, tapez repérage ou re
Premier point de repérage: Spécifiez un emplacement ou une distance.

Point suivant (appuyez sur ENTREE pour terminer le repérage): Spécifiez un deuxieme
emplacement ou distance.

Le repérage accepte une série de points temporaires, chacun étant décalé par rapport au précédent.
Ainsi, vous spécifiez un nouvel emplacement de point en fonction d'une série de directions et de
distances. Pour définir I'emplacement de chaque point temporaire, vous pouvez utiliser la saisie directe
d'une distance. Déplacez d'abord le curseur afin de spécifier la direction, puis entrez une distance
numérique.

Le repérage peut également définir un nouveau point en combinant les valeurs X et Y de deux points
spécifiés. Vous pouvez désigner ces deux points dans n'importe quel ordre, en fonction de la direction
du curseur aprés le premier point. La saisie directe de distance permet de définir une distance dans la
direction de I'emplacement actuel du curseur. Les filtres de coordonnées combinent les valeurs X, Yet Z
de différents points en un seul point. L'entrée de coordonnées relatives localise un point par rapport au
dernier point entré.




Vous pouvez également accéder au repérage en maintenant la touche MAJ enfoncée et en utilisant le
bouton droit de la souris pour afficher le menu contextuel d'accrochage aux objets.



Gestion du dessin par les propriétés des objets
Présentation des propriétés des objets

Chaque objet que vous dessinez posséde des propriétés. Certaines propriétés sont générales et
s'appliquent a la plupart des objets ; c'est le cas du calque, de la couleur, du type de ligne et du tracé.
D'autres propriétés sont propres aux objets ; par exemple les propriétés d'un cercle intégrent le rayon et
l'aire, et les propriétés d'une ligne integrent la longueur et I'angle.

La plupart des propriétés générales peuvent étre attribuées a I'objet par le calque ou bien a I'objet
directement.

¢ Quand une propriété est paramétrée sur la valeur DUCALQUE, I'objet prend la méme valeur que
celle du calgque sur lequel il est dessiné.

Par exemple, si vous donnez a une ligne dessinée sur le calque 0 la couleur DUCALQUE, alors
que vous avez affecté au calque 0 la couleur rouge, la ligne est rouge.

* Quand une propriété est paramétrée sur une valeur particuliere, cette valeur remplace la valeur
définie pour le calque.

Par exemple, si vous donnez a une ligne dessinée sur le calgue 0 la couleur bleu, alors que vous
avez affecté au calque 0 la couleur rouge, la ligne est bleue.

Affichage et modification des propriétés d'objets
Vous pouvez afficher et modifier les propriétés actuelles de n'importe quel objet de votre dessin.

Vous pouvez afficher et changer les propriétés actuelles de n'importe quel objet de votre dessin en
procédant comme suit :

« Quvrez la palette Propriétés rapides et affichez et modifiez les paramétres pour toutes les
propriétés de l'objet.

+ Ouvrez la palette Propriétés, affichez et modifiez les paramétres pour toutes les propriétés de
l'objet.

+ Affichez et modifiez les parameétres de la commande Contr6le des calques a l'aide de la barre
d'outils Calques et les commandes de couleur, de type et d'épaisseur de ligne, de style de tracé
a l'aide de la barre d'outils Propriétés.

e Utilisez la commande LISTE pour afficher ces informations dans la fenétre de texte.

+ Utilisez la commande ID afin d'afficher les coordonnées d'un emplacement.

Utilisation de la palette Propriétés rapides

La palette Propriétés rapides répertorie les propriétés fréquemment utilisées pour chaque type d'objet ou
un ensemble d'objets.

* Lorsque des objets de méme type sont sélectionnés, la palette Propriétés rapides affiche les
propriétés sélectionnées de ce type d'objet.

* Lorsque des objets de types différents sont sélectionnés, la palette Propriétés rapides affiche les
propriétés communes, le cas échéant, pour tous les objets dans le jeu de sélection.

Lorsque la variable systéme QPMODE est définie sur 1, la palette des Propriétés rapides s'affiche dés
que vous sélectionnez un objet, quel qu'il soit. Lorsque la variable systeme QPMODE est définie sur 2,



la palette Propriétés rapides ne s'affiche que si I'objet sélectionné est réglé de maniere a ce que les
propriétés s'affichent dans I'éditeur d'Interface utilisateur personnalisée (IUP).

Utilisation de la palette Propriétés

La palette Propriétés répertorie les paramétres courants des propriétés applicables aux objets
sélectionnés ou bien a un ensemble d'objets. Toute propriété paramétrable peut étre modifiée en
spécifiant une nouvelle valeur.

¢ Lorsque le nombre d'objets sélectionnés est supérieur a un, la palette Propriétés n'affiche que les
propriétés communes a tous les objets du jeu de sélection.

e Lorsque aucun objet n'est sélectionné, la palette Propriétés n'affiche que les propriétés générales
du calque courant, le nom de la table des styles de tracé attachée a ce calque, les propriétés
d'affichage et des informations sur le SCU.

Lorsque la variable systeme DBLCLKEDIT est activée (valeur par défaut), vous pouvez, en cliquant
deux fois sur la plupart des objets, ouvrir la palette Propriétés. Les exceptions concernent les blocs et
leurs attributs, les hachures, les remplissages avec gradients, le texte, les lignes multiples et les xréfs. Si
vous cliquez deux fois sur I'un de ces objets, une boite de dialogue propre a l'objet s'affiche a la place de
la palette Propriétés.

Remarque : Pour que le double-clic soit opérationnel, la variable systeme DBLCLKEDIT doit étre activée
et la variable systeme PICKFIRST doit étre définie sur 1 (par défaut).

Modifier la propriété de I'objet ou les paramétres DuBloc en DuCalque

A l'aide de la commande DEFDUCALQUE, vous pouvez modifier les propriétés spécifiees en DuCalque
pour les objets sélectionnés. Les objets comportant un paramétre DuBloc peuvent également étre
modifiés en DuCalque. Lorsque les propriétés d'un objet ne sont pas définies sur DuCalque, ces objets
n'affichent pas les remplacements de propriétés de calques définis par la fenétre.

Dans la boite de dialogue Parameétres de DEFDUCALQUE, vous pouvez indiquer quels paramétres de
propriétés d'objet sont modifiés en DuCalque.

Modifier la propriété de I'objet ou les parametres DuBloc en DuCalque

A l'aide de la commande DEFDUCALQUE, vous pouvez modifier les propriétés spécifiées en DuCalque
pour les objets sélectionnés. Les objets comportant un parametre DuBloc peuvent également étre
modifiés en DuCalque. Lorsque les propriétés d'un objet ne sont pas définies sur DuCalque, ces objets
n'affichent pas les remplacements de propriétés de calques définis par la fenétre.

Dans la boite de dialogue Paramétres de DEFDUCALQUE, vous pouvez indiquer quels paramétres de
propriétés d'objet sont modifiés en DuCalque.

Procédure : pour afficher les propriétés d'un seul objet

]
£ Barre d'outils : Standard
[E= Entrée de commande : PROPRIETES

1. Sélectionnez I'objet.
2. Cliquez sur l'onglet Vue » groupe de fonctions Palettes » Propriétés.



La palette des Propriétés affiche les propriétés des objets sélectionnés.

Une autre méthode consiste a cliquer avec le bouton droit de la souris dans la zone de dessin
puis sélectionner Propriétés.

Remarque : Vous pouvez également cliquer deux fois sur n'importe quel objet ou presque pour
afficher la palette des Propriétés.

Procédure : Pour modifier les propriétés des objets dans la palette Propriétés

§ Barre d'outils : Standard
[E= Entrée de commande : PROPRIETES

1.
2

5.

6.

Sélectionnez un ou plusieurs objets.
Cliquez sur l'onglet Vue » groupe de fonctions Palettes » Propriétés.

La palette des Propriétés affiche les propriétés des objets sélectionnés.

Dans la palette Propriétés, parcourez la liste des propriétés a I'aide de la barre de défilement
située a c6té de la barre de titre. Cliquez sur la fleche de défilement, a droite de chaque
catégorie afin de développer ou de réduire la liste.

Sélectionnez la valeur a modifier ; utilisez I'une des méthodes suivantes pour effectuer ce
changement :

Entrer une nouvelle valeur.

¢ Cliquez sur la fleche bas située a droite, puis sélectionnez une valeur dans la liste.
Cliquez sur le bouton Choisir un point pour utiliser le périphérique de pointage et
modifier la valeur d'une coordonnée.

e Cliquez sur le bouton d'accés a la calculatrice CALCRAPIDE pour calculer la nouvelle
valeur.

e Cliquez sur la fleche gauche ou droite pour augmenter ou diminuer la valeur.

e Cliquez sur le bouton [...] et changez la valeur de la propriété a partir d'une boite de
dialogue.

Les changements prennent effet immédiatement.
Pour annuler une modification, cliquez avec le bouton droit de la souris sur une zone vide de la

palette Propriétés. Cliquez sur Annuler.
Appuyez sur ECHAP pour annuler la sélection.

Copie des propriétés d'un objet a un autre

Vous pouvez copier la totalité ou une partie des propriétés d'un objet dans d'autres objets a l'aide de la
commande Copier les propriétés.

Les types de propriétés pouvant étre copiés incluent, entre autres, la couleur, le calque, le type de ligne,
I'échelle du type de ligne, I'épaisseur de ligne, le style de tracé, les remplacements de propriétés de
fenétre et I'épaisseur 3D.

Par défaut, toutes les propriétés applicables sont automatiquement copiées du premier objet sélectionné
vers les autres objets. Si vous souhaitez ne pas copier une ou plusieurs propriétés particuliéres, utilisez
l'option Modes pour empécher la copie de celles-ci. Vous pouvez choisir cette option a tout moment.
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Procédure : pour copier les propriétés d'un objet a un autre

|
£ Barre d'outils : Standard @
E=E Entrée de commande : CORRESPROP

|
Cliquez sur l'onglet Début» Propriétés Copier les propriétés. @
Sélectionnez les objets dont vous souhaitez copier les propriétés.
Pour gérer le transfert de certaines propriétés, entrez s (Paramétres). Dans la boite de dialogue
Paramétres des propriétés, supprimez les éléments que vous ne souhaitez pas copier (ils sont
tous sélectionnés par défaut). Cliquez sur OK.
4. Sélectionnez les objets auxquels vous souhaitez appliquer les propriétés sélectionnées et
appuyez sur ENTREE.

W~



Création et utilisation avancées des blocs

Création et utilisation de blocs (symboles)

Un bloc est un objet résultant de la combinaison d'un ou de plusieurs objets. Les blocs permettent de
réutiliser des objets dans le méme dessin ou dans d'autres.

Présentation des blocs

Un bloc peut étre composé d'objets dessinés sur plusieurs calques avec différentes propriétés. Vous
pouvez les créer selon différentes méthodes.

Un bloc peut étre composé d'objets dessinés sur plusieurs calques comportant des couleurs, des types
et des épaisseurs de ligne différents. Bien qu'un bloc soit toujours inséré sur le calque courant, la
référence de bloc laisse intactes les informations relatives au calque initial, la couleur et les propriétés
de type de ligne des objets contenus dans le bloc. Vous pouvez vérifier si les objets d'un bloc
conservent leurs propriétés initiales, ou s'ils héritent des propriétés de couleur, de type de ligne ou
d'épaisseur de ligne des paramétres du calque courant.

Création de blocs
Vous pouvez utiliser différentes méthodes de création de blocs :

« Faire appel a une combinaison d'objets pour créer une définition de bloc dans votre dessin
courant.

e Créer un fichier dessin et l'insérer ultérieurement comme bloc dans d'autres dessins.

o Créer un fichier dessin a l'aide de différentes définitions de bloc reliées et I'utiliser comme
bibliothéque de blocs.

Remarque : Vous pouvez supprimer des définitions de bloc inutilisées d'un dessin a l'aide de la
commande PURGER.

Création de blocs dans un dessin

Suite a la définition d'un bloc dans un dessin, vous pouvez insérer une référence de bloc dans ce dessin
autant de fois que nécessaire. Utilisez cette méthode pour créer rapidement des blocs.

Outre un nom de bloc, chaque définition de bloc comprend un objet ou plus, les valeurs des
coordonnées du point de base a utiliser pour l'insertion du bloc, et les données d'attribut associé.

Le point de base sert de référence pour le positionnement du bloc lorsque vous l'insérez. Supposons
que vous situez I'emplacement du point de base dans le coin inférieur gauche d'un objet dans le bloc.
Par la suite, lorsque vous insérerez le bloc, vous serez invité a spécifier un point d'insertion. Le point de
base du bloc est aligné avec le point d'insertion spécifié.

La définition de bloc illustrée comprend un nom, PLUG_VALVE, quatre lignes et un point de base a
lintersection des deux diagonales. Vous trouverez une explication du schéma de l'illustration a la section
Présentation des blocs.
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L'illustration décrit une séquence habituelle de création d'une définition de bloc dans un dessin.
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Procédure : pour définir un bloc dans le dessin courant

oy

% Barre d'outils : Dessin ~ =
== Entrée de commande : BLOC

1.

Créez les objets que vous souhaitez utiliser dans la définition du bloc.

Cliquez sur l'onglet Insérer» le groupe de fonctions Bloc» Créer. ~

Dans la boite de dialogue Définition de bloc, entrez un nom de bloc dans la zone Nom.
Dans Objets, sélectionnez Convertir en bloc.

Si vous souhaitez que les objets initiaux ayant servi a la définition de bloc demeurent dans le
dessin, vérifiez que l'option Supprimer n'est pas sélectionnée. Si cette option est choisie, les
objets initiaux seront effacés du dessin. Si nécessaire, vous pouvez les restaurer a l'aide de la
commande REPRISE.

Cliquez sur l'option Sélectionner les objets.

Sélectionnez les objets a inclure dans votre définition de bloc a I'aide du périphérique de
pointage. Appuyez sur ENTREE pour terminer la sélection.

Dans la boite de dialogue Définition de bloc, sous Point de base, spécifiez un point d'insertion de
bloc de I'une des facons suivantes.

¢ Cliquez sur Choisir un point a 'aide du périphérique de pointage.
e Entrez les coordonnées X,Y,Z du point désigné.

Dans la zone Description, entrez la description de la définition de bloc. Cette description s'affiche
dans DesignCenter™ (ADCENTER).
Cliquez sur OK.

Le bloc est défini dans le dessin courant et peut désormais étre inséré a tout moment.



Création de bibliothéques de blocs

Une bibliothéque de blocs est un ensemble de définitions de bloc stockées dans un fichier dessin
unique. Vous pouvez utiliser les bibliothéques de blocs fournies par Autodesk ou d'autres fournisseurs
ou créer les votres.

Vous pouvez organiser un jeu de définitions de bloc apparentées en créant les blocs dans le méme
fichier dessin. Les fichiers dessin utilisés de cette facon se nomment bibliothéques de blocs ou de
symboles. Vous pouvez insérer individuellement ces définitions de bloc dans un dessin sur lequel vous
travaillez. Les dessins de bibliotheque de blocs ne différent pas des autres fichiers dessin, sauf dans
leur utilisation.

Lorsque vous définissez un bloc dans un dessin de bibliotheque de blocs a I'aide de la commande
BLOC, vous pouvez inclure une bréve description du bloc que vous pourrez voir dans DesignCenter.

Vous pouvez, au besoin, documenter chaque définition de bloc en insérant I'information dans la zone de
dessin du dessin de bibliothéque. Outre la géométrie de bloc, vous pouvez incorporer du texte informatif
sur le nom de bloc, la date de création, la date de la derniere modification et toutes les instructions ou
conventions spéciales. Vous créez ainsi un index visuel des blocs dans le dessin de bibliotheque de
blocs.
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Utilisez DesignCenter pour visualiser et copier individuellement les définitions de bloc vers le dessin
courant a partir de dessins de bibliothéques de blocs (ou de n'importe quel dessin existant).
DesignCenter ne remplace pas une définition de bloc existante dans un dessin par une autre provenant
d'un autre dessin.

Procédure : pour créer un dessin de bibliothéques de blocs

%) Barre d'outils : Dessin ~——
= Entrée de commande : BLOC

Commencez un nouveau dessin.

Définissez un bloc

Répétez I'étape 2 autant de fois qu'il y a de définitions de bloc reliées a effectuer.
Enregistrez le dessin en lui attribuant un nom approprié pour les dessins de bibliothéques.

s~

Ces blocs peuvent étre insérés dans n'importe quel dessin a I'aide de DesignCenter
(ADCENTER).

Utilisation des palettes d'outils pour organiser les blocs

Vous pouvez utiliser les palettes d'outils pour organiser des blocs stockés dans un seul fichier dessin ou
dans des fichiers dessin distincts.



Une fois que vous avez ajouté un outil Bloc a une palette d'outils, vous pouvez facilement insérer la
référence de bloc dans votre dessin en la faisant glisser depuis la palette vers le dessin ou en cliquant
pour la placer dans le dessin.

Insertion de blocs

Lors de l'insertion d'un bloc, vous créez une référence de bloc et définissez son emplacement, son
échelle et la rotation appliquée.

Vous pouvez définir I'échelle d'une référence de bloc en utilisant différentes valeurs X, Y et Z L'insertion
d'un bloc crée un objet appelé référence de bloc qui fait référence a une définition de bloc stockée dans
votre dessin courant. Une icbne orange représentant un éclair affichée dans I'angle inférieur droit de
I'apercu du bloc indique que ce dernier est dynamique.
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Si vous insérez un bloc qui utilise des unités de dessin différentes de celles indiquées dans le dessin, le
bloc est automatiquement mis a I'échelle par un facteur équivalent au rapport entre les deux unités.

Si vous insérez une référence de bloc comportant des attributs ou des propriétés personnalisés
modifiables, vous avez la possibilité de changer leur valeur dans la palette Propriétés lors de l'insertion
du bloc. Les attributs et les propriétés personnalisés du bloc peuvent alors étre modifiés dans la palette
Propriétés, une fois que la bloc a été spécifié, de I'une des maniéres suivantes :

¢ Dans la boite de dialogue Insérer apres avoir cliqué sur OK.
¢ Avec la commande -INSERER aprés avoir entré le nom du bloc.
¢ En cliquant sur un outil bloc dans une palette d'outils.

Insertion d'un fichier dessin en tant que bloc

Lors de l'insertion d'un fichier dessin complet dans un autre dessin, les informations relatives au dessin
sont copiées sous forme de définition de bloc dans la table de blocs du dessin courant. Les insertions
subséquentes font référence a la définition de bloc selon divers paramétres de position, d'échelle et de
rotation, tels qu'illustrés ci-dessous.
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Les xréfs présentes dans un dessin inséré peuvent ne pas s'afficher correctement, a moins qu'elles
n'aient été insérées ou attachées au préalable au dessin de destination.

Insertion de blocs a partir de palettes d'outils

Vous avez la possibilité d'insérer des blocs a partir de palettes d'outils en faisant glisser I'outil bloc dans
le dessin ou en cliquant sur l'outil bloc et en spécifiant un point d'insertion.

Vous pouvez choisir d'étre invité a saisir un angle de rotation (a partir de 0), lorsque vous sélectionnez et
placez le bloc. Lorsque vous sélectionnez cette option, I'angle spécifié dans le champ Rotation de la
boite de dialogue Propriétés de l'outil est ignoré. L'invite pour un angle de rotation n'apparait pas si vous
faites glisser le bloc ou la xréf, ou si vous entrez rotation a l'invite de commande d'insertion initiale.

Si vous faites glisser des blocs a partir d'une palette d'outils, il est souvent nécessaire de les faire pivoter
ou de les mettre a I'échelle aprés les avoir placés. Vous pouvez utiliser des modes d'accrochage aux
objets lorsque vous faites glisser des blocs a partir d'une palette d'outils. Cependant, I'accrochage a la
grille est supprimé lors de cette opération.

Lorsque vous faites glisser un bloc d'une palette d'outils vers un dessin, il est mis a I'échelle
automatiquement en fonction du rapport des unités défini dans le bloc et dans le dessin courant. Par
exemple, si le dessin utilise les métres comme unités et qu'un bloc est défini en centimeétres, le rapport
des unités est 1 m/100 cm. Lorsque vous faites glisser le bloc dans le dessin, il est inséré avec une
échelle de 1/100.

Remarque : Dans l'onglet Préférences utilisateur de la boite de dialogue Options, les paramétres Unités
du contenu source et Unités du dessin cible sont utilisés lorsque I'option Echelle de glisser et déposer
est définie sur Sans unité soit dans le bloc source soit dans le dessin cible.

Insertion de blocs a partir des bibliotheques de blocs

Vous pouvez insérer dans le fichier dessin courant une ou plusieurs définitions de bloc a partir d'un
fichier dessin. Choisissez cette méthode lorsque vous extrayez des blocs a partir de vos dessins de
bibliotheques de blocs. Un dessin de bibliotheques de blocs contient des définitions de bloc de symboles
ayant des fonctions similaires. Ces définitions de bloc sont stockées ensemble dans un fichier dessin
unique dans le but d'en faciliter I'accessibilité et la gestion.
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Définition de bloc inséré depuis un
dessin de bibliothéque de blocs

Insertion de blocs a I'aide de DesignCenter

Utilisez DesignCenter pour insérer des blocs a partir du dessin courant ou d'un autre dessin. Disposez
rapidement vos noms de blocs grace a la fonction glisser-déposer. Cliquez deux fois sur le nom des
blocs pour spécifier 'emplacement précis, la rotation et I'échelle des blocs.

Vous ne pouvez insérer ou attacher qu'un seul bloc a la fois. D'autre part, si une autre commande est
active, vous ne pouvez pas ajouter de blocs a un dessin.

Insertion de blocs par intervalles



Vous pouvez insérer des blocs par intervalles le long d'un objet géométrique sélectionné.

¢ La commande MESURER permet d'insérer un bloc a intervalles fixes.
* La commande DIVISER permet d'insérer un bloc a intervalles proportionnels (espacement égal).

Procédure : pour insérer un bloc défini dans le dessin courant

o

£ Barre d'outils : Insérer D
[E= Entrée de commande : INSERER

Cliquez sur l'onglet Début»> Bloc»> Insertion. Lj'l_b]

Dans la boite de dialogue Insérer, dans la zone Nom, sélectionnez un nom dans la liste des

définitions de bloc.

3. Sivous voulez utiliser le périphérique de pointage pour spécifier le point d'insertion, I'échelle et la
rotation, sélectionnez Spécifier les paramétres a I'écran. Vous pouvez aussi entrer des valeurs
dans les zones Point d'insertion, Echelle et Rotation.

4. Sivous souhaitez que les objets du bloc soient insérés comme objets distincts plutét que comme
bloc unique, sélectionnez Décomposer.

5. Cliquez sur OK.

N —

Procédure : pour insérer un bloc a l'aide de DesignCenter
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§ Barre d'outils : Standard
E= Entrée de commande : ADCENTER

1. Si DesignCenter n'est pas déja ouvert, cliqguez sur le menu Outils = Palettes » DesignCenter.

2. Procédez de I'une des fagons suivantes pour afficher le contenu que vous souhaitez insérer :

e Dans la barre d'outils de DesignCenter, cliquez sur l'icéne Arborescence. Cliquez sur
le dossier qui contient le dessin a insérer.

e (Cliquez sur licone d'un fichier dessin affiché dans la vue arborescente.

3. Procédez de I'une des fagons suivantes pour insérer le contenu :

e (Glissez et déposez le fichier dessin ou le bloc dans le dessin courant. Utilisez cette
option lorsque vous désirez insérer des blocs rapidement, et déplacer ou faire pivoter
ultérieurement les blocs vers leur emplacement précis.

¢ Cliquez deux fois sur le fichier dessin ou sur le bloc que vous désirez insérer dans
votre dessin courant. Utilisez cette option lorsque vous désirez spécifier
I'emplacement exact, la rotation et I'échelle du bloc au moment ol vous l'insérez.
Utilisez aussi cette option lorsque vous désirez modifier une référence de bloc de
votre dessin en fonction du fichier dessin source initial.



Création et modification de style de texte et de cotation

Utilisation de styles de texte

Lorsque vous entrez du texte dans un dessin, la police, |a taille, l'inclinaison, I'orientation et les autres
caractéristiques du texte sont déterminées par le style de texte courant.

Présentation des styles de texte

Tout texte dans un dessin comporte un style de texte qui lui est associé. Lorsque vous entrez du texte,
le programme applique le stye de texte courant.

Le style de texte courant définit la police, la taille, I'angle d'inclinaison, I'orientation du texte, ainsi que
d'autres caractéristiques. Pour créer un texte avec un style différent, changez le style de texte courant.
La table suivante illustre les parameétres du style de texte STANDARD.

Les paramétres du style courant sont affichés sur les invites de commande. Vous pouvez utiliser ou
modifier le style courant ou créer et charger un nouveau style. Lorsque vous avez créé un style, vous
pouvez modifier ses caractéristiques, changer son nom ou le supprimer s'il ne vous sert plus.

Définition et modification des styles de texte

Vous devez définir tous les styles de texte que vous avez l'intention d'utiliser, sauf le style par défaut
STANDARD.

Les noms des styles de texte peuvent comporter jusqu'a 255 caractéres. lls peuvent contenir des lettres,
des chiffres et des caractéres spéciaux tels que le signe du dollar ($), le trait de soulignement () et le
tiret (-). Si vous n'entrez pas un nom de style de texte, ces styles sont nommés automatiquement
Stlylen, ou n est un chiffre qui commence a 1.

Vous pouvez modifier un style en changeant ses paramétres dans la boite de dialogue Style de texte.
Vous pouvez également mettre a jour le texte existant utilisant ce style afin qu'il reflete vos modifications.

Certains paramétres de style ont une incidence différente sur les objets texte multiligne et ligne. Par
exemple, la modification des options de symétrie verticale et horizontale ne change rien pour les objets
texte multiligne. De méme, modifier le facteur de largeur et l'inclinaison n'a pas d'incidence sur les objets
ligne.

Lorsque vous changez le nom d'un style de texte, le nouveau nom est appliqué automatiquement au
texte défini sous ce style.

Note : Il est possible de supprimer des styles de texte n'ayant aucune référence dans le dessin a l'aide
de la commande PURGER ou en les retirant de la boite de dialogue Style de texte. Le style de texte
STANDARD ne peut pas étre supprimé.

Modification du style de texte

Lorsque vous changez le style d'un objet texte multiligne, les paramétres mis a jour sont appliqués a
l'objet entier et le format des différents caractéres n'est pas nécessairement conservé. Le tableau ci-
dessous décrit les effets d'un changement de style de texte sur le format des caractéres.

Procédure : pour créer, modifier ou définir les styles de texte.



Bouton : &/

¥ Ruban :Onglet Début» Groupe de fonctions Annotation» Style de texte
%3 Menu : Format= Style de texte.

£ Barre d'outils : Texte &/

[E£ Entrée de commande : style

La boite de dialogue Style de texte s'affiche :

Style de texte courant
Répertorie le style de texte courant.

Styles
Affiche la liste des styles présents dans le dessin. La liste contient des noms de style définis et affiche le
style courant qui est sélectionné par défaut. Pour changer le style courant, sélectionnez

Les noms de style peuvent comporter jusqu'a 255 caractéres et acceptent des lettres, des nombres et
des caractéres spéciaux suivants : signe du dollar ($), trait de soulignement (_) et tiret (-).

Filtre de liste Styles
La liste déroulante indique si tous les styles ou uniquement les styles en cours d'utilisation sont affichés
dans la liste des styles.

Apercu
Affiche un exemple de texte qui se modifie de fagon dynamique en fonction de la police et des effets
choisis.

Polices
Modifie la police du style.

Remarque : Si vous modifiez le fichier de police ou l'orientation d'un style existant, tous les textes
présentant ce style utiliseront les nouvelles valeurs au moment de la régénération du dessin.

Nom de la police

Indique le nom de famille de police de toutes les polices TrueType enregistrées et de toutes les
polices compilées SHX se trouvant dans le répertoire Polices. Lorsque vous sélectionnez un nom
dans cette liste, le programme recherche le fichier correspondant a la police choisie. Les
définitions de caractéres du fichier sont chargées automatiquement, a moins que le fichier ne soit
déja utilisé par un autre style de texte. Vous pouvez définir plusieurs styles utilisant la méme
police. Voir la section Attribution des polices de texte du Manuel d'utilisation.

Style

Spécifie le formatage des caractéres de la police (italique, gras, normal, etc.). Lorsque I'option
Utiliser une grande police est choisie, cette option devient Grandes polices et permet de
sélectionner un nom de fichier Grandes polices.

Utiliser une grande police

Spécifie un fichier de grandes polices pour les langues asiatiques. Cette option n'est disponible
que si vous indiquez un fichier SHX sous Nom de la police. Seuls les types de fichiers SHX sont
autorisés pour la création de grandes polices.



Pour plus d'informations sur I'utilisation des grandes polices pour les langues asiatiques, voir la
section Utilisation de polices de texte pour un projet international du Manuel d'utilisation.

Taille
Modifie la taille du texte.

Faire correspondre ['orientation du texte a la présentation

Indique que l'orientation du texte dans les fenétres de I'espace papier correspond a l'orientation
de la présentation. Cette option n'est pas disponible si l'option Annotatif est désactivée.

Hauteur ou Hauteur du texte sur le papier

Définit la taille du texte en fonction de la valeur entrée. Si vous entrez une valeur supérieure 0.0,
elle est appliquée a ce style automatiquement. Si vous entrez 0.0, la valeur utilisée par défaut est
la derniére valeur de hauteur de texte ou la valeur stockée dans le fichier gabarit de dessin.

Les polices TrueType peuvent apparaitre avec une taille inférieure a celle des polices SHX,
méme si la valeur de taille entrée est identique.

Si l'option Annotative est sélectionnée, la valeur entrée définit la hauteur du texte dans I'espace
papier.

Pour plus d'informations, voir Définition de |la hauteur du texte.

E/Tgfjti?ie les caractéristiques de la police (taille, facteur d'expansion, angle d'inclinaison, etc.) et spécifie
son mode d'affichage (symétrie verticale ou horizontale, ou affichage inversé).

Renversé

Affiche les caractéres sens dessus dessous.

Refléte

Affiche les caracteres dans le sens inverse de I'écriture.

Verticale

Affiche les caractéres alignés verticalement. Cette option n'est disponible que si la police

sélectionnée accepte la double orientation. L'orientation verticale n'est pas disponible pour les

polices TrueType.

Facteur d'expansion

Définit I'espacement des caractéres. Si la valeur entrée est inférieure a 1.0, le texte est
condensé. Entrez une valeur supérieure a 1.0 pour I'étendre.

Angle oblique

Définit I'angle d'inclinaison du texte. Entrez une valeur comprise entre -85 et 85 pour incliner les
caracteres.



Remarque : les polices TrueType utilisant les effets décrits dans cette section peuvent apparaitre en
gras a I'écran. Cela n'aura cependant aucun effet lors de leur impression. Les polices sont tracées avec
le formatage appliqué aux caractéres.

Définir courant
Définit le style sélectionné sous Styles comme courant.

Nouveau

Affiche la boite de dialogue Nouveau style de texte et fournit automatiquement le nom "stylen" (n étant le
numéro du style fourni) pour les parameétres courants. Vous pouvez accepter la valeur par défaut ou
entrer un nom et cliquer sur OK pour appliquer les paramétres de style courants au nouveau nom de
style.

Supprimer
Supprime les styles de texte inutilisés.

Appliquer
Applique les modifications de style effectuées dans la boite de dialogue au style courant et au texte du
style courant figurant dans le dessin.

Utilisation des styles de cote

Vous pouvez déterminer l'apparence des cotes en modifiant les paramétres. Pour faciliter I'utilisation et
la normalisation de I'aspect des cotes, vous pouvez enregistrer ces parametres dans des styles de cote.

Présentation des styles de cote

Un style de cote est un ensemble nommé de paramétres de cote qui contrélent I'apparence des cotes,
tels que le style de pointe de fleche, 'emplacement du texte et les tolérances latérales.

Vous créez des styles de cote pour rapidement spécifier le format des cotes et pour garantir que les
cotes sont conformes aux normes du projet ou du secteur.

* Lorsque vous créez une cote, elle utilise les parameétres du style de cote courant

« Sivous modifiez un parameétre dans un style de cote, toutes les cotes d'un dessin utilisant ce
style sont automatiquement mises a jour.

e Sinécessaire, vous pouvez temporairement remplacer un style de cote

Procédure : pour créer et modifier des styles de cotes.
/

¥ Ruban :» Onglet Annoter> Groupe de fonctions Cotes * Style de cote»

¥ Menu : Format» Style de cotes Non.

) Barre d'outils : Styles

[EE Entrée de commande : cotstyle

Ce qui vous permettra de créer des styles, de définir le style courant, de modifier les styles, de définir
des valeurs de remplacement pour le style courant et de comparer des styles.

Liste d'options

Cette boite de dialogue contient les options suivantes :



Style de cote courant

Affiche le nom du style de cote en cours d'utilisation. Le style de cote par défaut est STANDARD.
Le style courant est appliqué aux cotes que vous créez.

Styles

Enumere tous les styles de cote présents dans le dessin. Le style courant est en surbrillance.

Cliquez avec le bouton droit de la souris dans la liste afin d'afficher un menu contextuel d'options

permettant de définir le style courant, de renommer et de supprimer des styles. Vous ne pouvez
f

pas supprimer un style courant ou en cours d'utilisation dans le dessin. L 'icbne fif"&‘a précédant
un nom de style indique que le style est annotatif.

Si vous ne sélectionnez pas l'option Ne pas répertorier les styles dans les Xréfs, le programme
affiche les styles de cote présents dans les dessins externes référencés en appliquant la syntaxe
réservée aux objets nommés externes référencés. (Voir la section Présentation des dessins
référencés (xréfs) du Manuel d'utilisation.) Bien que vous ne puissiez ni modifier, ni renommer, ni
activer les styles des cote externes, vous avez la possibilité de les utiliser comme base de départ
pour créer de nouveaux styles.

L'élément sélectionné dans Liste gere les styles de cote affichés. Pour activer un style,
sélectionnez-le, puis cliquez sur Définir courant.

Liste

Geére l'affichage des styles dans la liste Styles. Sélectionnez Tous les styles si vous voulez voir
tous les styles de cote d'un dessin. Sélectionnez Styles en cours d'utilisation pour voir
uniguement les styles de cote actuellement utilisés par les cotes dans le dessin.

Ne pas répertorier les styles dans les Xréfs

Lorsqu'elle est sélectionnée, cette option désactive I'affichage des styles de cote présents dans
les dessins référencés en externe dans la liste Styles.

Apercu

Affiche une représentation graphique du style sélectionné dans la liste Styles.

Description

Décrit le style sélectionné dans la liste Styles par rapport au style courant. Si la description est
trop longue pour s'afficher dans I'espace prévu, vous pouvez cliquer dans le volet et la faire
défiler vers le bas a l'aide des touches fléchées.

Définir courant

Définit le style sélectionné sous Styles comme courant. Le style courant est appliqué aux cotes
que vous créez.

Nouveau

Affiche la boite de dialogue Nouveau style de cote, qui permet de définir un nouveau style de
cote.




Modifier

Affiche la boite de dialogue Modifier le style de cote qui vous permet de modifier les styles de
cote. Les options de cette boite de dialogue sont identiques a celles de la boite de dialogue
Nouveau style de cote.

Remplacer

Affiche la boite de dialogue Remplacer le style courant, qui permet de définir des valeurs de
remplacement temporaires des styles de cote. Les options de cette boite de dialogue sont
identiques a celles de la boite de dialogue Nouveau style de cote. Les valeurs de remplacement
sont affichées sous forme de modifications non enregistrées sous le style de cote dans la liste
Styles.

Comparer

Affiche la boite de dialogue Comparer les styles de cote, qui permet de comparer deux styles de
cote ou de répertorier toutes les propriétés d'un style de cote.




Mise en page et impression plus en détails
Pour imprimer une présentation unique ou une partie d'un dessin, utilisez la boite de dialogue Tracer.

Utilisez une mise en page existante ou modifiez les parametres dans la boite de dialogue Tracer pour
définir I'impression de votre dessin.

Pour imprimer plusieurs dessins, utilisez la boite de dialogue Publier.

Boite de .
dialogue Tracer - E é -

Présentation du tragage

La compréhension des termes et des concepts relatifs au tragage facilitera votre premiére expérience de
tragage dans ce programme.

Gestionnaire de tracage

Le Gestionnaire de tragcage est une fenétre qui affiche la liste des fichiers de configuration de

tracé (PC3) pour chaque imprimante non systéme que vous installez. Des fichiers de configuration de
tracage peuvent également étre créés pour des imprimantes systéme Windows® si vous souhaitez
utiliser des propriétés par défaut différentes de celles utilisées par Windows. Les parameétres de
configuration de tracé spécifient les informations relatives au port, la qualité des graphiques raster et
vectoriels, les formats de papier et les propriétés personnalisées qui dépendent du type de tracage.

Le Gestionnaire de tragage comprend l'assistant Ajouter un traceur, qui est le principal outil utilisé pour
la création des configurations de traceur. Cet assistant affiche des informations sur le traceur que vous
voulez configurer.

Présentations

Chaque présentation correspond a une page tracée. Vous pouvez en créer un nombre illimité. Chaque

présentation est enregistrée dans un onglet de présentation distinct et peut étre associée a une mise en
page différente.

Les éléments qui n'apparaissent que sur une page tracée, notamment les cartouches et les notes, sont
tracés dans l'espace papier d'une présentation. Les objets du dessin sont créés dans I'espace objet de

l'onglet Objet. Pour les consulter dans la présentation, créez des fenétres de présentation.

Initialisation d'une présentation

L'initialisation d'une présentation est un processus au cours duquel une présentation non utilisée devient
active, il suffit pour cela de cliquer sur son onglet.

Une présentation ne comporte aucun paramétre de tragage avant d'étre initialisée. Une fois les
présentations initialisées, vous pouvez dessiner sur celles-ci, les publier et les ajouter a des jeux de
feuilles (aprés avoir enregistré le dessin).

Mises en page



Lorsque vous créez une présentation, vous indiquez un traceur et des paramétres tels que I'orientation
du tracé et le format de la page. Ces paramétres sont enregistrés dans une mise en page. Vous pouvez
configurer ces parametres pour les présentations et pour l'onglet Objet en utilisant le gestionnaire des
mises en page. Vous pouvez nommer et enregistrer des mises en page pour les réutiliser ultérieurement
avec d'autres présentations.

Si vous ne spécifiez pas tous les paramétres dans la boite de dialogue Mise en page lorsque vous créez
une présentation, vous pouvez effectuer la mise en page juste avant le tragage. Vous pouvez également
écraser une mise en page au moment du tragage. Enfin, vous pouvez utiliser la nouvelle mise en page
temporairement pour le tracé courant ou l'enregistrer.

Styles de tracé

Le style de tracé détermine la maniére dont un objet ou un calgque est tracé en définissant les propriétés
de tragage telles que I'épaisseur de ligne, la couleur et le style de remplissage. Les styles de tracé sont
regroupés dans des tables. Le gestionnaire des styles du tracé est une fenétre qui affiche toutes les
tables de styles de tracé disponibles.

Il existe deux types de styles de tracé : les styles dépendants des couleurs et les styles nommés.
Chaque dessin ne peut utiliser qu'un seul type de table des styles de tracé. Vous pouvez convertir une
table des styles de tracé d'un type a un autre. Vous pouvez également modifier le type de table des
styles de tracé aprés l'avoir configuré.

Dans les tables des styles de tracé dépendant des couleurs, c'est la couleur d'un objet qui détermine la
maniére dont il est tracé. Ces fichiers de tables de styles de tracé ont I'extension .ctb. Vous ne pouvez
pas attribuer des styles de tracé dépendant de la couleur directement aux objets, mais vous modifiez sa
couleur pour gérer le mode de tragage d'un objet. Par exemple, tous les objets créés en rouge dans un
dessin sont tracés de la méme maniére.

Les tables de styles de tracé nommés utilisent les styles de tracé qui sont attribués directement aux
objets et aux calques. Ces fichiers de tables de styles de tracé ont I'extension .stb. Leur utilisation
permet de tracer différemment chacun des objets d'un dessin, indépendamment de sa couleur.

Banniéeres de tracé

Une banniére de tracé est une ligne de texte qui est ajoutée a votre tracé. Vous pouvez définir
I'emplacement de ce texte dans la banniére, dans la boite de dialogue Banniére de tracé. Activez cette
option pour ajouter les informations de banniére de tracé spécifiées, y compris le nom du dessin, celui
de la présentation, la date et I'heure, etc., a un dessin tracé sur tout type de périphérique. Vous pouvez
choisir de tracer et/ou d'enregistrer les informations de banniére de tracé dans un fichier journal.

Utilisation d'une mise en page pour spécifier les parametres de trace

Vous pouvez utiliser une mise en page pour spécifier les parametres de votre travail de tracé. Lorsque
vous sélectionnez une mise en page dans la boite de dialogue Tracer, les paramétres de la mise en
page sont ajoutés a la boite de dialogue Tracer. Vous pouvez choisir d'effectuer le tracé avec ces
parametres ou de modifier chaque parameétre avant d'effectuer le tracé.

Tous les paramétres spécifiés dans la boite de dialogue Tracer peuvent étre enregistrés en tant que
nouvelle mise en page nommée en cliquant sur le bouton Ajouter de la zone Mise en page.

Tous les paramétres spécifiés dans la boite de dialogue Tracer (que vous ayez appliqué une mise en
page depuis la liste Mise en page ou modifié chaque parameétre) peuvent étre enregistrés dans la
présentation en vue d'un tragage ultérieur.



Sélection d'une imprimante ou un traceur

Avant de tracer un dessin, vous devez sélectionner une imprimante ou un traceur. Le périphérique
sélectionné affecte la zone d'impression du dessin.

Vous pouvez également tracer facilement un dessin a l'aide des parametres par défaut dans la boite de
dialogue Tracer, aprés avoir sélectionné un périphérique d'impression ou de tragage.

Définition de I'aire du tracé

Lorsque vous tracez un dessin, vous devez définir son aire du tracé. La boite de dialogue Tracer
comporte les options suivantes sous Aire du tracé.

o Présentation ou limites. Lors du tragage d'une présentation, trace tout ce qui est contenu a
l'intérieur de la zone d'impression du format de papier spécifié. L'origine est calculée a partir de
0,0 dans la présentation. Lorsque vous effectuez le tragage a partir de I'onglet Objet, cette option
utilise toute la zone de dessin définie par les limites de la grille. Si la fenétre courante n'affiche
pas de vue en plan, cette option a le méme effet que I'option Etendue.

e Etendue. Trace la partie de I'espace courant du dessin qui contient les objets. Toutes les formes
géométriques situées dans l'espace courant sont tracées. Le dessin peut étre régénéré pour
permettre de recalculer I'étendue avant le tragage.

« Affichage Trace la vue de la fenétre courante de l'onglet Objet ou la vue de I'espace papier
courant d'un onglet Présentation.

¢ Vue. Trace une vue précédemment enregistrée a 'aide de la commande VUE. Vous pouvez
sélectionner une vue existante dans la liste proposée. Si le dessin ne comporte aucune vue
enregistrée, cette option n'est pas disponible.

o Fenétre. Trace la partie du dessin que vous avez spécifiée. Si vous voulez spécifier les coins
opposés de l'aire du tracé, cliquez sur le bouton Fenétre ou spécifiez les coordonnées.

Configuration du format de papier
Dans la boite de dialogue Tracer, sélectionnez le format de papier a utiliser.

Si vous tracez depuis une présentation, vous avez déja défini un format de papier dans la boite de
dialogue Mise en page. Toutefois, depuis I'onglet Objet, il vous faut désigner un format de papier. Dans
la boite de dialogue Tracer, sélectionnez le format de papier a utiliser. La liste des formats dépend de
l'imprimante ou du traceur sélectionnés dans la boite de dialogue Tracer ou Mise en page. La liste des
traceurs disponibles comprend tous ceux qui sont actuellement configurés pour étre utilisés avec
Windows et ceux pour lesquels vous avez installé des pilotes non systéme.

Vous pouvez également définir le format de papier par défaut utilisé pour créer de nouvelles
présentations pour un traceur en modifiant le fichier PC3 associé a ce dernier. Pour les imprimantes
systéme Windows, vous pouvez utiliser cette technique pour spécifier des formats de papier par défaut
différents pour Windows et ce programme.

Remarque : Si la variable systtme PAPERUPDATE a la valeur 0, une invite apparait sur la ligne de
commande lorsque le format de papier de la présentation n'est pas pris en charge par le traceur que
vous avez sélectionné. Si la variable systteme PAPERUPDATE est définie sur 1, le format de papier est
automatiquement mis a jour pour effectuer la correspondance avec le format de papier par défaut du
traceur sélectionné.

Utilisation d'un format de papier personnalisé



Si vous voulez définir un format de papier qui ne figure ni dans la boite de dialogue Tracer, ni dans la
boite de dialogue Configuration de tracé, vous pouvez en créer un pour un traceur non systéme en
utilisant I'éditeur de configuration du traceur. En général, vous ne pouvez pas créer des formats de
papier personnalisés pour les imprimantes systéme Windows car les formats de page et les zones
d'impression autorisés sont déterminés par le fabricant. Cependant, vous pouvez modifier la zone
d'impression des formats de papier associés a une imprimante systéeme Windows.

Procédure : Pour tracer un dessin

£ Barre d'outils : Standard @
[E= Entrée de commande : TRACEUR

Cliquez sur l'onglet Sortie» Traceur> Traceur. @

1. Dans la boite de dialogue Tracer, sous Imprimante/Traceur, sélectionnez un traceur dans la liste
Nom.

Sous Format de papier, sélectionnez un format de papier dans la zone Format de papier.
(Facultatif) Sous Nombre de copies, entrez le nombre de copies a tracer.

Sous Aire du tracé, définissez la zone du dessin a tracer.

Sous Echelle du tracé, sélectionnez une valeur dans la zone Echelle.

Pour obtenir plus d'options, cliquez sur le bouton Autres options.

©)

7. (Facultatif) Sous Table des styles de tracé (attribution des plumes), sélectionnez une table des
styles de tracé dans la zone Nom.

8. (Facultatif) Sous Options de fenétre ombrée et Options de tracé, sélectionnez les parameétres
appropriés.

ook~ wn

Remarque : La banniére est tracée en méme temps que le dessin mais n'est pas enregistrée.

9. Sous Orientation du dessin, sélectionnez une orientation.
10. Cliquez sur OK.

Menu contextuel : Cliquez avec le bouton droit de la souris sur I'onglet Objet ou de présentation, puis
cliquez sur Tracer.

Pour lancer le tragage sur une ligne de commande et non dans une boite de dialogue, utilisez la
commande -TRACEUR.

Procédure : Pour tracer un dessin a l'aide des parameéetres spécifiés dans une mise en page
% Barre d'outils : Standard @
EZ Entrée de commande : TRACEUR
Cliquez sur l'onglet Sortie> Traceur» Traceur. @
1. Dans la boite de dialogue Tracer sous Mises en page, sélectionnez une mise en page dans la
liste.

2. (Facultatif) Modifiez les paramétres souhaités dans la boite de dialogue Tracer.
3. Pour enregistrer ces parametres dans la présentation, cliquez sur Appliquer a la présentation.



4. Cliquez sur Tracer

Procédure : pour enregistrer les paramétres de tracé en tant que nouvelle mise en page nommée

§ Barre d'outils : Standard @
EZ Entrée de commande : TRACEUR
Cliquez sur l'onglet Sortie» Traceur» Traceur. @
1. Dans la boite de dialogue Tracer, modifiez les parameétres requis.
g. Sous Mises en pages, cliquez sur Ajouter.

Dans la boite de dialogue Ajouter une mise en page, entrez le nom de la nouvelle mise en page
nommeée. Cliquez sur OK.

Procédure : Pour sélectionner une imprimante ou un traceur
% Barre d'outils : Standard @

[E2 Entrée de commande : TRACEUR

Cliquez sur l'onglet Sortie* Traceur» Traceur. @

1. Dans la boite de dialogue Tracer, sous Imprimante/Traceur, sélectionnez un traceur dans la liste
Nom.

Si vous avez déja sélectionné un format de papier et que celui-ci n'est pas pris en charge par le
traceur que vous avez choisi, vous étes averti qu'un format de papier pris en charge par le
traceur sera utilisé. Cliquez sur OK si l'avertissement s'affiche.

2. Une fois le traceur sélectionné, vous pouvez continuer a sélectionner un format de papier ou, si
celui-ci est correct, cliquer sur OK pour imprimer le dessin.

Procédure : Pour définir l'aire du tracé au moment du tracage

§ Barre d'outils : Standard @
[E= Entrée de commande : TRACEUR

Cliquez sur l'onglet Sortie» Traceur> Traceur. @

1. Dans la boite de dialogue Tracer, sous Aire du tracé, spécifiez l'aire que vous souhaitez tracer.
2. Modifiez les autres parametres de votre choix. Cliquez sur OK pour tracer le dessin.

Procédure : Pour sélectionner un format de papier pour le tracé courant

£ Barre d'outils : Standard @



[E= Entrée de commande : TRACEUR
Cliquez sur l'onglet Sortie» Traceur> Traceur. @

1. Dans la boite de dialogue Tracer, sous Imprimante/Traceur, sélectionnez un traceur dans la liste
Nom.
2. Sélectionnez un format de papier dans la liste affichée sous Format de papier.

Les formats de papier proposés dépendent du traceur que vous avez sélectionné.

Contréle du tragage des objets

Vous pouvez gérer le mode de tragage des objets en paramétrant I'échelle du tracé, en utilisant des
styles de tracé et les tables des styles de tracé, et en paramétrant les propriétés du calque d'un objet.

Définition de I'échelle du tracé

Avant d'imprimer le dessin, vous pouvez sélectionner une valeur dans la liste des échelles réelles, entrer
votre propre échelle ou sélectionner A la taille du papier pour ajuster le dessin au format de papier
sélectionné.

En régle générale, le programme permet de réaliser des dessins grandeur nature. Autrement dit, vous
décidez de la fagon dont vous devez interpréter la taille d'une unité (un pouce, un millimétre, un meétre)
et vous dessinez a I'échelle 1:1. Par exemple, si vous avez choisi le millimétre comme unité de mesure,
chaque unité de votre dessin représentera un millimétre. Au moment du tragage, vous pouvez soit
choisir de spécifier une échelle précise, soit d'ajuster I'image en fonction du papier.

La plupart des dessins finaux sont tracés a I'échelle exacte. La méthode utilisée pour définir I'échelle du
tracé varie selon que vous utilisez I'onglet Objet ou Présentation :

+ Dans l'onglet Objet, vous pouvez définir I'échelle dans la boite de dialogue Tracé. Cette échelle
représente le rapport entre les unités du tracé et les unités réelles que vous avez utilisées pour
dessiner I'objet.

« Dans une présentation, vous utilisez deux échelles. La premiére s'applique a la présentation
globale du dessin, dont I'échelle est généralement 1:1, en fonction du format de papier. La
deuxieme est I'échelle de I'objet lui-méme, qui est affiché dans les fenétres de présentation.
Dans chacune de ces fenétres, I'échelle représente un rapport entre le format de papier et la
taille de l'objet dans la fenétre.

Remarque : Vous pouvez modifier la liste des échelles affichées dans toutes les listes de vues et
d'échelles de tracé a 'aide de la commande MODIFLISTECHELLE.

Définition d'une échelle spécifique

Lorsque vous effectuez le tracé, le format de papier sélectionné détermine le type d'unité (pouces ou
millimétres). Par exemple, si vous avez sélectionné mm et que vous entrez 7 sous mm et 70 sous
Unités, vous obtenez un tracé dans lequel chaque millimétre représente 10 millimétres réels.

Les illustrations présentent une ampoule électrique tracée a trois échelles différentes.
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Ajustement du dessin a I'échelle de la page

Lorsque vous travaillez sur un brouillon, la précision de I'échelle n'est pas toujours importante. Dans ce
cas, vous pouvez sélectionner la case A la taille du papier pour reproduire la plus grande vue possible
sur le papier. La hauteur ou la largeur du dessin est ajustée en fonction de la hauteur ou de la largeur du
papier.

Lorsque vous tracez une vue en perspective a partir de I'espace objet, la vue est mise a I'échelle pour
s'ajuster au papier, méme lorsque vous spécifiez une échelle.

Lorsque vous sélectionnez l'option A la taille du papier, les zones de texte changent pour prendre en
compte le rapport entre les unités du tracé et les unités du dessin. Cette échelle est actualisée chaque
fois que vous modifiez le format de papier, le traceur, I'origine du tracé, l'orientation ou la taille de l'aire
de tragage dans la boite de dialogue Tracer.

Remarque : Cette option n'est pas disponible lorsque Aire du tracé est défini sur Présentation.

Procédure : Pour effectuer un tracé en utilisant une échelle personnalisée

£ Barre d'outils : Standard @
B2 Entrée de commande : TRACEUR

Cliquez sur l'onglet Sortie» Traceur» Traceur. @

1. Dans la boite de dialogue Tracer, sous Echelle de tracé, entrez une échelle personnalisée.
L'échelle nécessite deux valeurs, le nombre d'unités du tracé (pouces ou mm) par le nombre
d'unités du dessin. Le type d'unité est déterminé par le format du papier, mais vous pouvez le
changer dans la zone de liste.

Si vous spécifiez une échelle personnalisée, I'option Personnaliser est automatiquement
sélectionnée dans la zone Echelle du tracé, méme si I'échelle que vous spécifiez est la méme
que l'une des échelles standard de la liste. Une échelle personnalisée est le rapport entre les
unités du tracé et les unités de dessin. Par exemple, des tracés a I'échelle 1:12 et 2:24 sont
identiques.

2. Cliquez sur OK pour tracer le dessin.

Procédure : Pour mettre un dessin a l'échelle de la page

£ Barre d'outils : Standard @



[E= Entrée de commande : TRACEUR
Cliquez sur l'onglet Sortie» Traceur> Traceur. @

1. Dans la boite de dialogue Tracer, sous Echelle de tracé, sélectionnez I'option A la taille du
papier.

L'échelle résultante est automatiquement calculée. Le rapport entre les unités tracées et les
unités du dessin dans les zones d'échelle personnalisées s'affiche.

2. Cliguez sur OK pour tracer le dessin.

Remarque : Cette option n'est pas disponible lorsque Aire du tracé est défini sur Présentation.

Création de présentations de dessin a vues multiples (espace papier)

L'espace papier est un environnement de présentation des feuilles ou vous pouvez préciser le format de
la feuille, ajouter un cartouche, afficher plusieurs vues de I'objet et créer des cotes et des notes pour le
dessin.

Aide-mémoire des présentations

Il existe deux environnements de travail distincts ou "espaces” dans lesquels vous pouvez créer les
objets d'un dessin. lls sont représentés par les onglets Objet et de présentation.

Généralement, un modéle composé d'objets géométriques est créé dans un espace tridimensionnel
appelé espace objet. Une présentation finale des vues et annotations spécifiques a ce modele est créée
dans un espace tridimensionnel appelé espace papier. Ces espaces sont accessibles sur deux ou
plusieurs onglets situés en bas de la zone de dessin : I'onglet Objet et un ou plusieurs onglets de
présentation.

Remarque : Ces onglets peuvent étre masqués, auquel cas ils apparaissent sous la forme de boutons
sur la barre d'état, en bas au centre de la fenétre de I'application.

L'onglet Objet vous permet de dessiner un modéle de votre sujet a I'échelle 1:1. Dans l'onglet de
présentation, vous pouvez créer une ou plusieurs fenétres de présentation, des cotes, des annotations
et un cartouche pour représenter une feuille de dessin.
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Chaque fenétre de présentation ressemble a une image contenant une "photographie” de l'objet dans
I'espace objet. Chaque fenétre de présentation contient une vue qui affiche I'objet a I'échelle et dans
l'orientation voulues. Vous pouvez également spécifier les calques visibles dans chaque fenétre de
présentation.




Vous pouvez désactiver le calque contenant les objets de la fenétre de présentation apres avoir terminé
l'organisation de la présentation. Les vues sont toujours visibles, et vous pouvez tracer la présentation
sans afficher les contours de la fenétre.

Description du processus de création d'une présentation

Lorsque vous utilisez un onglet de présentation pour préparer votre dessin en vue de son tracage, vous
suivez un processus composé de plusieurs étapes.

Vous concevez le sujet de votre dessin dans l'onglet Objet (dans I'espace objet) et le préparez en vue de
son tragage dans un onglet de présentation (dans I'espace papier).

Il existe un onglet Objet et un ou plusieurs onglets de présentation dans le bas de la fenétre de dessin.

RemarqueCes onglets peuvent étre masqués, auquel cas ils apparaissent sous la forme de boutons sur
la barre d'état, en bas au centre de la fenétre de I'application.

Vous pouvez initialiser une présentation en cliquant sur son onglet pour activer la présentation
précédemment non utilisée. Une présentation ne comporte aucun parametre de tragage avant d'étre
initialisée. Une fois les présentations initialisées, vous pouvez dessiner sur celles-ci, les publier et les
ajouter a des jeux de feuilles (aprés avoir enregistré le dessin).

Résumé du processus

Lorsque vous préparez une présentation, vous suivez généralement le processus suivant :

¢ Création d'un modele de votre sujet dans I'onglet Objet.

¢ Cliguez sur un onglet de présentation.

« Définition de la mise en page de la présentation (périphérique de tracage, format de papier, aire
du tracé, échelle du tracé et orientation du dessin).

¢ Insérez un cartouche dans la présentation (sauf si vous avez démarré avec un gabarit de dessin
qui contient déja un cartouche).

e (Création d'un nouveau calque a utiliser dans les fenétres de présentation.

« (Création de fenétres et positionnement dans la présentation.

« Définition de l'orientation, de I'échelle, de la visibilité des calques de la vue dans chaque fenétre
de présentation.

¢ Ajout de cbdtes et d'annotations dans la présentation, le cas échéant.

« Désactivation du calque contenant les présentations de fenétre.

e Tracage de la présentation

Utilisation d'un onglet de présentation

Les onglets de présentation permettent d'accéder a une zone nommeée espace papier. L'espace papier
vous permet de placer votre cartouche, de créer les fenétres de présentation pour afficher les vues et
d'ajouter des cotes et des remarques a votre dessin.

Dans I'espace papier, une unité représente la distance d'une unité sur la feuille de tracé. Les unités
seront le millimetre ou le pouce, selon le profil de tracage de votre traceur.

Dans l'onglet de présentation, vous pouvez consulter et modifier les objets de I'espace papier tels que
les fenétres de présentation et les cartouches. Vous pouvez également déplacer un objet (comme une
ligne de repére ou un bloc de titre) de I'espace objet a I'espace papier, ou inversement. Le réticule est
actif sur I'ensemble de la zone de présentation.
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Remarque : Ces onglets peuvent étre masqués, auquel cas ils apparaissent sous la forme de boutons
sur la barre d'état, en bas au centre de la fenétre de I'application. Pour afficher les onglets, cliquez avec
le bouton droit de la souris sur le bouton Modéle ou Présentation et choisissez Afficher les onglets
Présentation et Objet dans le menu contextuel.

Création d'onglets de présentation supplémentaires

Par défaut, un nouveau dessin comporte deux onglets de présentation : Présentation1 et Présentation2.
Si vous utilisez un gabarit de dessin ou ouvrez un dessin existant, les onglets de présentation peuvent
porter des noms différents.

Vous pouvez créer un nouvel onglet de présentation de I'une des méthodes suivantes :

* Ajoutez un nouvel onglet sans parameétre, puis spécifiez les paramétres dans le gestionnaire des
mises en page.

o Utilisez I'assistant Créer une présentation pour créer I'onglet de présentation et définir les
parameétres.

« Copiez un onglet de présentation et ses parametres a partir du fichier dessin actuel.

* Importez un onglet de présentation a partir d'un fichier gabarit de dessin (DWT) existant ou d'un
fichier dessin (DWG)

Remarque : Vous pouvez créer plusieurs présentations dans un dessin, dont chacune peut contenir
différents parameétres de tragage et formats de papier. Cependant, afin d'éviter toute confusion lors de la
transmission et de la publication des dessins, il est généralement recommandé de ne créer qu'une
présentation par dessin.

Utilisation de I'Assistant de Présentation pour définir les paramétres de présentation

Vous pouvez créer une présentation a l'aide de l'assistant Créer une présentation. Celui-ci vous
demande des informations relatives a la présentation, par exemple

Un nom pour la nouvelle présentation

L'imprimante associée a la présentation

Un format de papier pour la présentation

L'orientation du dessin sur le papier

Un cartouche

Des informations relatives a la configuration des fenétres

Un emplacement pour la configuration des fenétres dans la présentation

Vous pouvez modifier les informations entrées dans l'assistant plus tard. Cliquez sur l'onglet Sortie »
groupe de fonctions Traceur » Gestionnaire des mises en page.

Création et modification des fenétres de présentation



Vous pouvez créer une fenétre de présentation unique qui occupe toute la présentation ou créer
plusieurs fenétres dans la présentation. Une fois les fenétres créées, vous pouvez modifier leurs tailles
et leurs propriétés. Vous pouvez également les mettre a I'échelle et les déplacer, le cas échéant.

Remarque : |l est important de créer des fenétres de présentations avec le calque. Lorsque vous étes
prét a tracer, vous pouvez désactiver le calque et tracer la présentation sans les contours des fenétres
de présentation.

FMULT propose plusieurs options de création d'une ou de plusieurs fenétres de présentation. Vous
pouvez également utiliser COPIER et RESEAU pour créer plusieurs fenétres de présentation.

Création de fenétres de présentation non rectangulaires

Vous pouvez créer une fenétre aux contours non rectangulaires en transformant en fenétre de
présentation un objet dessiné dans I'espace papier.

Vous pouvez utiliser la commande FMULT pour créer des fenétres non rectangulaires.

* L'option Objet vous permet de sélectionner un objet fermé, tel un cercle ou une polyligne fermée
créés dans l'espace papier, a transformer en fenétre de présentation. L'objet définissant le
contour de la fenétre est associé a la fenétre une fois celle-ci créée.

« |'option Polygonal vous permet de créer une fenétre de présentation non rectangulaire en
spécifiant des points. Les invites sont les mémes que celles pour créer une polyligne.

Remarque : Lorsque vous souhaitez masquer le contour d'une fenétre de présentation, désactivez le
calque de la fenétre non rectangulaire au lieu de le geler. Si le calque d'une fenétre de présentation non
rectangulaire est gelé, la fenétre n'est pas délimitée correctement.

Redéfinition du contour d'une fenétre de présentation

Vous pouvez redéfinir le contour d'une fenétre en utilisant la commande FDELIM. Vous pouvez
sélectionner un objet existant pour le désigner comme nouveau contour ou spécifier les points d'un
nouveau contour. Le nouveau contour ne remplace pas I'ancien, il le redéfinit.

Une fenétre non rectangulaire est composée de deux objets : la fenétre elle-méme et le contour de
délimitation. Vous pouvez modifier la fenétre, le contour de délimitation ou les deux.



Remarque : Dans la palette Propriétés, la sélection par défaut pour une fenétre non rectangulaire est
Fenétre. Il est en effet plus probable que vous modifiez les propriétés de la fenétre que celles du contour
de délimitation.

Redimensionnement des fenétres de présentation

Pour modifier la forme ou la taille d'une fenétre de présentation, utilisez les poignées permettant de
modifier les sommets comme vous le feriez avec un objet quelconque.

Procédure : Pour créer une fenétre de présentation

£ Barre d'outils : Fenétres
[E= Entrée de commande : FENETRES, FMULT

Sur l'onglet Présentation, cliquez sur l'onglet Vue » groupe de fonctions Fenétres» Nouvelle.

1. Sur l'onglet Nouvelles fenétres de la boite de dialogue Fenétres, sous Fenétres standard,
sélectionnez Unique.

2. Cliguez pour définir un coin de la nouvelle fenétre de présentation.

3. Cliquez pour définir le coin opposeé.

Un nouvel objet de fenétre de présentation, affichant une vue par défaut, est disponible. Pour
modifier la vue, cliquez deux fois dans la fenétre de présentation pour accéder a I'espace objet.

Procédure : Pour créer une configuration de fenétre dans une présentation

£ Barre d'outils : Fenétres
[E= Entrée de commande : FENETRES

Cliquez sur un onglet de présentation.

Sur l'onglet Présentation, cliquez sur l'onglet Vue = groupe de fonctions Fenétres= Nouvelle.
Sur l'onglet Nouvelles fenétres de la boite de dialogue Fenétres, sous Fenétres standard,
sélectionnez une configuration de fenétre dans la liste.

4. Dans la zone Configuration, sélectionnez 2D ou 3D.

wn =

Si vous choisissez 3D, un ensemble de vues 3D standard s'applique a chaque fenétre de la
configuration.

5. Dans la zone Espacement des fenétres, sélectionnez une valeur pour déterminer I'espacement
que vous souhaitez ajouter entre les fenétres.

6. Pour modifier une vue, sélectionnez une fenétre dans I'image d'apercu. Dans Changer de vue,
choisissez une vue dans la liste des vues standard.

La liste comprend les vues de haut, du bas, de face, arriere, de gauche, de droite et isométrique,
ainsi que les vues nommées que vous avez enregistrées dans le dessin. La vue sélectionnée
s'affiche sous Apergu.

7. Cliquez sur OK.
8. Dans la zone de dessin, définissez deux points pour indiquer la zone ou se trouvera la
configuration de fenétre.



Procédure : pour modifier les propriétés d'une fenétre de présentation a l'aide de la palette Propriétés

1. Cliquez sur la bordure de la fenétre de présentation dont vous souhaitez modifier les propriétés.

2. Cliquez sur l'onglet Vues groupe de fonctions Palettes» Propriétés

3. Dans la palette Propriétés, sélectionnez la valeur de la propriété a modifier. Entrez une nouvelle
valeur ou sélectionnez un nouveau parametre dans la liste proposée.

Le nouveau parametre ou la nouvelle valeur de la propriété est affecté a la fenétre de
présentation sélectionnée.

£ Barre d'outils : Standard
[E= Entrée de commande : PROPRIETES

Menu contextuel : Sélectionnez la fenétre et cliquez avec le bouton droit de la souris dans la zone de
dessin. Cliquez sur Propriétés.

Procédure : Pour délimiter le contour d'une fenétre de présentation

2]

Cliquez sur l'onglet Vue= Fenétress Délimiter la fenétre.
Sélectionnez la fenétre a délimiter.
(Facultatif) Entrez s (Supprimer) pour supprimer un contour de délimitation existant.
Effectuez I'une des opérations suivantes :
5.
o Entrez p (Polygonal) pour spécifier une série de points définissant un contour polygonal.
o Sélectionnez un objet d'espace papier qui définira le nouveau contour de la fenétre.
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[EE Entrée de commande : Sélectionnez la fenétre a délimiter et cliguez avec le bouton droit de la souris
dans la zone de dessin. Cliquez sur Délimiter.

Mise a I'échelle des vues dans les fenétres de présentation

Pour mettre correctement a I'échelle chaque vue affichée dans le dessin tracé, définissez I'échelle de
chaque vue par rapport a I'espace papier.

Pour changer I'échelle de la vue de la fenétre utilisez
e la palette des propriétés ;
¢ |'option XP de la commande ZOOM ;
¢ la barre d'outils des fenétres.

Remarque : Vous pouvez modifier la liste des échelles affichées dans toutes les listes de vues et
d'échelles de tracé a l'aide de la commande MODIFLISTECHELLE.

Lorsque vous utilisez une présentation, le facteur d'échelle d'une vue dans une fenétre de présentation
représente le rapport entre la taille réelle de I'objet affiché dans la fenétre et la taille de la présentation.
Ce rapport est calculé en divisant les unités de I'espace papier par les unités de I'espace objet. Par
exemple, dans le cas d'un dessin rapporté a I'échelle 1/4, indiquez une unité de I'espace papier pour
quatre unités de I'espace objet.

La mise a I'échelle ou I'étirement des fenétres de présentation ne modifie pas I'échelle de la vue a
l'intérieur de la fenétre.



Verrouillage de I'échelle des fenétres de présentation

Dés que I'échelle de la fenétre est définie, vous ne pouvez pas effectuer un zoom sur une fenétre sans
changer son échelle. En verrouillant I'échelle de la fenétre, vous pouvez effectuer un zoom pour afficher
différents niveaux de détails dans la fenétre sans modifier son échelle.

L'échelle verrouillée est celle définie pour la fenétre sélectionnée. Une fois I'échelle verrouillée, vous
pouvez continuer de modifier la géométrie dans la fenétre sans que I'échelle de cette derniére n'en soit
affectée. Si vous activez le verrouillage de I'échelle d'une fenétre, la plupart des commandes d'affichage
ne fonctionneront plus dans cette fenétre.

Remarque : Le verrouillage est également disponible pour les fenétres non rectangulaires. Pour
verrouiller une fenétre non rectangulaire, vous devez effectuer une opération supplémentaire dans la
palette Propriétés, afin de sélectionner la fenétre au lieu de son contour de délimitation.

Procédure : Pour modifier l'échelle d'une fenétre de présentation a l'aide de la palette Propriétés

Vérifiez que vous étes dans un onglet de présentation de I'espace papier.

Cliquez sur la bordure de la fenétre dont vous souhaitez modifier I'échelle.

Cliquez avec le bouton droit de la souris, puis sélectionnez Propriétés.

Dans la palette Propriétés, choisissez Echelle standard, puis sélectionnez une nouvelle échelle
dans la liste.
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L'échelle choisie est appliquée a la fenétre.

Remarque : Pour utiliser une échelle personnalisée, entrez une échelle dans le champ Echelle
personnalisée de la palette Propriétés.

) Barre d'outils : Standard

[EE Entrée de commande : PROPRIETES

Menu contextuel : Sélectionnez la fenétre et cliquez avec le bouton droit de la souris dans la zone de
dessin. Cliquez sur Propriétés.

Procédure : pour activer le verrouillage de l'échelle dans une fenétre de présentation

1. Dans la présentation, cliquez sur la fenétre dont vous souhaitez verrouiller I'échelle.
2. Au besoin, ouvrez la palette Propriétés.
3. Dans la palette Propriétés, effectuez I'une des opérations suivantes :
o Sivous avez sélectionné une fenétre rectangulaire, sélectionnez Affichage verrouillé, puis
cliquez sur Oui.
o Sivous avez sélectionné une fenétre non rectangulaire, cliqguez d'abord sur Tout (2), puis
sélectionnez Fenétre (1). Sélectionnez ensuite Affichage verrouillé, puis cliquez sur Oui.

L'échelle de la fenétre courante est verrouillée. Ainsi, si vous modifiez le facteur d'échelle dans la
fenétre, vous agissez uniquement sur les objets de I'espace papier.

£ Barre d'outils : Standard
E= Entrée de commande : PROPRIETES

Menu contextuel : Sélectionnez la fenétre et cliquez avec le bouton droit de la souris dans la zone de
dessin. Cliquez sur Propriétés.



Gestion de la visibilité dans des fenétres de présentation

Vous disposez de plusieurs méthodes permettant de définir I'affichage des objets dans les fenétres de
présentation. Ces méthodes vous permettent de mettre en évidence ou de masquer différents éléments
d'un dessin et de réduire le temps de régénération de I'écran.

Gel de calques spécifiques dans une fenétre de présentation

Les fenétres de présentation permettent de geler des calques de fagon sélective dans chacune d'elles.
Vous pouvez également préciser les parametres de visibilité par défaut dans les nouvelles fenétres et

les nouveaux calques. Par conséquent, vous pouvez afficher différents objets dans chaque fenétre de

présentation.

Vous pouvez geler ou libérer les calques définis dans des fenétres existantes ou, par avance, dans
celles que vous créerez ultérieurement, sans affecter les autres fenétres. Les calques gelés sont
invisibles. lls ne sont ni régénérés, ni tracés. Dans l'illustration suivante, le calque du terrain a été gelé
dans une fenétre.
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Il suffit de libérer un calque gelé pour que celui-ci redevienne visible. La fagon la plus simple de geler ou
de libérer un calque dans la fenétre courante consiste a utiliser le gestionnaire des propriétés des
calques.

Sur le c6té droit du gestionnaire des propriétés des calques, utilisez la colonne nommée Gel de la
fenétre pour geler un ou plusieurs calques de la fenétre de présentation courante. Pour afficher la
colonne Gel de la fenétre, vous devez vous trouver sur un onglet de présentation. Pour spécifier la
fenétre de présentation courante, cliquez deux fois a l'intérieur de ses bordures.

Gel ou libération automatique des calques des nouvelles fenétres de présentation

Vous pouvez indiquer les calques visibles ou invisibles par défaut dans les nouvelles fenétres de
présentation. Par exemple, vous pouvez restreindre l'affichage des cotes en gelant le calqgue COTES
dans toutes les nouvelles fenétres. Si vous créez une fenétre dans laquelle vous souhaitez afficher les
cotes, il suffit d'ignorer le parameétre par défaut appliqué dans cette fenétre. La modification de la valeur
par défaut des nouvelles fenétres n'a aucun effet sur les fenétres existantes.

Création de calques gelés dans toutes les fenétres de présentation

Vous pouvez créer des calques gelés dans toutes les fenétres de présentation, qu'elles soient existantes
ou nouvelles. Vous pouvez ensuite libérer ces calques dans les fenétres de votre choix. Il s'agit d'un
raccourci permettant de créer un calque visible uniquement dans une fenétre en particulier.



Procédure : Pour geler ou libérer des calques dans la fenétre de présentation courante

1. Cliguez deux fois a l'intérieur d'une fenétre de présentation pour l'activer.
2. Cliguez sur l'onglet Début » groupe de fonctions Calque = Propriétés du calque.
3. Dans le gestionnaire des propriétés des calques, sélectionnez les calques a geler ou a libérer.

Pour en sélectionner plusieurs, maintenez la touche CTRL enfoncée. Maintenez la touche MAJ
enfoncée pour sélectionner une série de calques.

4. Cliquez sur l'icone située dans la colonne Gel de la fenétre pour I'un des calques sélectionnés.
5. Cliquez sur OK.

¥ Barre d'outils : Calques
[E= Entrée de commande : CALQUE

Procédure : Pour afficher la liste des calques gelés dans la fenétre courante

1. Cliquez sur un onglet de présentation.

2. Cliguez deux fois a l'intérieur d'une fenétre de présentation pour l'activer.

3. Cliquez sur l'onglet Début = groupe de fonctions Calque = Propriétés du calque.

4. Dans le gestionnaire des propriétés des calques, observez l'icone de gel/libération de calque
dans la colonne Gel de la fenétre.

5. Cliquez sur OK.

§ Barre d'outils : Calques
[EE Entrée de commande : CALQUE, FCALQUE

Activation ou désactivation de fenétres de présentation

Le cas échéant, vous pouvez désactiver certaines fenétres de présentation ou limiter leur nombre et
gagner ainsi du temps.

L'affichage d'un grand nombre de fenétres de présentation actives peut diminuer les performances du
systéme en raison de la régénération du contenu de chaque fenétre de présentation. Le cas échéant,
vous pouvez désactiver certaines fenétres de présentation ou limiter leur nombre et gagner ainsi du
temps. L'illustration suivante montre le résultat obtenu si vous désactivez deux fenétres de présentation.
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Activation de foutes les fenétres Désactivation de deux fenétres

Le programme active par défaut les nouvelles fenétres de présentation. Si vous désactivez les fenétres
de présentation que vous n'utilisez pas, vous pouvez, par exemple, copier des fenétres de présentation
pour effectuer plus rapidement cette opération.



Si vous ne souhaitez pas tracer une fenétre de présentation, vous pouvez la désactiver.
Procédure : Pour activer ou désactiver des fenétres a l'aide de la palette Propriétés

Vérifiez que vous étes dans un onglet de présentation de I'espace papier.

Cliquez sur la bordure de la fenétre a activer ou a désactiver.

Cliquez sur l'onglet Début = groupe de fonctions Calque = Propriétés du calque.

Dans la palette Propriétés, sous Divers, sélectionnez Activée, puis Oui ou Non pour activer ou
désactiver la fenétre.

HON

Pour une fenétre non rectangulaire, sélectionnez Tout dans la palette Propriétés, puis
Fenétre avant de modifier des propriétés propres a la fenétre de présentation.

[
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[E= Entrée de commande : PROPRIETES
Menu contextuel : Sélectionnez la fenétre et cliquez avec le bouton droit de la souris dans la zone de
dessin. Cliquez sur Afficher les objets fenétres.

Mise a I'échelle des types de ligne dans les fenétres de présentation

Vous pouvez mettre a I'échelle les types de ligne dans I'espace papier en vous basant sur les unités de
dessin dans I'espace ou a été créé l'objet ou sur les unités de I'espace papier.

La variable systeme PSLTSCALE permet d'appliquer la méme échelle aux types de ligne des objets
affichés avec différents facteurs de zoom dans une présentation et dans une fenétre de présentation.
Définissez par exemple le type de ligne courant sur discontinu (PSLTSCALE ayant la valeur par

défaut 1), puis tracez une ligne dans la présentation de I'espace papier. Dans la présentation, créez une
fenétre avec un facteur de zoom égal a 1x, activez cette fenétre de présentation, puis tracez une ligne
en utilisant le méme type de ligne discontinue. Les lignes discontinues doivent sembler identiques. Si
vous définissez le facteur de zoom de la fenétre sur 2x, I'échelle du type de ligne discontinue dans la
présentation et celle de la ligne discontinue dans la fenétre de présentation sont identiques,
indépendamment de la différence de facteur de zoom.

Lorsque la variable systeme PSLTSCALE est activée, vous pouvez également définir la longueur des
tirets a l'aide des variables ECHLTP et CELTSCALE. Dans lillustration ci-dessous, les motifs des types
de ligne du dessin a gauche ont tous été mis a la méme échelle, indépendamment de I'échelle de la vue.
Dans le dessin a droite, I'échelle des types de ligne correspond a celle de chaque vue.

PSLTSCALE=1, tirets mis a I'echelle de PSLTSCALE=0, tirets mis &4 Méchelle de
lespace papier lespace dans lequel ils ont &1 créés

Procédure : Pour effectuer la mise a l'échelle globale des types de ligne dans l'espace papier

1. Cliquez sur l'onglet Début> groupe de fonctions Propriétés » Type de ligne. ===



2. Dans le gestionnaire des types de ligne, cliquez sur Afficher détails.

3. Dans la zone Facteur d'échelle globale, entrez une valeur d'échelle globale a appliquer aux types
de ligne.

4. Cliquez sur OK.

E= Entrée de commande : TYPELIGNE

Réutilisation des présentations et des parametres de présentation

Lorsque vous créez une présentation, vous avez la possibilité d'utiliser les données contenues dans un
gabarit existant.

Un gabarit de présentation est tout simplement une présentation importée d'un fichier DWG ou DWT.
Lorsque vous créez une présentation, vous avez la possibilité d'utiliser les données contenues dans un
gabarit existant. Le programme contient des gabarits de présentation que vous pouvez utiliser pour créer
un environnement de présentation. Les objets de I'espace papier et la mise en page du gabarit existant
sont utilisés dans la nouvelle présentation. Ainsi, ces objets, y compris les fenétres, apparaissent dans
I'espace papier. Vous pouvez conserver touts les objets existants du gabarit importé ou les supprimer.
Aucun objet de I'espace objet ne peut étre importé.

Les gabarits de présentation possédent une extension de fichier .dwt. Vous pouvez toutefois importer un
gabarit de présentation ou une présentation a partir de n'importe quel dessin ou gabarit de dessin dans
le dessin courant.

Enregistrement d'un gabarit de présentation

Tout dessin peut étre enregistré en tant que gabarit de dessin (fichier DWT), y compris tous les
parameétres d'objets et de présentations. Pour enregistrer une présentation dans un nouveau

fichier DWT, choisissez I'option Enregistrer sous de la commande PRESENTATION. Le fichier gabarit
est enregistré dans le dossier des fichiers gabarit de dessin défini dans la boite de dialogue Options,
onglet Fichiers. Le gabarit de présentation a une extension .dwt ou .dwg, comme un fichier dessin ou un
gabarit de dessin, mais ne comporte que peu d'informations ne concernant pas la présentation.

Lors de la création d'un gabarit de présentation, tous les éléments nommés, tels les blocs, les calques et
les styles de cote, utilisés dans la présentation sont enregistrés avec le gabarit. Si vous importez ce
gabarit dans une nouvelle présentation, ces éléments de la table de définition sont importés comme
parametres de présentation. Pour créer un gabarit de présentation, nous vous conseillons de choisir
l'option Enregistrer sous de la commande PRESENTATION. En effet, lorsque vous utilisez cette option,
les éléments non utilisés de la table de définition ne sont pas enregistrés avec le fichier. lls ne sont donc
pas ajoutés a la nouvelle présentation dans laquelle vous importez le gabarit.

Si vous insérez une présentation a partir d'un dessin ou d'un gabarit qui n'a pas été créé a l'aide de
l'option Enregistrer sous de la commande PRESENTATION, les éléments de la table de définition
utilisés dans le dessin, mais pas de la présentation, sont insérés avec la présentation. Pour supprimer
les éléments facultatifs, utilisez la commande PURGER.

Insertion d'une présentation a I'aide de DesignCenter

DesignCenter™ permet de faire glisser une présentation et les objets qu'elle contient de n'importe quel
dessin vers le dessin courant.

Lorsque vous utilisez AutoCAD DesignCenter pour insérer une présentation dans un dessin, une
nouvelle présentation est créée avec la totalité des objets, des tables de définition et des définitions de
bloc de I'espace papier issus de la présentation d'origine. Vous pouvez supprimer les objets superflus de



I'espace papier. Utilisez la commande PURGER pour supprimer les informations de table de définition
facultatives.

Procédure : Pour créer une présentation a l'aide d'un gabarit de présentation

1.

£ Barre d'outils : Présentations L

Cliquez sur le menu Insertion = Présentations» Présentation issue d'un gabarit.

Dans la boite de dialogue Sélectionner le gabarit du fichier, choisissez un fichier gabarit de
dessin dans la liste.

Cliquez sur Ouvrir.

Dans la boite de dialogue Insérer présentation(s), sélectionnez le gabarit de présentation dans la
liste. Cliqguez sur OK.

Une nouvelle présentation est créée a partir du gabarit de présentation sélectionné. Elle se voit
attribuer le nom Présentation et regoit le numéro suivant dans la séquence, ainsi que le nom de
la présentation importée associée.

Par exemple, si vous insérez une présentation appelée ANSI D a partir d'un gabarit de
présentation et que vous avez déja deux présentations dans votre dessin appelées
Présentation1 et Présentation2, la nouvelle est appelée Présentation3 - ANSI D.

=TT

EZ Entrée de commande : PRESENTATION
Menu contextuel : Cliquez avec le bouton droit de la souris sur I'onglet de présentation. Cliquez sur A
partir du gabarit.

Procédure : Pour enregistrer un gabarit de présentation

PN~

6.

Sur la ligne de commande, entrez PRESENTATION.

A l'invite, entrez sa pour enregistrer le gabarit de présentation courant.

Entrez le nom de la présentation que vous enregistrez.

Dans la boite de dialogue Enregistrer le dessin sous, entrez le nom du fichier gabarit de dessin a
enregistrer.

Dans Types de fichier, sélectionnez Fichier gabarit de dessin (*.dwt).

Cliquez sur Enregistrer.

Procédure : Pour insérer une présentation a l'aide de DesignCenter

N

o
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Cliquez sur l'onglet Vue » groupe de fonctions Palettes » DesignCenter.
Dans l'arborescence, recherchez le dessin qui contient la présentation que vous voulez réutiliser.
Cliquez deux fois sur le nom du dessin pour afficher les options.
Choisissez l'icbne Présentations pour afficher les présentations individuelles dans la zone de
contenu.
Pour insérer la présentation dans le dessin courant, utilisez I'une des méthodes suivantes :

o Faites glisser l'icone de présentation de la zone de contenu vers le dessin.

o Sélectionnez une présentation dans la zone de contenu et cliquez avec le bouton droit de

la souris. Cliquez sur Ajouter des présentations.
o Cliquez deux fois sur la présentation dans la zone de contenu.

=[oo
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[E= Entrée de commande : ADCENTER

Utilisation des styles de tracé pour gérer les objets tracés



Les styles de tracé permettent de gérer de nombreux aspects du mode de tracage d'un objet.

Présentation des styles de tracé
Un style de tracé gére les propriétés d'un objet tracé.

Un style de tracé est une propriété d'objet, similaire au type de ligne et a la couleur. Vous pouvez en
attribuer un a un objet ou a un calque. Un style de tracé gere les propriétés d'un objet tracé,
notamment :

Couleur
Panachage

Niveau de gris
Plume #

Plume virtuelle
Projection

Type de ligne
Epaisseur de ligne
Style de fin de ligne
Style des jointures
Style du remplissage

L'utilisation des styles de tracé offre une grande flexibilité car vous pouvez les configurer de maniére a
remplacer les autres propriétés des objets ou a désactiver les valeurs de remplacement si nécessaire.

Les groupes de styles de tracé sont enregistrés dans I'un des deux types de tables de styles de tracé :
les tables des styles dépendant des couleurs (CTB) et les tables des styles nommés (STB). Les tables
de styles de tracé dépendant de la couleur définissent les styles en fonction de la couleur de I'objet. Les
styles de tracé nommés peuvent étre attribués a un objet, indépendamment de la couleur.

Choix d'une table des styles de tracé

Une table des styles de tracé reprend tous les styles affectés a un onglet de présentation ou a I'onglet
Obijet. Il existe deux types de tables de styles de tracé : les tables des styles dépendant des couleurs
(CTB) et les tables des styles nommés (STB).

Les tables des styles de tracé dépendant de la couleur (CTB) utilisent la couleur de I'objet pour définir
des caractéristiques telles que I'épaisseur de ligne. Chaque objet rouge d'un dessin est tracé de la
méme maniére. Méme si vous pouvez modifier les styles d'une table des styles de tracé dépendant de la
couleur, vous ne pouvez pas ajouter ni supprimer de styles. Chaque table des styles de tracé dépendant
de la couleur contient 256 styles de tracé, un pour chaque couleur.

Les tables des styles de tracé nommés (STB) contiennent des styles de tracé définis par |'utilisateur.
Lorsque vous utilisez une table des styles de tracé nommeés, les objets qui ont la méme couleur peuvent
étre tracés différemment, en fonction du style de tracé attribué a I'objet. Une table des styles de tracé
nommés peut contenir autant de styles dont vous avez besoin. Les styles de tracé nommés peuvent étre
attribués aux objets et aux calques, exactement comme n'importe quelle autre propriété.

Utilisation de tables des styles de tracé dépendant de la couleur

L'utilisation de styles de tracé dépendant de la couleur pour le tragage des objets permet de tracer de la
méme maniére tous les objets de méme couleur.



Lorsqu'un dessin utilise des tables des styles de tracé dépendant de la couleur, vous ne pouvez pas
attribuer un style de tracé a un seul objet ou un seul calque. Pour attribuer des propriétés de style de
tracé a un objet vous devez plutét modifier la couleur de I'objet ou du calque.

Vous pouvez attribuer des tables des styles de tracé dépendant de la couleur aux présentations. Vous
avez également la possibilité d'utiliser plusieurs tables des styles de tracé dépendant de la couleur
prédéfinies, modifier des tables existantes ou en créer de nouvelles.

Les tables des styles de tracé dépendant de la couleur sont mémorisées dans le dossier Styles de tracé
et porte I'extension .ctb.

Utilisation des styles de tracé nommeés

es styles de tracé nommés sont des propriétés associées aux objets et aux calques, comme le type de
ligne et la couleur.

Un objet dont le style de tracé est défini comme étant DUCALQUE hérite du style de tracé de son
calque.

Utilisez la palette Propriétés pour modifier le style de tracé d'un objet et le Gestionnaire des propriétés
des calques pour modifier le style de tracé d'un calque.

Comme différentes tables de styles de tracé peuvent étre attribuées a chaque présentation et qu'une
table des styles nommés peut contenir un nombre illimité de styles, il est possible de fournir a un objet
ou a un calque un style de tracé qui ne se trouve pas dans toutes les tables. Dans ce cas, le style de
tracé est manquant dans la boite de dialogue Sélectionner un style de tracé. Les propriétés de tracage
par défaut de I'objet sont utilisées. Par exemple, la table des styles de tracé nommés Style1 contient les
styles de tracé A et B. La table des styles de tracé nommés Style2 contient les styles de tracé B et C.
Dans une présentation qui utilise la table Style1, tous les objets utilisant le style de tracé C sont
considérés comme ayant un style de tracé manquant. Dans cette présentation, les objets associés au
style C sont tracés avec leurs parameétres par défaut.

Changement de type de table des styles de tracé

Vous pouvez choisir un autre type de table des styles de tracé, dépendant de la couleur ou nommés,
pour un dessin.

Vous pouvez utiliser CONVERTPSTYLES pour modifier le type de table des styles de tracé (dépendant
de la couleur ou nommés) utilisé dans un dessin.

Lorsque vous passez de I'utilisation de tables des styles de tracé dépendant de la couleur a I'utilisation
de tables des styles nommés dans un dessin, toutes les tables dépendant de la couleur associées aux
présentations du dessin sont supprimées et remplacées par des tables des styles nommés. Si vous
souhaitez utiliser les styles définis dans les tables des styles de tracé dépendant de la couleur aprés étre
passé a l'utilisation des tables des styles de tracé nommeés, vous devez d'abord convertir toute table des
styles de tracé dépendant de la couleur en table des styles de tracé nommeés.

Lorsque vous passez de I'utilisation de tables de styles nommés a l'utilisation de tables de styles
dépendant de la couleur dans un dessin, le nom des styles attribués aux objets du dessin est supprimé.

Outre le changement du type de table des styles de tracé utilisé dans un dessin, vous pouvez utiliser
l'option CONVERTCTB pour passer de I'utilisation des tables des styles de tracé dépendant de la
couleur a l'utilisation des tables des styles de tracé nommés. Cependant, vous ne pouvez pas
transformer une table des styles de tracé nommés en tables des styles de tracé dépendant de la
couleur.



Attribution de tables de styles de tracé aux présentations

L'attribution de différentes tables de styles de tracé a chaque présentation du dessin permet de gérer le
tracage des objets. La table des styles de tracé s'applique a la fois aux objets de I'espace objet et aux
objets de I'espace papier. Pour tracer le dessin sans appliquer de propriété de styles de tracé,
sélectionnez Aucune dans la liste des tables de styles de tracé.

Si vous utilisez des tables de styles de tracé nommés, chacun des objets du dessin est associé
directement a un style de tracé ou hérite d'un style de tracé de son calque.

Pour afficher les effets d'une table des styles de tracé dans une présentation, sélectionnez l'option
Afficher styles de tracé dans l'onglet Table des styles de tracé de la boite de dialogue Mise en page.

Remarque : si vous insérez une référence externe dans votre dessin, toutes les tables de styles de
tracé définies sont également insérées. Vous pouvez modifier I'aspect des objets en modifiant les tables
de styles de tracé associées a l'aide de I'éditeur de la table des styles de tracé.

Gestion des tables de styles de tracé

Vous pouvez utiliser le gestionnaire des styles du tracé pour ajouter, supprimer, renommer, copier et
modifier des tables de styles de tracé.

Les tables des styles de tracé dépendant des couleurs (CTB) et nommés (STB) sont stockées par défaut
dans le dossier Plot Styles. Ce dossier est également appelé Gestionnaire des styles du tracé.

Vous pouvez utiliser le gestionnaire des styles du tracé pour ajouter, supprimer, renommer, copier et
modifier des tables de styles de tracé. Le gestionnaire des styles du tracé répertorie toutes les tables
des styles de tracé disponibles.

Procédure : Pour définir un type de table des styles de tracé pour les nouveaux dessins

1. Cliquez sur le menu Outils = Options.
Dans I'onglet Tracer et publier de la boite de dialogue Options, cliquez sur le bouton Paramétres
de la table des styles de tracé.

3. Dans la boite de dialogue Parameétres de la table des styles de tracé, sélectionnez Utiliser les
styles de tracé dépendant des couleurs ou Utiliser les styles de tracé nommés.

4. (Facultatif) Dans la zone Table des styles de tracé par défaut, sélectionnez une table des styles
par défaut.

5. (Facultatif) Si vous avez sélectionné Utiliser les styles de tracé nommés, sélectionnez les styles
de tracé a attribuer au calque 0 et aux nouveaux objets.

6. Cliquez sur OK.

Remarque : La configuration des types de tables de styles de tracé pour les nouveaux dessins
n'a pas d'incidence sur les dessins existants.

B2 Entrée de commande : OPTIONS

Procédure : pour convertir un dessin afin d'utiliser les styles de tracé nommeés

1. Sur la ligne de commande, entrez CONVERTPSTYLES.

2. Cliguez sur OK lorsque la boite d'alerte apparait.

3. Dans la boite de dialogue Sélectionner un fichier, sélectionnez la table des styles de tracé
nommeés a utiliser dans l'onglet Objet et dans toutes les présentations qui utilisent des tables de
styles du méme nom.



4. Cliquez sur Ouvrir.
Un message confirmant que le dessin a été converti s'affiche.

Remarque : Si l'option Afficher styles de tracé a déja été sélectionnée dans la boite de dialogue,
vous devez entrer REGEN sur la ligne de commande pour afficher les parameétres du style de
tracé.

Procédure : Pour convertir une table des styles de tracé dépendant de la couleur en table des
styles de tracé nommés

1. Sur la ligne de commande, entrez CONVERTCTB.
Dans la boite de dialogue Sélectionner un fichier, sélectionnez le nom de la table des styles de
tracé a convertir et cliquez Ouvrir. Par défaut, les tables de styles de tracé sont enregistrées
dans le dossier Plot Styles.

3. Entrez le nom de la nouvelle table des styles de tracé. Cliquez sur Enregistrer.

4. Cliquez sur OK lorsque la boite d'alerte apparait.

Remarque : Faites attention a utiliser I'éditeur de la table des styles de tracé pour renommer les styles
de tracé de la nouvelle table pour gqu'ils soient plus représentatifs avant d'utiliser cette table avec un
dessin.

[EE Entrée de commande : CONVERTCTB



