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AutoCAD ne i� e yarar? 
 

Autocad genel anlamda; tasar�mlar�n�z� ve çizimlerinizi bilgisayarda hatas�z ve istenilen hassasiyette 
yapabilmenize olanak sa� layan bir programd�r.  

 
Autocad’i açt�ktan sonra ekranda baz� menüler ve araç çubuklar� görünür. En üstte “File, Edit View……” 
� eklinde çekme menüler yer al�r. Çekme menülerin alt�nda, ekran�n sol ve sa�  kenarlar�nda “araç çubuklar� “ 
olarak adland�r�lan çubuklar yer al�r. En alta ise komut sat�r� olarak adland�rd�� �m�z komut giri� i 
yapabildi� imiz bölüm vard�r. Ekranda fareye göre hareket eden art� � eklindeki nesne ise imleç veya cursor 
olarak adland�r�l�r. 
 
 
 

 
 

 
Autocad'de komut girme yöntemleri:  
 
*Çekme menüler: çekme menülerden komutun bulundu� u menü üzerine t�klan�r ve istenilen komutun üzerine 
t�klanarak komut aktif hale getirilir. 
*Araç çubuklar�: araç çubuklar�n�n üzerinde istenilen komutun simgesinin üzerine t�klanarak komut aktif hale getirilir. 
*Komut sat�r�: komut sat�r�na istenilen komutun ad� veya k�sayolu yaz�larak enter yap�l�r ve komut aktif hale getirilir. 
 
Autocad'de Enter (Onay verme) yöntemleri: 
(Enter tu� u örneklerde "¿¿¿¿" i � aretiyle gösterilecektir.) 
 
*Klavyede yer alan iki adet enter tu� undan herhangi birine bas�l�r. 
*Klavyede yer alan spacebar (bo� luk) tu�una bas�l�r. 
*Farenin sa�  tu� una bas�l�r. (de� i� tirilebilir özelllik) 
 
 

Standart  
 Araç   
Çubu� u 

Modify  Araç  Çubu� u 

Styles  
 Araç   
Çubu� u 

 Draw  Araç  Çubu� u 

Workspace  Araç                       
Çubu� u  Çubu� u 

Layers  Araç  Çubu� u Properties Araç  Çubu� u 

                                                                           Komut Sat�r� 

Durum 
Çubu� u 

Menü Çubu� u 

Ba� l�k Çubu� u 

�mleç 

Koordinant Ekseni  

Ç�Z�M ALANI  
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SÖZLÜK  
� NG� L� ZCE ............. TÜRKÇE 
add............................ eklemek 
angle.......................... aç�  
angular....................... aç�sal 
base point................... temel nokta, baz al�nan nokta 
center......................... merkez 
chord........................... kiri�  
close............................ kapatmak 
command..................... komut 
corner............................ kö� e 
crosshair....................... imleç(art�k�l) 
counterclockwise............. saat yönünün tersi 
diameter........................ çap 
direction......................... yön 
displacement.................. yer de� i� tirme 
distance......................... mesafe 
elevation......................... yükseklik 
end............................... son, biti�  
end point........................ biti�  noktas� 
horizontal....................... yatay 
include........................... kapsamak 
layer............................. katman 
length............................ uzunluk 
multiple.......................... çoklu 
object............................. nesne 
point............................... nokta 
radius.............................. yar�çap 
rotation............................ döndürme 
scale................................ ölçek 
second point...................... ikinci nokta 
select................................ seçmek 
select object....................... nesne seçin 
source object...................... kaynak nesne 
specify................................ belirtmek, i� aretlemek 
specify a point...................... bir nokta belirleyin 
specify first point.................. birinci noktay� belirleyin 
specify next point.................. sonraki noktay� belirleyin 
specify through point............. do� rultuyu(yönü) belirleyin 
start point............................ ba� lang�ç noktas� 
subtract.............................. ç�karmak 
tangent............................... te� et 
third point........................... üçüncü nokta 
toolbar............................... araç çubu� u 
undo.................................. geri al 
vertical................................ dü� ey 
width................................... geni� lik 
Draw araç çubu� u  
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1. line= çizgi 
2. construction line= sonsuz düzenleme cetveli 
3. polyline= birle� ik, do� ru ve yaylardan olu�an çizgiler çizme 
4. polygon= çokgen çizme 
5. rectangle= dikdörtgen çizme 
6. arc= yay çizme 
7. circle= çember çizme 
8. revcloud= düzenleme bulutu çizme 
9. spline= ikinci ve üçüncü dereceden e� riler çizme 
10. ellipse= elips çizme 
11. elipse arc= eliptik yay çizme 
12. insert block= blok ekleme 
13. make block= blok olu� turma 
14. point= nokta çizme 
15. hatch= tarama  
16. region= kapal� bölge olu� turma 
17. table= tablo olu� turma 
18. multiline text= çok sat�rl� yaz� olu� turma 
 

LINE:   
 
Çizgi çizmek için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: line çizgi komutu girilir. 
- Specify first point: çizginin ba� lang�ç noktas�n� belirlemeniz istenir. 
-Specify next point or [Undo]: çizginin biti�  noktas�n� belirlemeniz istenir.  
-Specify next point or [Close/Undo]: Noktay� belirledikten sonra enter veya esc tu� lar�n� kullanarak komutu sona 
erdirene kadar bir sonraki noktay� belirlemeniz istenir. 
*close seçene� i: �lk nokta ile son noktay� birle� tirerek kapal� bir alan olu� turmak için kullan�l�r. 
*undo seçene� i: Çizimin herhangi bir an�nda yapt�� �n�z i� lemi geri almak için kullan�l�r. 
 
Not:  Çizim yaparken nesnelerimiz ekrana s�� mad�� � zaman Faremizin ortas�ndaki Scroll (kayd�rma) tu� unu 
kendimize do� ru çekerek ekrandan uzakla� �p, ileri do� ru iterek ekrana h�zl� bir � ekilde yak�nla�abiliriz. Ayr�ca Scroll 
tu� una bas�p çekerekte ekran�m�z� kayd�rabiliriz. 

 
Autocad’de koordinat sistemlerini tan�ma ve nokta koordinat� belirleme yöntemleri:   
 

1. Mutlak  koordinatlar:   Noktan�n koordinat� (0,0) [x=0, y=0]  � eklinde komut sat�r�ndan girilir.  
 
2. Ba� �l koordinatlar : Bir önceki noktaya göre koordinat girilerek yeni noktan�n koordinat� belirlenir.  

 
ÖRNEK 001:  Kö� e koordinatlar�n� girerek dikdörtgen olu� turma. 
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Komut sat�r�nda s�ras�yla a�a� �daki i� lemleri yap�n.(NOT: ¿ i� areti daha önce belirtildi� i gibi enter 
anlam�na gelmektedir.) 

-command: line ¿ 
 

-specify first point: 230,50 ¿                       (ba� lang�ç P1 noktas�n�n koordinatlar�n� girdik) 
    

-specify next point or [Undo]:@140,0¿       (P2 noktas�n�n koordinatlar�n� P1 noktas�na ba� l� olarak girdik.) 
 

-specify next point or [Undo]:@0,200¿       (P3 noktas�n�n koordinatlar�n� P2 noktas�na ba� l� olarak girdik.) 
 
-specify next point or [Close/Undo]:@-140,0¿   (P4 noktas�n�n koordinatlar�n� P3 noktas�na ba� l� olarak girdik.) 
 
-specify next point or [Close/Undo]:@0,-200¿   (P1 noktas�n�n koordinatlar�n� P4 noktas�na göre girerek 

dikdörtgenimizi kapatt�k.) 
 
Örnekte görüldü� ü gibi @ i� areti ile ba� layan bir koordinat de� eri girdi� imizde autocad çizginin ba� lang�ç 
noktas�n� bir önceki noktan�n koordinat� olarak seçti. Yani; @140,0 yazd�� �m�zda çizginin ba� lang�ç 
noktas� bir önce i� aretlenen nokta olan P1 noktas� olarak seçildi ve bu noktadan x yönünde 140 birim ve y 
yönünde 0 birim gidilerek çizginin biti�  noktas� belirlendi. 
 

3. Aç�sal koordinatlar:    
 

ÖRNEK 002: aç�sal koordinatlar�n� girerek dikdörtgen olu� turma. 

 
Komut sat�r�nda s�ras�yla a�a� �daki i� lemleri yap�n.(NOT: ¿ i� areti daha önce belirtildi� i gibi enter 
anlam�na gelmektedir.) 
 

-command: line ¿ 
 
-specify first point: 230,50 ¿                          (ba� lang�ç P1 noktas�n�n koordinatlar�n� girdik)  
   
-specify next point or [Undo]:@140<0¿ (P2 noktas�n�n koordinatlar�n� P1 noktas�ndan 0° yönünde 140 br olarak 

girdik.) 
 
-specify next point or [Undo]:@200<90¿                          (P3 noktas�n�n koordinatlar�n� P2 noktas�ndan 90° 

yönünde 200 br olarak girdik.) 
 
-specify next point or [Close/Undo]:@140<180¿              (P4 noktas�n�n koordinatlar�n� P3 noktas�ndan 180° 

yönünde 140 br olarak girdik.) 
 
-specify next point or [Close/Undo]:@200<270¿             (P1 noktas�n�n koordinatlar�n� P4 noktas�ndan 270° 

yönünde 200 br girerek dikdörtgenimizi kapatt�k.) 
 

4. Çizim alan�nda imleç ile i� aretleme ve osnaplar� kullanma:       
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Çizim alan�nda istenilen noktaya fare yard�m�yla t�klanarak nokta belirlenir. � ekilde görülen mavi Osnap 
i� aretleri yard�m�yla nesneler ta� �nabilir, uzat�l�p    k�salt�labilir. 

 

 
  
 

     5. �mleçle yön gösterme: 
    �mleç istenilen nokta yönünde tutularak ilk noktadan gidilmesi istenen mesafe yaz�l�r. 

 
 

CONSTRUCTION LINE :  
 
 
Sonsuz uzunlukta düzenleme çizgisi olu� turmak için kullan�l�r. 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: xline düzenleme çizgisi komutu girilir. 
-Specify a point or [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]: düzenleme çizgisinin geçece� i bir nokta belirlemeniz istenir. 
-Specify through point: düzenleme çizgisinin geçece� i do� rultuyu i� aretlemeniz istenir. Komutu sona erdirene kadar 
yeni bir do� rultu belirlemeniz istenir ve her do� rultu girili � inde yeni bir düzenleme çizgisi olu� turulur. 
 
*Hor [yatay] seçene� i: yatay bir düzenleme çizgisi olu� turmak için kullan�l�r. 
*Ver [dü� ey] seçene� i: dü�ey bir düzenleme çizgisi olu� turmak için kullan�l�r. 

 
*Ang [aç�sal] seçene� i: belirli bir aç�da düzenleme çizgisi olu� turmak için kullan�l�r. 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: xline düzenleme çizgisi komutu girilir. 
-Specify a point or [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]:Aç�sal seçene� ini aktif hale getirmek için A yaz�p enter yap�l�r. 
-Enter angle of xline (0) or [Reference]: istenilen aç� girilir. 
-Specify through point: ekranda girilen aç�ya göre olu�an hareketli düzenleme çizgisi istenilen noktaya b�rak�l�r. 
  
-Specify angle start point: Aç�n�n ba� lang�ç noktas�n�n belirlenmesi istenir. 
-Specify angle end point: Aç�n�n son noktas�n�n belirlenmesi istenir. 
 
*Offset seçene� i: bir çizgiye paralel olarak istenilen mesafede düzenleme çizgisi olu� turmak için kullan�l�r. 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: xline düzenleme çizgisi komutu girilir. 
-Specify a point or [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]:offset seçene� ini aktif hale getirmek için O yaz�p enter yap�l�r. 
-Specify offset distance or [Through] <Through>: offset mesafesini girmeniz istenir. 
-Select a line object: offset yap�l�rken kullan�lacak çizgiyi seçmeniz istenir. 
-Specify side to offset: seçilen çizginin hangi yönüne do� ru ofset yap�laca� �n� seçmeniz istenir.  

RECTANGLE :  
 
Dikdörtgen çizmek için kullan�l�r. 
 
-Specify first corner point or 
[Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: dikdörtgenin ilk kö� esini seçmenizi ister. 
-Specify other corner point or [Dimensions]: dikdörtgenin di� er kö� esini seçmenizi ister. (@400,200 gibi) 
 
**dimensions seçene� i: kenar boyutlar�n� vererek dikdörtgen çizmek için kullan�l�r.  
-Specify length for rectangles <0.0000>: dikdörtgenin uzunlu� unu girmenizi ister (x yönü) 
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-Specify width for rectangles <0.0000>: dikdörtgenin geni� li � ini girmenizi ister (y yönü) 
-Specify other corner point or [Dimensions]: dikdörtgenin hangi eksende olaca� �n� belirtmenizi ister. 
 

ARC:   
 
Yay olu� turmak için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: arc yay komutu girilir. 
-Specify start point of arc or [Center]: Yay�n ba� lang�ç noktas�n� girmeniz istenir. 
-Specify second point of arc or [Center/End]: yay�n ikinci noktas�n� girmeniz istenir. 
-Specify end point of arc: yay�n biti�  noktas�n� girmeniz istenir. 

Not: Yay olu� tururken Start yani Ba� lang�. Noktas�ndan End yani Biti�  noktas�na gidi�  yönümüz saatin tersi yönde 
olmal�d�r.  
 
*Center [merkez] seçene� i: merkezi seçerek yay olu� turmak için kullan�l�r. 
-Specify start point of arc or [Center]:C Yay�n merkez noktas�n� girmek için C yaz�p enter yap�l�r. 
-Specify center point of arc: yay�n merkez noktas� i� aretlenir. 
-Specify start point of arc:: yay�n ba� lang�ç noktas�n� girmeniz istenir. 
-Specify end point of arc or [Angle/chord Length]: yay�n biti�  noktas�n� girmeniz istenir. Bu a�amada yay�n 
kapsayaca� � aç�y� veya yay uzunlu� unu belirleyerek de yay olu� turabilirsiniz. 
 
*Angle [aç�] seçene� i:  
-Specify end point of arc or [Angle/chord Length]: yay�n kapsayaca� � aç�y� girmek için A yaz�p enter yap�l�r. 
-Specify included angle: aç�y� girmeniz istenir.  
 
*chord Length [kiri�  uzunlu� u] seçene� i:  
-Specify end point of arc or [Angle/chord Length]: kiri � in uzunlu� unu girmek için L yaz�p enter yap�l�r. 
-Specify length of chord: kiri�  uzunlu� unu girmeniz istenir.  
  

 
 
 

CIRCLE:   
 
Daire olu� turmak için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: circle daire komutu girilir. 
-Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: dairenin merkez noktas� girilir. 
-Specify radius of circle or [Diameter]: dairenin yar�çap� girilir. 
 
*diameter [çap] seçene� i: dairenin çap�n� girmek için kullan�l�r. 
-Specify radius of circle or [Diameter] <>:D dairenin çap�n� girmek için d yaz�p enter yap�l�r. 
-Specify diameter of circle <>: istenilen çap girilir. 
 
*3P seçene� i: istenilen üç noktadan geçen bir daire olu� turmak için kullan�l�r. 
-Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: 3p 3P yaz�l�r ve enter yap�l�r. 
-Specify first point on circle: birinci noktan�n yeri i � aretlenir. 
-Specify second point on circle: ikinci noktan�n yeri i � aretlenir. 
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-Specify third point on circle: üçüncü noktan�n yeri i � aretlenir. 
 
*2P seçene� i: istenilen iki noktadan geçen bir daire olu� turmak için kullan�l�r. Seçilen iki nokta ayn� zamanda dairenin 
çap�n� da belirlemi�  olur. 
-Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: 2p 2P yaz�l�r ve enter yap�l�r. 
-Specify first end point of circle's diameter: birinci noktan�n yeri i� aretlenir. 
-Specify second end point of circle's diameter: ikinci noktan�n yeri i� aretlenir. 
 
*Tan tan radius [te� et te� et yar�çap] seçene� i: iki te� et noktas� ve yar�çap belirleyerek daire olu� turmak için kullan�l�r. 
-Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: Ttr yaz�l�r ve enter yap�l�r. 
-Specify point on object for first tangent of circle: dairenin te� et geçece� i birinci nokta i� aretlenir. 
-Specify point on object for second tangent of circle: dairenin te� et geçece� i ikinci nokta i� retlenir. 
-Specify radius of circle <>: 150 dairenin yar�çap� girilir. 

              

 

POLYGON:   
 
Çokgen çizmek için kullan�l�r. 
 
-Enter number of sides <4>: çizmek istedi� iniz çokgenin kenar say�s�n� girmenizi ister. 
-Specify center of polygon or [Edge]: polygonun merkez noktas�n� girmenizi ister. 
-Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I>: çokgenin, merkezi belirtilen dairenin içinde mi 
yoksa d�� �nda m� olu� turulaca� �n� sorar. 
�nscribed (içinde)                      circumscribed(d�� �nda) 

             
istenilen seçene� in ilk harfi girilerek seçim yap�l�r. 
 
-Specify radius of circle: çemberin yar�çap�n� girmeniz istenir. 
 

*edge seçene� i: çokgenin bir kenar�n�n uzunlu� unu girerek çokgen çimek için kullan�l�r. 
-Specify first endpoint of edge: çokgenin kenar�n�n ilk noktas�n� girmenizi ister. 
-Specify second endpoint of edge: çokgenin kenar�n�n son noktas�n� girmenizi ister.  
 

POLYLINE :  
 
�ki boyutlu polyline çizmek için kullan�l�r. Komuta girilip, komuttan ç�k�ncaya kadar çizilen çizgilerin tamam� tek 
parçad�r. 
 
-specify start point: polyline'�n ba� lang�ç noktas�n� seçmenizi ister. 
-Current line-width is 0.0000: çizimde o anda geçerli olan çizgi geni� li � ini gösterir. 
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-Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: bir sonraki noktay� seçmenizi ister. 
-Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: nokta seçimini bitirene kadar ayn� komut her 
girdi� iniz noktadan sonra tekrar eder. 
*arc seçene� i: yaylardan olu� an bir polyline çizmek için kullan�l�r. 
-Specify endpoint of arc or [Angle/CEnter/Direction/Halfwidth/ 
Line/Radius/Second pt/Undo/Width]: yay�n son noktas�n� girmenizi ister. �stedi� iniz say�da yay çiziene kadar komut 
tekrar eder. 
 

Belli bir kal�nl�kta çizgi çizme:  
-specify start point: polyline'�n ba� lang�ç noktas�n� seçmenizi ister. 
-Current line-width is 0.0000: çizimde o anda geçerli olan çizgi geni� li � ini gösterir.(Olu� turulacak olan çizginin 
kal�nl�� � burada yazan de� erden farkl� olacakse Width aktif hale getirilir.) 
*width seçene� i: polyline ba� lang�ç ve son noktas�n�n geni� li � ini ayarlamak için kullan�l�r. 
Specify starting width <0.0000>: 10 (ba� lang�ç noktas� geni� li � ini girmenizi ister.) 
Specify ending width <0.0000>: 10 (son noktan�n geni� li � ini girmenizi ister.) 
-Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: bir sonraki noktay� seçmenizi ister.( Fare ile t�klayarak ya 
da de� er girerek bir sonraki belirleriz, ayarlanm��  kal�nl�kta çizgi çizer.) 

REVISION CLOUD :  
 
Bulut � ekli olu� turur. 
 
-Minimum arc length: 100 Maximum arc length: 200 Style: Normal revcloud'un o anki özelliklerini gösterir. 
-Specify start point or [Arc length/Object/Style] <Object>: ba� lang�ç noktas�n� girmenizi ister. 
-Guide crosshairs along cloud path... ekranda imleç ile bulutu çizmenizi ister. 
-Revision cloud finished. Bulutu kapatt�� �n�zda i� lemin bitti� ini gösterir. 

 
*arc length seçene� i: bulutu olu� turan yaylar�n min ve max uzunluklar�n� girmek için kullan�l�r. 
-Specify minimum length of arc <100>: yay�n min uzunlu� unu girmenizi ister. 
-Specify maximum length of arc <200>: yay�n max uzunlu� unu girmenizi ister. 
 
*object seçene� i: seçilen bir nesneyi revcloud'a çevirmek için kullan�l�r. 
-Select object: revcloud yap�laak nesneyi seçmenizi ister. 
-Reverse direction [Yes/No] <No>: bulut yönünü tersine çevirmek isterseniz y taz�p enter tu� una basman�z istenir, yön 
ayn� kalacaksa n yaz�p enter tu� una bas�l�r. 

*style seçene� i: bulutu olu� turan yaylar�n geni� li � ini de� i� tirir. 
-Select arc style [Normal/Calligraphy] <Normal>: normal= çizgi geni� li � i yok, calligraphy=çizgi geni� li � i var. 
-Arc style = Normal seçilen stili gösterir. 

SPLINE:  
E� risel polyline çizmek için kullan�l�r. 
 
-Specify first point or [Object]: ilk noktay� girmenizi ister. 
-Specify next point: sonraki noktay� girmenizi ister. 
-Specify next point or [Close/Fit tolerance] <start tangent>: nokta giri� ini bitirene kadar komut devam eder. Nokta 
giri� i bitince enter tu� una bas�n. 
-Specify start tangent: ba� lang�ç noktas�n�n hangi te� ete göre bitece� ini sorar. 
-Specify end tangent: son noktan�n hangi te� ete göre bitece� ini sorar. 
*object seçene� i: polylinelar� spline'a çevirir. 
-select objects: polyline'� seçmenizi ister. 
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Kapal� e� ri olu � turmak için  
*close seçene� i: spline'�n ba� lang�ç ve son noktalar�n� birle� tirmek için kullan�l�r. 
-specify tangent: kapat�lan spline'�n hangi te� ete göre birle�ece� ini sorar. 
 
 

ELLIPSE :  
 
Elips çizmek için kullan�l�r. 
 
Uç Noktalar� belirterek Elips Çizme 
-Specify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center]: elipsin uzun aks�n�n ba� lang�ç noktas�n� girmenizi ister. (1) 
-Specify other endpoint of axis: elipsin uzun aks�n�n son noktas�n� girmenizi ister. (2) 
-Specify distance to other axis or [Rotation]: uzun aks�n k�sa aksa olan mesafesini girmenizi ister. (3) 

 

Merkez noktas� kullanarak Elips çizme 
*center seçene� i: elipsin merkez noktas�n� vererek çizmek için kullan�l�r. 
-Specify center of ellipse: elipsin merkezini girmenizi ister. (1) 
-Specify endpoint of axis: uzun aks�n yar�çap�n� girmenizi ister. (2) 
-Specify distance to other axis or [Rotation]: k�sa aks� girmenizi ister. (3) 

 

 

 

*ELL � PSE ARC:   Eliptik yay çizmek için kullan�l�r.   

 
-Specify axis endpoint of elliptical arc or [Center]: elipsin uzun aks�n�n ba� lang�ç noktas�n� girmenizi ister 
-Specify other endpoint of axis: elipsin uzun aks�n�n son noktas�n� girmenizi ister. 
-Specify distance to other axis or [Rotation]: uzun aks�n k�sa aksa olan mesafesini girmenizi ister 
-Specify start angle or [Parameter]: yay�n ba� lang�ç aç�s�n� girmenizi ister. (1) 
-Specify end angle or [Parameter/Included angle]: yay�n biti�  aç�s�n� girmenizi ister. (2) 

 

POINT :  Nokta yerle� tirmek için kullan�l�r. Komuta girdikten sonra ekrana t�klayarak istedi� imiz yerlere 
nokta yerle� tirebiliriz.  

Yerle� tirilecek noktan�n�n tipini ve büyüklü� ünü ayarlamak için de Format �  Point Style komutuna giribiliriz. 



 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu – Ders Notlar�  
 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu 
Adres: Hac�ilbey Mah. M.A.Ersoy Cad. No:7 Bal�kesir 
Tel: (266) 249 97 91 – Web: www.serperbilgisayar.com 

 

Buradaki nokta tiplerinden birini seçebiliriz ve a� a� �daki Point Size k�sm�ndan noktan�n büyüklü� ünü ayarl�yoruz. 
E� er a� a� �da Set Size Relative to Screen i� aretli ise girdi� imiz nokta boyutu  ekran�n belli bir yüzdesi cinsindendir. ( 
% 5 gibi), � ayet altta Set Size In Absulate Units i� aretli ise nokta boyutu mutlak de� er cinsindendir ( 12 br. Gibi) 

Belli aral�klarla nokta yerle� tirmek istersek Point komutuna girip ilk noktay� koyduktan sonra, di� er noktan�n 
koordinat�n� yazmadan önce @ i� areti koymam�z gerekir.  

Bir � ekli e� it aral�klarla bölüp, bölüm yerlerine nokta yerle� tirmek istersekte a�a� �daki gibi Divide ve Measure 
komutlar�n� kullan�r�z. 

Bu komutlar için Draw�  Point içinde yer almaktad�r. 

DIVIDE: 
 
Bir nesneyi istenilen say�da e� it parçaya bölmek için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: divide divide komutu girilir. 
-Select object to divide: bölünmek istenen nesne seçilir. 
-Enter the number of segments or [Block]: 5 bölünmek istenen parça say�s� yaz�l�r. Burada dikkat edilmesi gereken; 
komut sona erdi� inde nesne hala tek parçad�r ve olu�mas� istenen parçalar nesne üstüne noktalar koyularak 
olu� turulmu� tur.  
 
MEASURE:  
 
Bir nesneyi istenilen parça boyuna göre bölmek için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: measure measure komutu girilir. 
-Select object to measure: bölünmek istenen nesne seçilir. 
-Specify length of segment or [Block]: 20 olu� turulacak parça boyu girilir. Burada dikkat edilmesi gereken; komut 
sona erdi� inde nesne hala tek parçad�r ve olu� mas� istenen parçalar nesne üstüne noktalar koyularak olu� turulmu� tur. 

DONUT :  Halka ya da içi dolu daire yerle� tirir. Draw menüsünden komuta girilebilir ekranda araç çubu� u yok. 

Command: _donut 

Specify inside diameter of donut <0.5000>: (�ç çap de� eri girin, yani içi bo�  olacak olan k�sm�n çap�) 

E� er içi tamamen dolu bir daire yerle� tirilecekse iç çap de� eri “s�f�r” girilir. 

Specify outside diameter of donut <1.0000>: ( D��  çap de� erini girin, toplam çap de� eri ) 

Specify center of donut or <exit>: ( Yerle� tirilecek olan donut’un merkezini belirleyin. �stedi� iniz yere t�klayarak 
donut yerle� tirilir.) 

E� er rastgele de� il de belli mesafelerle donut yerle� tirilecekse ilkini koyduktan sonra @ i� areti konup sonra di� eri için 
koordinant de� eri girilir. 

DURUM ÇUBU� UNDAK �  Ç� Z� M MODLARI: 

 

Bunlar bir çizim komutu de� ildir, i � lemlerimiz daha h�zl� yapabilmemizi sa� layan yard�mc� modlard�r. Aç�k yani 
devrede ya da kapap� devred�� � olabilir. Aç�ksa içeri do� ru girmi�  durumdad�r, kapal� ise öne ç�km��  durumdad�r. 
Mesela yukar�da Snap, Gird kapal�;  Polar, Osnap ise aç�kt�r. Herhangi bir çizim modunu açmak ya da kapatmak için 
üzerine farenin sol tu� u ile bir kez t�klan�r. 
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Snap: Faremizin belli aral�klara kilitlenmesini sa� lar. Normalde bu mesafe X ve Y de 10’dur. Bu durumda faremiz 
yatay da ve dikey de 10’ar birim aral�klarla z�playarak hareket eder, serbestçe hareket ettiremeyiz. Bu mesafeleri 
de� i� tirmek için Snap’in üzerinde sa�  tu� - Settings’ e giriyoruz. Aç�lan pencerenin sol üst taraf�ndaki Snap X spacing 
ve Snap Y spacing k�sm�na istedi� imiz de� eri yaz�yoruz.  

Grid: Ekran�m�zda yatayda ve dikeyde belli aral�klarla �zgara ad�n� verdi� imiz noktalar�n gözükmesini sa� lar. 
Böylelikle ekran�m�z� milimetrik ka� �t gibi görürüz. Normalde bu mesafelerde X ve Y de 10’dur. Bu mesafeleri 
de� i� tirmek için Grid’in üzerinde sa�  tu� - Settings’ e giriyoruz. Aç�lan pencerenin sol üst taraf�ndaki Grid X spacing 
ve Grid Y spacing k�sm�na istedi� imiz de� eri yaz�yoruz.  

Ortho :  Diklik modudur. Faremizin çizim ve düzenleme i� lemleri yaparken sadece yatay ve dikeyde hareket etmesini 
sa� lar. Düz çizgiler çizerken, düz bir � ekilde ta� �ma ve kopyalama yaparken aç�l�r. Sonra da i� lem bittikten sonra 
kapat�l�r. 

Polar: Belli aç� ve onun katlar� olan do� rultularda kesikli eksen çizgileri ç�kmas�n� sa� lar. Bu sayede çizim ve 
düzenleme i� lemleri yaparken bu do� rultular için @x,y  � eklinde koordinat girmek yerine do� rudan mesafe girebiliriz. 
Hangi aç�n�n katlar�nda eksen çizgileri ç�kaca� �n� ayarlamak için Polar’�n üzerinde sa�  tu� -Settings aç�lan penceredeki 
Increment Angle k�sm�ndan seçiyoruz (Mesela 30 seçersek; 30,60,90,120 gibi aç� do� rultular�nda eksen çizgileri 
ç�kar.) 
 
Osnap: Yeni bir çizim ya da düzenleme komutuna girip nokta belirtmemiz gereken durumlarda mevcut � ekillerin belli 
noktalar�n�n (uç, orta, merkez gibi)  otomatik gösterilmesini sa� lar. Osnap aç�k oldu� unda hangi noktalar�n otomatik 
olarak gösterilece� ini ayarlamak için üzerinde Sa�  tu� -settings aç�lan pencerede önünde i� aret olan noktalar, osnap 
aç�k oldu� u zaman otomatik gösterilecek demektir. �stediklerimizi i� aretleyebilir, ya da i� aretini kald�r�abiliriz. 
Osnap’in baz� durumlarda (serbest elle çizim yaparken gibi) kapal� olmas� gerekir. Bu durumda mevcut � ekillerin belli 
noktalar�n�n (uç, orta, merkez gibi) yakalanabilmesi için ekran�m�za Object Snap araçlar�n� getiriyoruz. 

 

 

 

 

1- Snap From: Bir noktay� referans al�p, o noktadan itibaren koordinat belirterek ba�ka bir noktadan yakalamak 
için. Üç a� amada uygulan�r. Komuta girip bizden bir nokta istendikten sonra, 
a-Snap From’a t�klan�r. 
b- Base point :  Hangi nokta referans al�n�p, o noktadan itibaren koordinant belirtilecek o noktaya t�klan�r. 
c- Offset’in kar� �s�na @ i� areti konur, sonra base point olarak t�klad�� �m�z noktan�n koordinantlar�n� s�f�r 
kabul edip as�l yakalamak istedi� imiz noktan�n koordinatlar�n� yazar�z. 

2- Endpoint:  Bir çizgi ya da yay�n ucundan yakalar. 
3- Midpoint:  Bir çizgi ya da yay�n ortas�ndan  yakalar. 
4- Intersectiom: �ki ya da daha � eklin kesi� im noktas�ndan yakalar. 
5- Apparent Intersect: �ki çizgini izafi(hayali) kesi� im noktas�ndan yakalar. 
6- Extension: Bir kö� eden itibaren düz bir mesafe öteden yakalanmas�n� sa� lar. 
7- Center: Daire ya da yaylar�n merkezinden yakalar. 
8- Quadarent: Daire ya da yaylar�n çeyrek noktalar�ndan yakalar. 
9- Tangent: Daire ya da yaylara te� et olu� turacak noktalardan yakalar. 
10- Perpendicular: Bir noktadan yakalad�ktan ba� ka bir � eklin tam üstünde bitecek ve dik olacak � ekilde bir 

noktadan yakalar. 
11- Paralel: Çizilmi�  olan bir çizgiye paralel çizgi çizer. 
12- Insert : Bloklar�n referans (eklenme) noktalar�ndan yakalar., 
13- Node: Poin komutu ile yerle� tirilen noktalar�n tam merkezinden yakalar., 
14- Nearest : Bir � eklin üzerinden herhangi bir ara noktadan yakalar. 
15- None: T�klanm��  nokta yakalama seçene� ini iptal eder. 
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16- Osnap Settings: Otomatik nokta yakalama ile ilgili ayarlar�n bulundu� u pencereyi açar. 

Otrack:  �ki ayr� noktadan birbirine dik eksen çizgileri uzat�p, onlar�n kesi� im noktalar�ndan yakalayabilmemizi 
sa� lar. 

Dyn:  Dinamik koordinat girme modu. Bu mod aç�k oldu� u zaman, birkaç komut ( Point, Donut gibi) hariç di� er 
komutlarda bulundu� umuz noktay� s�f�r al�p yakalamak istedi� imiz di� er noktaya ba� �l koordinat girebiliriz. 
 

Modify araç çubu� u  

 
 
1. erase= silme 
2. copy= kopyalama 
3. mirror= aynalama 
4. ofset= ofsetleme 
5. array= iki yönde veya aç�sal çoklu kopyalama 
6. move= ta� �ma 
7. rotate= döndürme 
8. scale= ölçekli küçültme büyültme 
9. stretch= uzatma k�saltma 
10. trim= budama 
11. extend= istenilen bir noktaya kadar uzatma 
12. break at point= bir noktadan k�rma 
13. break= k�rma 
14. chamfer= iki çizgiyi pah yaprak birle� tirme 
15. filet= iki çizgiyi yuvarlayarak birle� tirme 
16. explode= patlatma 

ERASE:  

Seçilen nesneleri Silmek için kullan�l�r. erase 

Select objects: Specify opposite corner: 8 found ( Silinecek nesneleri seçiyoruz.) 
 
Bu “Select Objects” yanl��  nesneleri seçin mesaj� sadece erase komutunda de� il di � er düzenleme komutlar�nda da 
ç�kar. Nesnelerimizi seçmek için farkl� yöntemler kullanabiliriz. � imdi Nesne Seçme yöntemlerini yani Select Objects 
mesaj� ç�k�nca nesnelerimizi seçmek için kullanabilece� imiz yöntemleri görelim.  
 

Nesne Seçme Yöntemleri (Select Objects): 
1-) Fare ile t�klayarak 
2-) Window (Pencere açarak= Soldan sa� a do� ru) Seçmek istedi� imiz nesneleri tam olarak içine alacak � ekilde 
dikdörtgen  pencere aç�p t�kl�yoruz, ba� ka seçilecek nesne yoksa "¿¿¿¿") 
3-) Crossing ( Kesikli Pencere = Sa� dan sola do� ru ) Seçmek istedi� imiz nesneleri içine alacak ya da de� ecek � ekilde 
kesikli dikdörtgen pencere aç�p t�kl�yoruz, ba� ka seçilecek nesne yoksa "¿¿¿¿" 
4-) Window Ploygon ( Poligon Pencere = Bu yöntemi uyguyabilmek için Select Objects’in kar� �na “WP” yaz�yoruz 
"¿¿¿¿", bir poligon olu� turacak � ekilde noktalar t�kl�yoruz "¿¿¿¿" ve olu� an poligonun içine tam giren nesneler seçilir.) 
5-) Crossing Ploygon ( Kesikli Poligon Pencere = Bu yöntemi uyguyabilmek için Select Objects’in kar� �na “CP” 
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yaz�yoruz "¿¿¿¿", bir poligon olu� turacak � ekilde noktalar t�kl�yoruz "¿¿¿¿" ve olu� an poligonun içine tam giren ve de� en 
nesneler seçilir.) 
6-) Fence ( Kesikli Çizgi = Bu yöntemi uygulayabilmek için Select Object’in kar� �na “F” yaz�yoruz "¿¿¿¿", seçmek 
istedi� imiz nesnelerin üzerinden geçecek � ekilde kesikli ve k�r�k çizgiler olu� turuyoruz "¿¿¿¿") 
7-) Last ( En son çizilmi�  olan bir nesneyi seçer=  Bu yöntemi uygulayabilmek için Select Objects’in kar� �na “L” 
yaz�yoruz "¿¿¿¿") 
8-) All ( Çizim dosyam�zdaki nesnelerin tamam�n� seçer. Bu yöntemi uygulayabilmek için Select Objects’in kar� �na 
“All” yaz�yoruz "¿¿¿¿", ekranda gözüksün gözükmesin tüm nesneler seçilir.) 

Not: Yanl��  ya da fazla seçilmil birtak�m nesneler varsa da bunlar�n seçimini iptal etmek için de Shift tu� una basarak 
seçimini iptal etmek istedi� imiz nesnelerin üzerine t�kl�yoruz.) 

TR� M :  
 
Birbirini kesen � ekillerin kesi� im noktas�ndan itibaren Budama komutudur. Nesneleri istenilen bir noktadan budamak 
için kullan�l�r. 
 
-Current settings: Projection=UCS, Edge=None komutu etkileyen çizim özelliklerinin o anki durumunu gösterir. 
Select cutting edges ... 
-Select objects: Budama yap�lacak olan noktada kesi� en � ekilleri seçmeniz istenir. 
-Select objects: 1 found kaç adet nesne seçti� inizi gösterir. 
-Select objects: 1 found,3 total her seçti� iniz yeni nesne say�s�n� ve toplam seçilen nesne say�s�n� gösterir. "¿¿¿¿") 
-Select object to trim or shift-select to extend or [Project/Edge/Undo]: budanacak nesneleri seçmeniz istenir. Seçti� iniz 
nokta seçilen nesnenin budanacak k�sm�n�n üzerindeki bir nokta olmal�d�r.  
 
NOT: yukar�daki komutta f yaz�p enter tu� una basarak çoklu budama yapabilirsiniz. 
 

EXTEND :  
 
Uzatma komutudur. Nesneleri istenilen bir eksene kadar uzat�r. 
 
-Current settings: Projection=UCS, Edge=None komutu etkileyen çizim özelliklerinin o anki durumunu gösterir.  
Select boundary edges ... 
-Select objects: Uzat�lacak olan � ekillerin temas edece� i nesneleri seçmeniz istenir. 
-Select objects: 1 found kaç adet nesne seçti� inizi gösterir. 
-Select objects: 1 found,3 total her seçti� iniz yeni nesne say�s�n� ve toplam seçilen nesne say�s�n� 
gösterir. "¿¿¿¿") 
-Select object to extend or shift-select to trim or [Project/Edge/Undo]: uzat�lacak nesneleri seçmeniz istenir. Seçti� iniz 
nokta seçilen nesnenin uzat�lacak k�sm�n�n üzerindeki bir nokta olmal�d�r. 
NOT: yukar�daki komutta f yaz�p enter tu� una basarak çoklu uzatma yapabilirsiniz.  

MOVE:   
Nesneleri hareket ettirmek veya ta� �mak için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: move ta� �ma komutu girilir. 
-Select objects: nesneleri seçmeniz istenir. 
-Select objects: 1 found kaç adet nesne seçti� inizi gösterir. 
-Select objects: 1 found,3 total her seçti� iniz yeni nesne say�s�n� ve toplam seçilen nesne say�s�n� gösterir. 
-Specify base point or displacement: nesneyi hangi noktadan tutmak istedi� inizi sorar. 
-Specify second point of displacement: nesneyi hangi noktaya b�rakaca� �m�z� sorar. Fareyle t�klayarabiliriz, mesafe ya 
da koordinant girebiliriz. 
 

COPY:  
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Kopyalama amac�yla kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: copy kopyala komutu girilir. 
-Select objects: nesneleri seçmeniz istenir. 
-Select objects: 1 found kaç adet nesne seçti� inizi gösterir. 
-Select objects: 1 found,3 total her seçti� iniz yeni nesne say�s�n� ve toplam seçilen nesne say�s�n� gösterir. "¿¿¿¿") 
-specify base point or displacement: nesneyi hangi noktadan tutmak istedi� inizi sorar. 
Specify second point of displacement: nesneyi hangi noktaya b�rakaca� �m�z� sorar. Fareyle t�klayarabiliriz, mesafe ya 
da koordinant girebiliriz. 
 
 

M� RROR:  
 
Aynalama komutudur. Nesneleri istenilen eksene göre simetrik olarak kopyalar. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: mirror aynalama komutu girilir. 
-Select objects: nesneleri seçmeniz istenir. 
-Select objects: 1 found kaç adet nesne seçti� inizi gösterir. 
-Select objects: 1 found,3 total her seçti� iniz yeni nesne say�s�n� ve toplam seçilen nesne say�s�n� gösterir. 
-specify first point of mirror line: aynalama yapaca� �n�z eksenin ba� lang�ç noktas�n� girmenizi ister. 
-specify second point of mirror line: aynalama yapaca� �n�z eksenin biti�  noktas�n� girmenizi ister. 
-delete source objects[Yes/No] <No>: aynalama için seçilen orijinal nesnelerin silinip silinmeyece� ini sorar. 
Silinecekse Y yaz�p entere bas�l�r. Silinmeyecekse sadece entere basmak yeterlidir.  

OFFSET:  
Ofset komutudur. Nesneleri sabit bir mesafeye göre paralel olarak istenilen say�da kopyalamak için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: offset offset komutu girilir. 
-Specify ofset distance or [Through] <Through>: offset yap�lacak mesafeyi girmenizi ister. �stenilen mesafeyi girin. 
Mesafeyi ekranda belirtmek isterseniz T yaz�p enter tu� una bas�n. 
-Select object to ofset or <exit>: offset yap�lacak nesneyi seçmenizi ister. 
-Specify point on side to ofset: nesneyi offsetleyece� iniz yönü seçmenizi ister. 
-Specify through point: nesneyi offsetleyece� iniz mesafeyi ekrandan girmeyi seçtiyseniz bir üstteki komut yerine bu 
komut ç�kar. Nesneyi offsetleyece� iniz noktay� seçin. 

ARRAY : (Rectangular = sat�r-sütun)  
 
Nesneleri sat�r-sütun veya kutupsal olarak istenilen say�da ço� altmaya yarar. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: array array komutu girilir. 
-Aç�lan pencerede sat�r-sütun halinde ço� altmak için rectangular array dü� mesi i� aretlenir. 
-row (sat�r) ve column (sütun) say�lar� girilir. 
-row offset kutusuna sat�rlar aras�nda olmas� istenilen mesafe yaz�l�r. (Herhangi bir � eklin bir noktas� kopyaland�� � 
zaman di� er sat�r�n hangi noktas�nda olacak. Yani noktadan noktaya mesafe girilir.) 
-column offset kutusuna sütunlar aras�nda olmas� istenilen mesafe yaz�l�r. 
-herhangi bir aç�ya göre ço� altma yap�lacaksa aç� de� eri angle of array kutusuna yaz�l�r. 
-sa�  üst kö� edeki select object dü� mesine t�klanarak çizim ekran�na dönülür. 
-komut sat�r�nda select objects: yaz�s� ç�kar. 
-Nesneler seçilir ve enter tu� una bas�l�r. 
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-sa�  alt kö� ede prewiev dü� mesinden önizleme yapabilir veya ok dü� mesine basarak komutu bitirebilirsiniz.  
 

ARRAY : (Polar= kutupsal)  
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: array array komutu girilir. 
-Aç�lan pencerede kutupsal halinde ço� altmak için polar array dü� mesi i� aretlenir. 
-center point kutular�na ço� altma yap�lacak dairesel alan�n merkez noktas�n�n koordinatlar� girilir veya hemen sa� daki 
dü� me t�klanarak merkez nokta ekrandan seçilir. 
-ço� altma yapma yöntemi method çekme menüsünden seçilir. 
Total number of items&angle to fill: toplam ço� alt�lm��  nesne say�s� & doldurulacak aç� yöntemidir. 
Total number of items&angle between items: toplam ço� alt�lm��  nesne say�s� & nesneler aras�ndaki aç� yöntemidir. 
Angle to fill& angle between items: doldurulacak aç� & nesneler ars�ndaki aç� yöntemidir. 
-sa�  üst kö� edeki select object dü� mesine t�klanarak çizim ekran�na dönülür. 
-komut sat�r�nda select objects: yaz�s� ç�kar. 
-Nesneler seçilir ve enter tu� una bas�l�r. 
-sa�  alt kö� ede prewiev dü� mesinden önizleme yapabilir veya ok dü� mesine basarak komutu bitirebilirsiniz. 
 

ROTATE :  
Nesneleri istenilen bir noktan�n etraf�nda bir aç�ya göre döndürmek için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: rotate döndürme komutu girilir. 
-current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise ANGBASE=0 komutu etkileyen çizim özelliklerinin o 
anki de� erlerini verir. 
-Select objects: nesneleri seçmeniz istenir. 
-Select objects: 1 found kaç adet nesne seçti� inizi gösterir. 
-Select objects: 1 found,3 total her seçti� iniz yeni nesne say�s�n� ve toplam seçilen nesne say�s�n� gösterir. 
-Specify base point: nesneyi döndürece� iniz merkez noktay� sorar. 
- Specify rotation angle or [Copy/Reference] <0>: 60 nesneyi döndürece� iniz aç�y� sorar. Bir de� er girebilirsiniz veya 
ekranda istedi� iniz döndürme aç�s�n� görerek i� aretleyebilirsiniz. Bu a�amada � eklimizin kendisi kals�n, kopyas�n� al�p 
onu döndürsün istiyorsak parantez içindeki Copy’i aktif hale getirip, ondan sonra Bir de� er girebilirsiniz veya ekranda 
istedi� iniz döndürme aç�s�n� görerek i� aretleyebilirsiniz. 

SCALE:  
Nesneleri istenilen bir ölçe� e göre küçültüp büyütmek için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: scale scale komutu girilir. 
-Select objects: ölçeklendirilecek nesnelerin seçilmesi istenir. 
-Specify opposite corner: 2 found seçilen nesne say�s� okunabilir. 
-Select objects: nesne seçimini bitirene kadar program yeni nesne seçmenizi ister. 
-Specify base point: ölçeklendirme yaparken sabit kalan bir temel nokta seçmeniz istenir. 
Specify scale factor or [Reference]: 2 ölçek faktörünü girmeniz istenir. ( Bu de� erle seçilen nesnelerin boyutlar� 
çarp�l�r. Büyütülecekse 1 den büyük “2 gibi” , küçültülecekse 1 den küçük bir de� er girilmelidir “1/2” gibi.) 

STRETCH:  

Esnetme komutudur. Nesneleri sabit bir mesafeye göre istenilen mesafede uzatmak ve k�saltmak için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: stretch stretch komutu girilir. 
-Select objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon...: Esnetilecek nesneleri kesikli pencere içine alma 
yöntemi ile seçiniz.(!!!!! Önemli, aksi halde komut uygulanamaz) 
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-Select objects: nesneleri seçmeniz istenir. 
-Select objects3 total her seçti� iniz yeni nesne say�s�n� ve toplam seçilen nesne say�s�n� gösterir. 
-Specify base point or displacement: nesneyi hangi noktadan itibaren esnetmek istedi� inizi sorar. 
-Specify second point of displacement or <use first point as displacement>: nesneyi hangi noktaya kadar 
esnetece� inizi sorar. Esnetme de� erini rakam olarak komut sat�r�ndan girebilir veya ekrandan istedi� iniz mesafeyi 
i� aretleyebilirsiniz.  

LENGTHEN: 
 
Nesnelerin uzunluklar� ve yaylar�n kapsam aç�lar�n� de� i� tirmek için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: lengthen lengthen komutu girilir. 
-Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]: bir nesne seçmeniz istenir. 
-Current length: 1573.3675 seçilen nesnenin o anki boyutunu verir. 
-Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]: yeni bir nesne seçmeniz veya kö� eli parantez içindeki 
seçeneklerden birini seçmeniz istenir. 
*DElta seçene� i: nesnenin boy de� i� imi istenir. 
-Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]: de de yaz�l�r ve enter yap�l�r. 
-Enter delta length or [Angle] <50.0000>: 50 veya -50 nesnenin toplam kaç birim uzayaca� � (+) veya k�salaca� � (-) 
yaz�l�r. 
-Select an object to change or [Undo]: nesne seçilir ve i� lem otomatik olarak yap�l�r. 
 
*Percent seçene� i: seçilen nesnenin toplam uzunlu� unun belirlenen yüzde miktar� kadar uzay�p k�salmas�n� sa� lar. 
-Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]: p p yaz�l�r ve enter yap�l�r. 
-Enter percentage length <100.0000>: 50 yüzde olarak uzama veya k�salma miktar� girilir. 
-Select an object to change or [Undo]: nesne seçilir ve i� lem otomatik olarak yap�l�r. 
 
*Total seçene� i: nesnenin olmas� istenilen toplam uzunlu� unu belirler. 
 
-Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]: t t yaz�p enter yap�l�r. 
-Specify total length or [Angle] <1.0000)>: 120 çizgi için uzunluk yay için aç� de� eri girilir. 
-Select an object to change or [Undo]: nesne seçilir ve i� lem otomatik olarak yap�l�r. 
 
*DYnamic seçene� i: nesneleri ekranda görerek uzat�p k�saltmak için kullan�l�r. 
-Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]: dy dy yaz�p enter yap�l�r. 
-Select an object to change or [Undo]: nesne seçilir ve ekranda istenilen mesafede uzatma veya k�saltma yap�l�r. 

BREAK AT POINT   :   

Bir nesneyi belirtilen bir noktadan itibaren bölerek iki parçaya ay�r�r. 

-break Select object: ( Bölünecek olan nesneyi seçmemizi bekler, seçeriz) 

Specify second break point or [First point]: _f  ( Hangi noktadan bölmek istiyorsak o noktay� belirliyoruz) 

Belirledi� imiz noktadan itibaren � eklimiz iki parçaya ayr�l�r ancak her iki parçada yerinde durur. 
 

BREAK :  
 
K�rma komutudur. Bir nesne üzerinde iki nokta belirleyip aras�n� k�rmak için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: break break komutu girilir. 
-Select objects: k�r�lacak nesneleri seçmeniz istenir. 
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-Specify second break point or [First point]: nesneyi k�raca� �n�z ikinci noktay� seçmeniz istenir. E� er önce nesneyi 
seçip sonra k�raca� �n�z iki noktay� seçmek isterseniz, F yaz�p enter tu� una bas�n�z. A� a� �daki komut yaz�lacakt�r. 
-Specify first break point: nesneyi k�raca� �n�z ilk noktay� seçmeniz istenir. 
-Specify second break point: nesneyi k�raca� �n�z ikinci noktay� seçmeniz istenir. 

JOIN  :    

Ayn� do� rultudaki birden fazla nesneyi birle� tirip tek bir nesne yapar. 

-JOIN Select source object: ( Birbirine eklenecek nesnelerden bir tanesi seçilir, t�klanarak) 

-Select lines to join to source: ( Sonra t�klanarak ya da pencere aç�larak di� erleri seçilir. "¿¿¿¿") 

Not:  Böylelikle bu nesnelerin hepsi tek bir nesne haline dönü�ür. Yaln�z burada unutulmamas� gereken nokta tüm 
nesneler ayn� do� rultuda olmal�, aksi halde bu komut bu i� i yapmaz. Farkl� do� rultulardaki nesneleri birle� tirmek için 
ise daha sonra görece� emiz Polyline Edit (pe) komutunu kullanaca� �z.  

CHAMFER:   
 
Kö�eleri pah k�rarak birle� tirmek için kullan�l�r. 
 
-coomand: chamfer chamfer komutu girilir. 
-(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 0.0000, Dist2 = 0.0000 komutu etkileyen çizim özelliklerinin o anki 
durumunu gösterir 
-Select first line or [Polyline/Distance/Angle/Trim/Method/mUltiple]: ilk çizgiyi seçmenizi ister. 
-Select second line: ikinci çizgiyi seçmenizi ister. 
 
*polyline seçene� i: bir polyline'�n tüm kö� elerini birden pah k�rarak birle� tirmeye yarar. 
-Select 2D polyline: bir polyline seçmenizi ister. 
-4 lines were chamfered polyline'a ait toplam kaç çizginin birle� tirildi � ini gösterir. 
 
*distance seçene� i: pah k�rma mesafelerini ayarlamaya yarar. 
-Specify first chamfer distance <0.0000>: ilk mesafeyi girmenizi ister. 
-Specify second chamfer distance <10.0000>: ikinci mesafeyi girmeniz ister. 
 
*angle seçene� i: istenilen aç�ya göre pah k�rmaya yarar.  
-Specify chamfer length on the first line <0.0000>: ilk çizginin uzunlu� unu girmenizi ister.  
-Specify chamfer angle from the first line <0>: ilk çizgiden kaç derecelik bir aç� yap�laca� �n� sorar. 
*trim seçene� i: nesnelerin pah k�rma i� leminden sonra kalan fazla k�sm�n�n kesilip kesilmeyece� ini belirlemeye yarar. 
 
-Enter Trim mode option [Trim/No trim] <Trim>: trim modunu girmenizi ister.fazla k�s�mlar� kesmek için trim, aksi 
için no trim seçilmelidir. 
*method seçene� i: pah k�rman�n hangi yönteme göre yap�laca� �n� sorar. 
-Enter trim method [Distance/Angle] <Angle>: iki mesafe girme yöntemi için distance aç� yöntemi için angle 
seçilmelidir. 
 
*multiple seçene� i: Komuttan ç�kmadan birden fazla kö� elerde pahk�rabilmek için 

FILLET :  
 
Kö�eleri yuvarlatarak birle� tirmek için kullan�lan komuttur. 
 
-coomand: fillet fillet komutu girilir. 
-Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000 komutu etkileyen çizim özelliklerinin o anki durumunu gösterir  
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-Select first object or [Polyline/Radius/Trim/mUltiple]: ilk nesneyi seçmeniz istenir. 
- Select second object: ikinci nesneyi seçmeniz istenir. 
 
*Polyline seçene� i: bir polyline'�n tüm kö� elerini birden yuvarlatmaya yarar. 
-Select 2D polyline: bir polyline seçmenizi ister. 
4 lines were filleted polyline'a ait toplam kaç çizginin yuvarlat�ld�� �n� gösterir. 
 
*Radius seçene� i: yuvarlatma çap�n� de� i� tirmeye yarar. 
- Specify fillet radius <0.0000>: yuvarlatma yar�çap�n� girmenizi ister. 
 
*trim seçene� i: nesnelerin yuvarlatma i� leminden sonra kalan fazla k�sm�n�n kesilip kesilmeyece� ini belirlemeye 
yarar. 
-Enter Trim mode option [Trim/No trim] <Trim>: trim modunu girmenizi ister.fazla k�s�mlar� kesmek için trim, aksi 
için no trim seçilmelidir. 
 
*multiple seçene� i: Komuttan ç�kmadan birden fazla kö� elerde yuvarlatabilmek için 
 

EXPLODE :  
 
Patlatma komutudur. Polyline veya block halindeki neneleri patlat�p parçalara ay�rmak için kullan�l�r. 
 
-Command: program bir komut girmenizi bekler. 
-Command: explode patlatma komutu girilir. 
-Select objects: patlat�lacak nesneleri seçmeniz istenir. 
-Select objects: 1 found kaç adet nesne seçti� inizi gösterir. 
-Select objects: 1 found,3 total her seçti� iniz yeni nesne say�s�n� ve toplam seçilen nesne say�s�n� gösterir. 
Seçimi bitirip enter tu�una bas�nca seçilen nesneler patlat�l�r. 

ED� T PLOYL � NE :   ( Modify �  Object �  Polyline  ya da Command: pe "¿¿¿¿") 

Ayr� ayr� hareket eden nesneleri birbirine ekleyip tek bir nesne haline getirir.  

_pedit Select polyline or [Multiple]: ( Tek nesne haline getirilecek � ekillerden birisi seçilir.) 

Do you want to turn it into one? <Y> : ( Tek bir nesneye mi dönü� türmek istiyorsunuz sorusu "¿¿¿¿" tu�una bas�larak 
onaylan�r.) 
 
Enter an option [Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Undo]: J  ( Bir tanesini seçin diyor 
buradan Join seçilir.) 

Select objects: ( �lk seçilen nesne de dahil bütün haline getirilecek tüm nesneler i� aretlenir. �ki defa "¿¿¿¿" tu� una bas�l�r 
ve komuttan ç�k�l�r. Art�k üzerine gelip t�klad�� �m�zda hepsi bütün ve tek parçad�r.)  

Bu komut ayn� zamanda bir nesnenin çizdikten sonra kal�nl�� �n� de� i� tirmek içinde kullan�labilir.  

Yine komuta girilir bunun için. Sonra PEDIT Select polyline or [Multiple]: ( Kal�nl�� � de� i� tirilecek olan nesne seçilir) 

Enter an option [Open/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Undo]: Bu seçeneklerden kal�nl�� � 
belirlemek için Width i seçiyoruz. 

Specify new width for all segments: 10  ( Çizgileriniz için kal�nl�k belirleyin deyince, kal�nl�k de� eri girilir ve iki defa 
"¿¿¿¿") 
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ZOOM ARAÇLARI :       

 

1. Zoom Window : Pencere aç�l�r,  aç�lan pencere içine giren k�s�mlar ekran� kaplayacak � ekilde nesnelere 
yak�nla� �l�r. 

2. Zoom Dynamic: Ortas�nda çarp� i� areti bulunan pencerenin büyüklü� ünü farenin sol tu� una bas�yoruz 
ayarl�yoruz, istedi� imiz büyüklü� e gelince tekrar sol tu� a bas�p sabitliyoruz. Sonra bu pencereyi yak�nla� mak 
istedi� imiz alan�n üzerine getirip Sa�  Tu�  – Enter e bas�yoruz, bulundu� umuz bölgede pencere içerisine giren 
yerler ekran� kaplayacak � ekilde yak�nla� �yoruz. 

3. Zoom Scale : Bir katsay� giriyoruz ona göre yak�nla� �p, uzakla� �r. Girdi� imiz katsay� 1 den büyük olursa 
yak�nla� �r, 1 den küçük olursa uzakla� �r. Mesela “3” yazarsak üç kat yak�nla� �r�z, “1/3” yazarsak üç kat 
uzakla� �r�z. Negatif de� er girilmez. 

4. Zoom Center: Seçilen bir noktay�  merkez alarak yak�nla� �r. 
5. Zoom Object: Seçilen nesneler ekran� kaplayacak � ekilde yak�nla� �r. 
6. Zoom In: Her komuta t�klay�� �m�zda iki kat yak�nla� �r. 
7. Zoom Out: Her komuta t�klay�� �m�zda iki kat uzakla� �r. 
8. Zoom All: Tüm nesneleri ekrana s�� d�rarak gösterir. 
9. Zoom Extents : Tüm nesneleri ekran� tamamen kaplayacak � ekilde s�� d�rarak gösterir. ( Faremizin ortas�ndaki 

Scroll tu� una çift t�klayarakta ayn� � ey yap�labilir.) 

Bunlar�n d�� �nda Standard araç çubu� unda bulunan 

  ( Zoom Realtime ) : Faremizin sol tu�una basarak yukar� çekti� imizde yak�nla�ma, a� a� � do� ru çekti� imizde 
uzakla� ma sa� lar. 

 ( Zoom Previous) : Zoom komutlar� ile yap�lan i� lemleri geri alarak bir önceki ekran görünümüne geri 
dönmemizi sa� lar. 

PAN (KAYDIRMA)  :  

Çizim ekran�m�z� sola-sa� a, yukar�-a� a� � kayd�rmam�z� sa� lar. 
 

Layer (katman) sistemi:   

Katmanlar, üzerlerine çe� itli tiplerde çizimler yap�p üst üste koydu� unuzda tek bir çizim halinde görülen asetatlara 
benzeyen bir sistemdir. Çiziminizi olu� turan benzer nesne gruplar�n� ayr� ayr� katmanlara ay�rarak çiziminizde kolayl�k 
sa� layabilirsiniz. Katman penceresini açmak için Format çekme menüsünde layer yaz�s�n� t�klay�n�z veya layers araç 

çubu� undaki     layer properties simgesine t�klar�z. 

*Aç�lan pencerede  sol üstte bulunan   New Layer simgesi t�klanarak yeni bir katman olu� turulur. S�rayla 
katman�n özellikleri belirlenir: 
Name: katman�n ad� yaz�l�r. 
Color: Katman rengini belirlemek için rengin üzerine t�klan�r aç�lan pencerede istenilen renk seçilir. 
Linetype: Katman çizgi tipini belirlemek için çizgi tipinin üzerine t�klan�r. Aç�lan pencerede istenilen tipi yüklemek 
için load dü� mesine t�klan�r ve aç�lan yeni pencerede tip seçilir. Geri dönülen pencerede yüklenen tip seçilerek ok 
dü� mesine t�klan�r. 
Lineweight. Çizgi kal�nl�� �n� belirlemek için kal�nl�k tipinin üzerine t�klan�r. �stenilen kal�nl�k seçilir. 

1    2    3    4    5       6    7    8    9 
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Bu � ekilde istedi� imiz kadar katman olu� turabiliriz. Yeni bir çizim yap�l�rken aktif katman kullan�l�r. 

*Set current: Bir katman� geçerli (aktif) katman haline getirmek için katman�n isminin önündeki  simgesine çift 
t�klan�r. 

On: lamba � eklindeki simge parlak haldeyken katman aç�kt�r. Kapatmak için lamba simgesinin üzerine t�klanarak 
simge gri hale getirilir, katman kapat�l�r. Katman kapal� iken o katman çizilmi�  olan nesneler gizlenir. Tekrar t�klan�p 
katman aç�l�rsa, nesneler tekrar görüntülenir. 

Freeze: ON ile ayn� i� leve sahiptir. Genel olarak fark�; kullan�lmayan katmanlar� kapatarak regen ve kay�t i� lemlerini 
h�zland�rmakt�r. Freeze ile dondurulmu�  bir katmana ait nesneler regen s�ras�nda güncellenmezler. Aktif olan katman� 
freze ile kapat�lamaz. 

Lock: Seçilen katman� kilitlemek için kullan�l�r. Kilitli katmana ait nesneler ekranda görülür fakat üzerinde herhangi 
bir de� i� iklik yap�lamaz.  

*delete layer: Bir katman� silmek için katman seçilir ve üst taraftaki  delete layer simgesinin üzerine t�klan�r. 
Layer properties penceresini kapat�p açt�� �n�zda sildi� iniz katman�n kald�r�ld�� �n� fark edebilirsiniz. Yaln�z  0(s�f�r), 
Aktif Katman ve kendisi ile yap�lm��  o anda bir çizim olan katmanlar silinemez. 
 

Properties araç çubu� u:  

 Nesnelerin özelliklerini görmeye ve de� i� tirmeye yarayan araç çubu� udur. Control ve 1 tu� lar�na ayn� anda basarak 
aç�l�r. Araç çubu� u aç�ld�ktan sonra özelliklerini görmek istedi� iniz nesneyi seçiniz. De� i� iklik yapmak istedi� iniz 
bölümün üzerine t�klayarak yeni de� eri giriniz. 
 

HATCH :  
 
Kapal� alanlar� istenilen � ekilde taramaya yarar. 
Hatch komutu girildi� inde ekrana gelen pencerede istenilen ayarlar yap�l�r. 
 
*hatch sayfas�: taraman�n genel özelliklerinin girilece� i sayfad�r. 
-type kutusu: 
-predifined: Autocad'de haz�r bulunan tiplerden birini seçebilece� iniz durumdur. 
-user defined: çizim an�nda istenilen özellikleri girerek kendi tarama tipinizi olu� turabilece� iniz durumdur. 
-custom: önceden olu� turup kaydetti� iniz tiplerden birini seçebilece� iniz durumdur. 
 
-pattern kutusu: seçti� iniz tarama tipinin kod ad�n� görebilece� iniz kutudur. 

-swatch kutusu: seçti� iniz tarama tipinin bir örne� ini görebilece� iniz kutudur. 

-custom pattern: custom tipini seçti� iniz zaman bir örne� ini bu kutudan görebilirsiniz. 

-angle kutusu: seçti� iniz tipi istedi� iniz aç�yla yerle� tirmek için kullan�l�r. 
 
-scale kutusu: tarayaca� �n�z alana ve seçti� iniz tipe göre tarama ölçe� ini ayarlayabilece� iniz kutudur. 
 
-spacing kutusu: user defined tipini seçerseniz çizgiler aras�ndaki bo� lu� u bu kutudan ayarlayabilirsiniz. 
 
-ISO pen width: pattern olarak ISO kodlu bir tip seçti� inizde bu tipin çizgi geni� li � pini ayarlamak için kullan�l�r. 
 
-pick points dü� mesi: ekranda taranacak alan� i� aretlemek için kullan�l�r. Üzerine t�kland�� �nda pencere kaybolur ve 
çizim ekran� gelir. Taranacak kapal� alan�n içinde bir noktay� i� aretlemeniz istenir. 
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-select objects dü� mesi: ekranda taranacak alan� olu� turan nesneleri tek tek seçmek için kullan�l�r. Üzerine 
t�kland�� �nda pencere kaybolur ve çizim ekran� gelir. Taranacak kapal� alan� olu� turan nesneleri seçmeniz istenir. 
 
NOT:: pick points seçene� inde taranacak alan�n içinde ba� ka nesneler varsa o nesneler taranmaz. Select objects 
seçene� inde ise taranacak alan�n içindeki nesneler de taran�r. Bu nesnelerin taranmas�n� önlemek için taranacak alan� 
olu� turan nesneler seçilirken bu alan�n içinde bulunup üzeri taranmayacak nesneler de seçilmelidir. 
 
-remove island dü� mesi: pick points seçene� i kullan�l�rken taranacak alan�n içindeki nesneler taranmaz. Bu nesneleri 
de taramak için remove island komutu kullan�larak üzerinin taranmas� istenen nesneler seçilir. 
-view selections dü� mesi: o ana kadar seçti� iniz taranacak alanlar� görmek için kullan�l�r. 
-inherit properties dü� mesi: önceden yap�lm��  bir taramay� ekrandan seçerek yeni taraman�n seçilen eski taramayla 
ayn� özelliklerde olmas�n� sa� lar. 
-draw order: taraman�n di� er nesnelerin önünde veya arkas�nda olmas�n� sa� lar. 
-composition: tarama olu� turulduktan sonra taramay� kapsayan alanda yap�lacak de� i� ikliklerin tarama üzerinde de 
etkili olup olmayaca� �n� seçmek için kullan�l�r. 
*associative seçene� i: tarama de� i� ikliklerden etkilenir. 
*nonassociative seçene� i: tarama de� i� ikliklerden etkilenmez. 
-double onay kutusu: user defined tiplerinin iki yönlü olu� turulmas�n� sa� lar. 
-preview dü� mesi: yap�lan taraman�n önizlem yap�lmas�n� sa� lar. 
 
-advanced sayfas�: taraman�n daha ileri ayarlar�n�n yap�lmas�n� sa� lar. 
*island detection style: taranacak alan�n�n seçim yöntemini belirler. 

 

     normal              outer             ignore 

*object types kutusu: taramay� olu� turan s�n�rlar�n bir bölge mi yoksa bir polyline olarak m� tan�yaca� �n� sorar. Retain 
boundaries kutusu onayl�yken aktif haldedir. 
*boundary set: pick points yöntemi kullan�l�rken tarama alan� içinde hiçbir zaman seçilmesi istenmeyen nesneleri 
belirlemek için kullan�l�r. 
* �sland detection method: birden çok kapal� alan�n ortak bir iç noktas�n� seçti� inizde en d��  s�n�r�n hangi kapal� alan 
olaca� �n� belirlemek için kullan�l�r. 
-gradient sayfas�: renkli ve desenli hatch olu� turur. 
*one color: tek renk 
*two color: iki renk 
*shade-tint: koyuluk aç�kl�k 
*centered: desenin merkede olmas� 
*angle: desene verilen aç� 

SINGLE LINE TEXT (DRAW -TEXT) 
Tek sat�rl� k�sa yaz�lar için kullan�l�r. Komutun ekranda simgesi yoktur, sadece 
menüden t�klan�p girilebilir. 

- Specify start point of text or [Justify/Style]: Yaz�n�n ba� lang�ç noktas� belirlenir. 
- Specify height <2.5000>: Yaz�n�n büyüklü� ünü giriyoruz. "¿¿¿¿" 
- Specify rotation angle of text <0>: Yaz�n�n X ekseninden itibaren aç�s�n� gireriz. 
Soldan sa� a do� ru düz bir yaz� yazarken aç� s�f�r olacak. Yukar� do� ru yaz� yazarken 
aç� 90, a�a� � do� ru yazarken 270 giriyoruz ya da ara bir aç� de� eri girilir. "¿¿¿¿" 

�mleç yan�p sönmeye ba� lay�nca yaz�m�z� yazmaya ba� l�yoruz. Bir alt sat�ra geçmek için "¿¿¿¿" bas�l�r, komuttan ç�kmak 
için iki defa "¿¿¿¿". 

 
 



 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu – Ders Notlar�  
 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu 
Adres: Hac�ilbey Mah. M.A.Ersoy Cad. No:7 Bal�kesir 
Tel: (266) 249 97 91 – Web: www.serperbilgisayar.com 

 

 

 

 

Yaz� yazarken kullan�lan yaz� font’unu de� i� tirmek için Format- 
Text Style.. e girdik. Font Name olarak Türkçe’ye uygun bir yaz� 
font’u seçilir. ( Arial, Times New Roman, Tahoma, Verdana gibi) 
Sa�  alttaki Apply butonuna sonra, Close butonuna bas�p 
ç�kt�k.Yaz�lm��  olan ve yaz�lacak olan yaz�lar art�k bu yaz� fontuyla 
yaz�lacakt�r.  
Yaz�lm��  bir yaz�n�n içeri� ini de� i� tirmek için, yaz�n�n üzerine çift 
t�kl�yoruz, sonra de� i� tirmek istedi� imiz k�sm�n� de� i� tirip "¿¿¿¿"  
bas�p komuttan ç�k�yoruz. 
Yaz�n�n aç�s�n� de� i� tirmek için de Rotate komutuna girip 
çevirebiliriz. 

 

Yaz�n�n yüksekli� ini de� i� tirmek için de yüksekli� ini de� i� tirece� imiz 
yaz�lar� seçip Standart araç çubu� undaki Properties simgesine t�kl�yoruz 
Height bölümünden de� i� tiriyoruz. 

 

 

MULTILINE TEXT :  
 
Çok sat�rl� yaz� yazmak için kullan�l�r. 
 
-Current text style: "Standard" Text height: 2.5 o anki yaz� özelliklerini gösterir.  
-Specify first corner: yaz�n�n olu� turulaca� � pencerenin ilk kö� esinin girilmesini ister 
-Specify opposite corner or  
[Height/Justify/Line spacing/Rotation/Style/Width] : pencerenin di� er kö� esinin girilmesini ister. 
 
Aç�lan ekranda: *ilk kutucuk: yaz� stili seçmek için kullan�l�r. 
*ikinci kutucuk: yaz� fontu seçmek için kullan�l�r. 
*üçüncü kutucuk: yaz� yüksekli� i seçmek için kullan�l�r. 
*B harfi: koyu yazma seçene� i 
*I harfi : italik yazma seçene� i 
*U harfi: alt� çizili yazma seçene� i 
*sa� -sol oklar: ileri geri alma seçene� i 
*a/b yaz�s�: kesir seçene� i 
*sa� daki kutucuk: yaz� rengi seçene� i 
 
-he�ght seçene� i: yaz� yüksekli� i seçimi 
-justify seçene� i: yaz� yerle� tirme seçene� i 
-line spacing seçene� i: sat�r aral�� � seçene� i 
-rotation seçene� i: yaz�y� döndürme seçene� i 
-style seçene� i: yaz� stili seçme  
-width seçene� i: yaz� geni� li � i seçme                                   
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Multiline Text ile yaz�lan yaz�lar kaç sat�r olursa olsun bütün seçilir ve hareket eder. Her sat�rdaki yaz�y� ayr� ayr� 
hareket ettirmek için Explode ile patlat�yoruz.  
 

 

Yaz�lm��  bir yaz�y� da Multiline Text ile AuotaCAD’e yaz� 
olarak eklenip, düzenlenebilir. Yaln�z eklenecek olan yaz� 
dosyalar�n�n uzant�s� *.rtf ya da *.txt uzant�l� olmas� gerekir. 
Multiline text’e giriyoruz aç�lan pencerenin içinde Sa�  Tu� - 
Import Text komutuna girip yaz� dosyam�z� bulup i� aretleyerek 
Open diyoruz. Seçti� imiz dosyan�n içindeki yaz�lar Multiline 
Text penceresinin içine eklenir, sa�  üstteki OK dü� mesine 
t�klayarak yaz�lar�n çizim alan�m�za eklenmesini sa� l�yoruz. 

 
 
Yeni bir yaz� stili olu� turmak için Format—>Text Style..girdik. 
buradaki sa�  üstteki New butonuna bast�k, New Text Style 
penceresinde Style Name’in kar� �s�na “genel” ad�n� verdik. Font 
Name k�sm�ndan bu stil için “Times New Roman” seçtik, font style 
olarak “�talik” seçtik  önce Apply, sonra Close butonuna bast�k. 
Style araç çubu� unda olu� turdu� umuz yaz� stili görebiliriz.  2 tane 
yaz� stili var. Standard ve genel. Yaz�lm��  yaz�lar�n stilini sonradan 
de� i� tirebiliriz. Herhangi bir yaz� seçili de� ilken burada aktif yaz� 
stili gözükür, yani yeni bir yaz� yazarken kullan�lacak yaz� stili. Bir 
yaz� seçili iken ise seçili yaz�n�n stili gözükür, listeyi aç�p ba� ka bir 
yaz� stili ile de� i� tirilebilir. 

 
Ayn� içerikteki çok say�da yaz�y� buldurup, hepsini ba� ka bir içerikle 
de� i� tirmek istersek de Edit�  Find.. komutunu kullan�r�z. A� a� �da soldaki 
ekrandaki tüm 210 de� erlerini 200 olarak de� i� tirmek istiyoruz. Find… 
komutuna girdikten sonra kar� �m�za ç�kan pencerede Find Text k�sm�na � u 
anda mevcut olan ve de� i� ecek olan 210 de� erini yaz�yoruz "¿¿¿¿". Sonra 
Replace With k�sm�na da de� i� ecek olan de� erin yerine konacak de� eri 
yani 200 yazd�k, sa�  alttaki Replace All butonuna bas�yoruz ve alttaki 
Close butonuna bas�p pencereyi kapat�yoruz. Böylelikle tüm 210 lar, 200 
olarak de� i� ti. 
 

 

-TOOLS ��� �  INQUARY ( SORGULAMA ) KOMUTLARI : 

 LOCATE POINT:  
 
Herhangi bir noktan�n orjine  X, Y, Z koordinatlar�n� bulmak için kullan�l�r. 
-Command: id locate point komutu girilir. 
- Specify point: koordinat� bulunmak istenen nokta i� aretlenir. 
- X = 434.8293 Y = 397.8763 Z = 0.0000 i� aretlenen noktan�n koordinatlar� komut sat�r�ndan okunur.  
 

DISTANCE:  
 
�ki nokta aras�ndaki mesafeyi ölçmek için kullan�l�r. 
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-command: distance  komutu girilir. 
- Specify first point: ilk nokta i� aretlenir. 
- Specify second point: ikinci nokta i� aretlenir. 
- Distance = 443.0681, Angle in XY Plane = 0, Angle from XY Plane = 0  
Delta X = 443.0681, Delta Y = 0.0000, Delta Z = 0.0000 iki nokta aras�ndaki mesafe, yatay düzlemle yap�lan aç�, 
ba� lang�ç ve son X, Y, Z koordinatlar� aras�ndaki delta mesafe farklar� komut sat�r�ndan okunur.  
 

AREA:  
 
Kapal� bir bölgenin alan�n� ve çevresini bulmak için kullan�l�r. 
 
-command: area alan komutu girilir. 
-Specify first corner point or [Object/Add/Subtract]: kapal� bölgenin ilk kö� esini girmeniz istenir. (Alan� hesaplanacak 
olan alan tek parçaysa Object’i aktif hale getirip do� rudan nesneyi seçeriz, alan direkt gözükür komut sat�r�nda) 
-Specify next corner point or press ENTER for total: kapal� bölgenin sonraki kö� e noktas�n� girmeniz istenir. Bitirmek 
için enter yap�l�r. 
-Specify next corner point or press ENTER for total: kapal� bölgenin tüm kö� e noktalar� i� aretlenir ve enter yap�l�r. 
-Area = 39487.3260, Perimeter = 808.9622 alan (area) ve çevre (perimeter) komut sat�r�ndan okunur.  

- L�ST :  

Seçilen nesnenin tüm geometrik özelliklerini listeler. 

BLOCKS ( BLOK OLU � TURMA VE EKLEME) 

Blok olu� turarak kap�, pencere, mobilya gibi birçok sembolleri 
boyutlar�n� ve aç�s�n� de� i� tirip projemize kolayl�kla 
ekleyebiliriz. Blok haline getirmek istedi� imiz bir pencere 
sembolu çizdik( 150 x 20 boyutlar�nda). Bunu blok haline 
getirmek için Draw araç çubu� undaki Make Block komutuna 
gireriz.   

 
  
 

 

Name k�sm�na olu� turmak istedi� imiz blok ismi olarak “pencere150” yazd�k, select objects in önündeki butona 
t�klay�p blok hangi nesnelerden olu� acaksa onlar� i� aretliyoruz "¿¿¿¿", sonra Pick Point in önündeki butona t�klay�p blok 
ça� r�ld�� � zaman hangi noktadan tutulup gelecekce o noktay� belirliyoruz burada en sol kenar�n�n ortas�n� t�klad�k.  
Retain i� aretli ise blok olu� tuktan sonra her � ekil ayr� nesneler olarak kal�r, Convert to block i� aretli olursa tüm � ekiller 
tek bir nesne olarak kal�r, Delete i� aretli olursa blok olu� tuktan sonra nesneler silinir. Ama her durumda blok olu� ur. 

Olu� turmu�  oldu� umuz pencere isimli blok nesnesini 
eklemek için Draw araç çubu� undaki Insert Block 
komutuna gireriz. Name k�sm�nda eklenecek olan blok 
ismi ne ise o seçilir. Scale bölümüne eklenecek olan blok 
nesnesinin x ve y kenarlar� hangi katsay� ile çarp�l�p 
eklenecekse o yaz�l�r. Her kenar için (Eklencek oldu� u 
yerdeki boyutu / Orijinal Boyutu )(x için 200/150 ve y için 
de 10/20), Rotatin k�sm�ndaki Angle k�sm�na da blok 
nesnesinin orjinaline göre kaç derece (90) döndürülece� i 
girilir, OK denir. Blok nesnemiz pick noktas� olarak 
belirlenmi�  noktadan tutularak gelir, bu nokta çizimimizin 
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hangi noktas�na eklenecekse t�klan�r ve blok yerle� tirilir.  A � a� �da soldaki gibi ( 10 x 200) boyutlar�nda ve dik olarak 
eklenir. 

 

 

 

 

BLOKLARA N � TEL � K EKLEME 

Autocad ayr�ca bir blo� un parças� olarak, metin bilgisi depolayabilmemizi sa� layan ve nitelik (attribute) ad� verilen 
özellik sunar. Mesela yukardaki “pencere150” isimli blok nesnesinin geni� lik ve yükseklik de� erlerini nitelik olarak 
ekleyelim. Bunun için Draw� Block� Define Attributes komutuna girdik. 

Aç�lan pencerede Tag k�sm�na niteli� e bir etiket ismi veriyoruz 
“Geni� lik” . Prompt k�sm�na Blok eklenirken yukardaki nitelik hangi 
metin ile istenecekse o “Pencere geni� li � ini girin”. Value k�sm�na 
varsay�lan olarak bize sunulacak ve istersek de� i� tirebilece� imiz 
rakam, bo�  b�rakt�k buray�. 
Text settings k�sm�ndaki Text height ile nitelik yaz�s�n�n boyutunu ve 
Rotation k�sm�na aç�s�n� yazd�k, Ok dedik. Nitelik blok nesnesinin 
neresine konacaksa t�klad�k ve eklendi. Bu niteliklerle birlikte blok 
haline getirmek için yine Make Block komutuna girdik, di� er çizgilerle 
birlikte nitelikleri de seçtik ve blok olu� turduk.  

Insert blokla, olu� turdu� umuz nitelikli blok nesnesini eklerken bize 
pick noktas�n� t�klay�p yerle� tirdikten sonra, s�ras�yla ekledi� imiz 
nitelikleri sordu. 

Pencere yüksekli� i girin? <140>: "¿¿¿¿" 
Pencere Geni� li � ini girin?: 150 "¿¿¿¿" 
Blok alttaki gibi eklendi. 

 

 

 

 

 HAZIR BLOKLARIN EKLENMES � :  

Standard araç çubu� undaki 
Design Center butonuna t�klar�z.  

Aç�lan pencerenin sol taraf�ndaki Design Center 
klasörü aç�l�r, ordaki her çizim dosyas�n�n içinde 
haz�r bloklar var. Hangi dosyan�n içindeki bloklar� 
görmek istiyorsak o dosyan�n önündeki + ya bas�p 
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aç�yoruz, alt�ndaki Blocks yaz�s�na t�klay�nca sa� da dosyan�n içindeki bloklar gösterilir. Hangi blok nesnesini eklemek 
istiyorsak üzeinde Sa�  tu�  – Insert Block diyoruz.  

 

 

Ekledi� imiz zaman anormal büyük geldiyse Format �  Units e girip, 
Insertion Scale bölümündeki birimi kendi çal�� ma alan�m�zda kullan�� �m�z 
birime çeviriyoruz. Biz di� er çizimleri cm cinsinden çizdi� imiz için bunu da 
cm olarak de� i� tirdik. 

 

 

 

 

 

D� MENS� ON (ÖLÇÜLEND � RME) araç çubu� u 

   

 

 
1. linear dimension= Do� rusal (yatay ve dü� ey) Ölçülendirme 
2. aligned dimension=  Hizal� Ölçülendirme 
3. Arc Lentgh : Yay uzunlu� u ölçülendirme 
3. ordinate dimension=  Koordinat Ölçülendirme 
4. radius dimension=  Yar�çap Ölçülendirme 
5. diameter dimension=  Çap Ölçülendirme 
6. angular dimension= Aç�sal Ölçülendirme 
7. quick dimension= h�zl� Ölçülendirme 
8. baseline dimension= ortak ba� lang�ç noktas�ndan farkl� noktalar� Ölçülendirme 
9. continue dimension= birbiri ard�na devam eden noktalar� Ölçülendirme 
10. center mark= merkez noktas�n� i� aretleme 
11. dimension edit= Ölçülendirmey� düzenleme 
12. dimension text edit= Ölçülendirme yaz�s�n� düzenleme 
13. dimstyle control= ölçü stili düzenleme 
17. dimension style = ölçülendirme stili düzenleyicisini açar 

DIMENSION STYLE :  
 
Ölçülendirme ile ilgili ayarlar� yapmak için kullan�l�r. 
 
-styles kutusu: kullan�labilir ölçü stillerini gösterir. 
-list kutusu: kullan�labilir tüm ölçü stilleri (all styles) veya çizimde o anda kullan�lan (styles in use) ölçü stillerini 
üstteki ölçü stilleri kutusunda görmek için istenilen seçim yap�l�r. 

1    2    3    4       5       6    7           8    9                        10              11   12               13               14       
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-prewiev of:... seçilen ölçü stilinin önizlemesinin yap�ld�� � ekrand�r. 
NOT:yapt�� �n�z de� i� iklikleri ayn� anda prewiev penceresinde görebilirsiniz. 
-description: seçilen ölçü stilinin tarifinin yap�ld�� � k�s�md�r. 
-set current dü� mesi: birden fazla stilden o anda kullan�lmak istenen stili seçip aktif stil haline getirmek için 
kullan�l�r.soldaki styles kutusundan istenilen ölçü stili seçilir ve set current dü� mesine bas�l�r. 
-new dü� mesi: yeni bir ölçü stili yaratmak için kullan�l�r. 
-modify dü� mesi: var olan bir ölçü stilinde de� i� iklik yapmak için kullan�l�r. 
-override dü� mesi: var olan bir stilden çok az farkl� yeni bir stil olu� turmak için kullan�l�r. 
-compare dü� mesi: var olan stiller aras�nda kar� �la� t�rma yapmak için kullan�l�r. 
 
 
***yeni bir stil olu � turmak***  
 
-new dü� mesi t�klan�r. 
-aç�lan pencerede gerekli k�s�mlar doldurulur. 
-new style name: yeni stilin ad� yaz�l�r. 
-start with: yeni stili olu� tururken faydalan�lacak önceden var olan bir stil yaz�l�r. 
-use for: yeni stilin hangi ölçülendirme tipleri için geçerli olaca� �n� belirler. Yeni stilin bütün ölçülendirme tipleri için 
kullan�lmas� isteniyorsa (all dimensions) seçene� i aynen kalmal�d�r. 
-continue dü� mesi t�klanarak bir sonraki a�amaya geçilir. 
-aç�lan pencerede 7 farkl� sayfa vard�r.  
 
*lines and arrows sayfas�:  
 
**dimension lines bölümü: ölçü çizgilerinin düzenlendi� i bölümdür. 
 
-color kutusu: ölçü çizgisi renginin seçildi� i k�s�md�r. 
-lineweight kutusu: ölçü çüzgisi kal�nl�� �n�n seçildi� i k�s�md�r. 
-extend beyond ticks: ölçü çizgisinin uzant� çizgilerinin d�� �na ta� ma mesafesinin seçildi� i k�s�md�r. 
-baseline spacing kutusu: üst üste gelen ölçüler aras�ndaki mesafeyi belirlemek için kullan�l�r. 
-suppress kutular�: ölçü yaz�s�n�n istenilen taraf�ndaki ölçü çizgisini kald�rmak için kullan�l�r. (dim line 1:sol , dim line 
2:sa� ) 
 
**extension lines bölümü: uzant� çizgilerinin düzenlendi� i bölümdür. 
 
-color kutusu: uzant� çizgisi renginin seçildi� i k�s�md�r.  
-lineweight kutusu: uzant� çüzgisi kal�nl�� �n�n seçildi� i k�s�md�r. 
-extend beyond dim lines kutusu: mesafeyi, uzant� çizgileri ölçü çizgilerinin ötesine uzanacak � ekilde ayarlamak için 
kullan�l�r. 
-offset from origin kutusu: uzant� çizgisinden ölçülendirilen nesneye olan mesafeyi ayarlamak için kullan�l�r. 
-suppress kutusu: istenilen taraftaki uzant� çizgilerini kald�rman�z� sa� lar. (ext line 1:sol ext line 2:sa� ) 
 
Symbols and Arrows 
 
**arrow heads bölümü: ölçü çizgilerindeki ok ba� lar�n�n tipini ve boyunu ayarlamak için kullan�l�r. 
 
-1st kutusu: ölçü çizgisinin sol taraf�ndaki okun tipini belirlemek için kullan�l�r. 
-2nd kutusu: ölçü çizgisinin sa�  taraf�ndaki okun tipini belirlemek için kullan�l�r. 
-arrow size kutusu: ok ba� lar�n�n boyunu belirlemek için kullan�l�r 

 

 
**center marks for circles bölümü: daire ve yay�n merkez noktas�n� ölçülendirirken merkez i� aretinin tipini seçmek 
için kullan�l�r. 
-type kutusu: merkez i� aretinin tipini seçmek için kullan�l�r. Mark(+) i� areti , 
line: (x) i� areti , none: i� aret yok 
-size kutusu: merkez i� aretinin boyunu belirlemek için kullan�l�r. 
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**Arc Lengt Symbol : Yay uzunluklar�n� ölçülendirirken yay sembolun uzunluk de� erinin neresinde olacak, bununla 
ilgili ayar. 
-Preceding Dimension text: Yay sembolunun, uzunluk de� erini gösteren yaz�n�n üstünde olaca� �n� gösterir. 
- Above Dimension text : Yay sembolunun, uzunluk de� erini gösteren yaz�n�n önünde olaca� �n� gösterir. 
 
 
*text sayfas�:  
 
ölçü yaz�s�n�n düzenlendi� i sayfad�r. 
 
**text appearence bölümü: yaz�n�n görünü� ünün düzenlendi� i k�s�md�r. 
-text style kutusu: ölçü yaz�s� için mevcut yaz� stillerinden birini seçmek için kullan�l�r. 
 
-yeni bir yaz� stili yaratmak için text style kutusunun sa� �ndaki (...) dü� mesine bas�larak aç�lan pencerede gerekli 
i� lemler yap�l�r. 
Önce new dü� mesi t�klan�r. Aç�lan yeni pencerede yeni yaz� stilinin ad� girilir ve ok dü� mesine t�klanarak önceki 
pencereye dönülür. Gerekli kutular doldurularak yeni stil olu� turulur. Apply ve sonra close dü� melerine t�klanarak 
text sayfas�na geri dönülür. 
 
-text color kutusu: ölçü yaz�s�n�n rengini seçmek için kullan�l�r. 
-fill color kutusu: ölçü yaz�s�n�n arka plan rengini seçmek için kullan�l�r. 
-text height kutusu: ölçü yaz�s� boyunu belirlemek için kullan�l�r. Autocadde çizim yaparken ç�kt� al�nmas� planlanan 
ölçe� e göre yaz� yüksekli� i seçimi yap�lmal�d�r. 
-fraction height scale: kesirli veya mimari ölçü birimlerinden biri seçili iken kesir yaz�s�n�n yüksekli � ini belirlemek 
için kullan�l�r. 
-draw frame around text kutusu: ölçü yaz�s�n�n çevresine bir dikdörtgen çizmek için kullan�l�r. 

 
**text placement bölümü: ölçü yaz�s�n�n yerle� iminin düzenlendi� i bölümdür. 
 
-vertical kutusu: ölçü çizgisine göre yaz�n�n dikey konumunu belirlemek için kullan�l�r. 
-above: yaz�y� ölçü çizgisinin üzerine koyar. 
-centered: yaz�y� ölçü çizgisinin aras�na koyar. Ölçü çizgisi yaz�ya yer açmak için k�r�l�r. 
-outside: yaz�y� ölçü çizgisini d�� �na uygun bir noktaya koyar. 
-JIS: yaz�y� Japon endüstri standartlar�na göre yerle� tirir. 
 
-horizontal kutusu: yaz�n�n konumunu uzant� çizgilerine göre belirlemek için kullan�l�r. 
-centered: yaz�y� iki uzant� çizgisi aras�na yerle� tirir. 
-at ext line 1: yaz�y� ilk uzant� çizgisinin yan�na yerle� tirir. 
-at ext line 2: yaz�y� ikinci uzant� çizgisinin yan�na yerle� tirir. 
-over ext line 1: yaz�y� ilk uzant� çizgisinin üzerine hizal� olarak yerle� tirir. 
-over ext line 2: yaz�y� ikinci uzant� çizgisinin üzerine hizal� olarak yerle� tirir. 
-offset from dim line kutusu: yaz�n�n ölçü çizgisine olan mesafesini seçmek için kullan�l�r. 
 
**text alignment bölümü: yaz�n�n ölçü çizgisine göre hizalanmas�n� düzenleyen bölümüdür. 
 
-horizontal dü� mesi: ölçü çizgisi ne yönde ve e� imde olursa olsun yaz� yatay olur. 
-aligned with dimension line dü� mesi: yaz� ölçü çizgisiyle ayn� yönde ve e� imde olur. 
-ISO Standard dü� mesi: yaz� uzant� çizgileri aras�ndaysa, yaz�y� ölçü çizgisiyle hizalar; aksi halde yaz� yatay olarak 
hizalan�r. 
 
*Fit sayfas�:  
 
Ölçü yaz�s� ve oklar�n�n özel durumlardaki davran�� lar�n� düzenlemek için kullan�l�r. 
 
**Fit options bölümü: uzant� çizgileri aras�nda yeterli yer olmad�� �nda hangi ölçü bile� eninin yer de� i� tirece� ini 
düzenlemek için kullan�l�r. 
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-either the text or the arrows, whichever fits best: yer de� i� tirmeyi otomatik olarak en uygun olacak � ekilde ayarlar. 
-arrows: yeterli yer olmad�� �nda oklar� uzant� çizgisinin d�� �na al�r. 
-text: yeterli yer olmad�� �nda yaz�y� uzant� çizgisinin d�� �na al�r. 
-both text and arrows: yeterli yer olmad�� �nda yaz�y� ve oklar� uzant� çizgisinin d�� �na al�r 
-always keep text between ext lines: yaz�y� her durumda uzant� çizgilerinin içinde tutar. 
-suppress arrows if they&#8230;&#8230; yeterli yer olmad�� �nda oklar� tamamen kald�r�r. 
 
**text placement bölümü: varsay�lan yerinden ta� �nd�� �nda yaz�n�n nas�l davranaca� �n� düzenlemek için kullan�l�r. 
-beside the dimension line: yaz�y� varsay�lan yerinde tutar, yer de� i� tirmesine izin vermez. 
-over the dimension line, with a leader: ölçü yaz�s�n�n ölçü çizgisinden ba� �ms�z olarak ta� �nmas�na izin verir.ölçü 
çizgisi ile yaz�y� bir çizgi (leader) ile ba� lar.  
-over the dimension line, without a leader: ölçü yaz�s�n�n ölçü çizgisinden ba� �ms�z olarak ta� �nmas�na izin verir.ölçü 
çizgisi ile yaz�y� bir çizgi (leader) ile ba� lamaz. 
**scale for dimension futures bölümü: ölçü bile�enlerinin ölçe� ini düzenlemek için kullan�l�r. 
-use overall scale of kutusu: ölçü bile� enlerinin ölçe� ini belirlemek için kullan�l�r. Dimension style komutu ile 
belirlenen tüm ayarlar bu ölçek ile çarp�l�r. 
-scale dimension to layout (paper space): tüm ölçü bile� enlerini çizimin görüldü� ü paper space görü�  penceresindeki 
ölçek faktörüne uygun olarak ölçekler. 
**Fine tuning bölümü: çe� itli ayarlar yapmak için kullan�l�r. 
-place text manually when dimensining: çizime ölçü eklerken ölçü yaz�s�n� o anda ekranda yerle� tirmek için kullan�l�r. 
-always draw dim line between ext lines: uzant� çizgileri aras�na her durumda bir ölçü çizgisi çizer. 
 
 
*Primary units sayfas�:  
 
ölçü yaz�s�n�n format ve içeri� ini düzenlemek için kullan�l�r. 
 
**linear dimensions bölümü: do� rusal ölçülerde düzenleme yapmak için kullan�l�r. 
 
-unit format kutusu: ölçü yaz�s�n�n birim stilini belirlemek için kullan�l�r. Scientific(bilimsel), decimal(ondal�k), 
engineering(mühendislik), architectural(mimari), fractional(kesirli), Windows desktop(Windows ayarlar�) 
seçeneklerinden istenilen girilir. Bu ayar genel çizimde yapt�� �n�z birim ayarlar�yla uygun olmal�d�r.(format =>units) 
-precision kutusu: virgülden sonra kaç hane hassasiyette çal�� �laca� �n� belirlemek için kullan�l�r. 
-fraction format: mimari ve kesirli birim formatlar�ndan birini seçti� inizde kesrin görünümünü düzenlemek için 
kullan�l�r.  
-decimal separator kutusu: ondal�kl� say� birimini seçti� inizde ondal�k ayrac�n� düzenlemek için kullan�l�r. 
Comma(virgül), period(nokta), space(bo� luk) 
-round off kutusu: virgülden sonraki yuvarlamay� düzenlemek için kullan�l�r. 
-prefix kutusu: do� rusal ölçü yaz�lar�n�n ba� �na yaz� eklemek için kullan�l�r. 
-suffix kutusu: do� rusal ölçü yaz�lar�n�n sonuna yaz� eklemek için kullan�l�r. 
 
**measurement scale bölümü: ölçü yaz�s� için bir ölçek faktörü belirlemek için kullan�l�r. Örnek olarak; ölçek 
faktörünü 2 seçerseniz 40 birim olarak girdi� iniz bir ölçü 80 birim görünür. 
-scale factor kutusu: istenilen ölçek burada seçilir. 
-apply to layout dimensions only: girilen ölçek sadece paper space layoutlar�nda uygulan�r. 
 
**zero suppression bölümü: fazla s�f�rlar� ölçü yaz�s�nda göstermemek için kullan�l�r. 
-leading kutusu: ba� taki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>.200 olarak görünür. 
-trailing kutusu: sondaki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>0.2 olarak görünür. 
-0 feet ve 0 inches kutular�: mimari birim format� seçildi� inde ölçü yaz�lar� için ayn� i� lemi yapar. 
 
**angular dimensions bölümü: aç�sal ölçülerde düzenleme yapmak için kullan�l�r. 
-units format kutusu: ölçü yaz�s�n�n birim stilini belirlemek için kullan�l�r. Decimal(ondal�kl�), 
degrees/minutes/seconds(derece dakika saniye), grads(grad), radians(raydan), surveyor(harita) seçeneklerinden 
istenilen girilir. 
-precision kutusu: virgülden sonra kaç hane hassasiyette çal�� �laca� �n� belirlemek için kullan�l�r. 
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**zero suppression bölümü: fazla s�f�rlar� ölçü yaz�s�nda göstermemek için kullan�l�r. 
-leading kutusu: ba� taki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>.200 olarak görünür. 
-trailing kutusu: sondaki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>0.2 olarak görünür. 
 
*alternate units sayfas�: do� rusal ölçülerde ikinci bir ölçü yaz�s� grubu olu� turmak için kullan�l�r. Örnek olarak; 
decimal(ondal�kl�) birimde gösterdi� iniz ölçüleri ayn� zamanda feet-inch birimlerinde görmek istedi� inizde alternatif 
birim olarak feet-inch birimlerini seçebilirsiniz. Bu durumda metrik ölçünüzün yan�nda parantez içinde bu ölçünün 
feet-inch olarak da de� erini görebilirsiniz. 
 
-display alternate units kutusu: alternatif birim girmek için bu kutuyu onaylaman�z gerekir. 
 
**alternate units: alternatif birimleri düzenlemek için kullan�l�r. 
-unit format kutusu: ölçü yaz�s�n�n birim stilini belirlemek için kullan�l�r. Scientific(bilimsel), decimal(ondal�k), 
engineering(mühendislik), architectural stacked(mimari üstlü altl�), fractional stacked(kesirli altl� üstlü), Windows 
desktop(Windows ayarlar�) seçeneklerinden istenilen girilir. 
-precision kutusu: virgülden sonra kaç hane hassasiyette çal�� �laca� �n� belirlemek için kullan�l�r. 
-multiplier for alt units kutusu: ölçü yaz�s� için bir çarpan de� eri girmek için kullan�l�r. 
-round distances to kutusu: virgülden sonraki yuvarlamay� düzenlemek için kullan�l�r. 
-prefix kutusu: ölçü yaz�lar�n�n ba� �na yaz� eklemek için kullan�l�r. 
-suffix kutusu: ölçü yaz�lar�n�n sonuna yaz� eklemek için kullan�l�r. 
 
**zero suppression bölümü: fazla s�f�rlar� ölçü yaz�s�nda göstermemek için kullan�l�r. 
-leading kutusu: ba� taki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>.200 olarak görünür. 
-trailing kutusu: sondaki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>0.2 olarak görünür. 
-0 feet ve 0 inches kutular�: mimari birim format� seçildi� inde ölçü yaz�lar� için ayn� i� lemi yapar. 
 
**placement bölümü: alternatif birimlerin konumunu belirlemek için kullan�l�r. 
-after primary value: alternatif ölçü yaz�s�, as�l ölçü yaz�s�n�n arkas�nda ve hizal� olarak yerle� tirilir. 
-below primary value: alternatif ölçü yaz�s�, as�l ölçü yaz�s�n�n alt�na yerle� tirilir. 
 
*tolerances sayfas�:  
 
**tolerance format bölümü: tolerans ölçü yaz�s�n� düzenlemek için kullan�l�r. 
 
- method kutusu: tolerans ölçü yaz�s�n�n format�n� belirlemek için kullan�l�r. None(bo� ), symmetrical(simetrik), 
deviation(sapma ), limits(limitler), basic(temel) 
-precision kutusu: virgülden sonra kaç hane hassasiyette çal�� �laca� �n� belirlemek için kullan�l�r. 
-upper value kutusu: symmetrical, deviation ve limit seçenekleri için bir üst tolerans de� eri belirlemek için kullan�l�r. 
-lower value kutusu: deviation ve limits seçenekleri için bir alt tolerans de� eri belirlemek için kullan�l�r. 
-scaling for height kutusu: tolerans ölçü yaz�s�n�n boyunu, as�l ölçü yaz�s�na oranlayarak belirlemek için kullan�l�r. 
-vertical position kutusu: tolerans yaz�s�n�n dikey konumunu belirlemek için kullan�l�r. 
 
**zero suppression bölümü: fazla s�f�rlar� ölçü yaz�s�nda göstermemek için kullan�l�r. 
-leading kutusu: ba� taki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>.200 olarak görünür. 
-trailing kutusu: sondaki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>0.2 olarak görünür. 
-0 feet ve 0 inches kutular�: mimari birim format� seçildi� inde ölçü yaz�lar� için ayn� i� lemi yapar. 
 
**alternate unit tolerance bölümü: alternatif birim varsa bununla ilgili ayarlar�n yap�ld�� � bölümdür. 
-precision kutusu: virgülden sonra kaç hane hassasiyette çal�� �laca� �n� belirlemek için kullan�l�r. 
**zero suppression bölümü: fazla s�f�rlar� ölçü yaz�s�nda göstermemek için kullan�l�r. 
-leading kutusu: ba� taki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>.200 olarak görünür. 
-trailing kutusu: sondaki s�f�rlar� kald�r�r. 0.200 =>0.2 olarak görünür. 
-0 feet ve 0 inches kutular�: mimari birim format� seçildi� inde ölçü yaz�lar� için ayn� i� lemi yapar.  
 

TOOLS� OPTIONS: Autocad ile ilgili genel ayarlar�n düzenlendi� i bölümdür. (NOT: Burada bütün options 
seçenekleri yerine s�k kullan�lan seçenekler anlat�lm�� t�r.) 
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*Files: autocad bile�enlerinin (araç çubuklar�, renkler, stiller, yard�m menüleri v.b.) bilgisayarda hangi klasörde yer 
ald�� �n� belirlemek için kullan�l�r. 
 
*Display: genel olarak autocad'in görünüm ayarlar�n�n bulundu� u bölümdür. 
- Display scroll bars in drawing window: çizim alan�n�n alt�nda ve sa� �nda yer alan kayd�rma çubuklar�n� aç�p 
kapatmak için kullan�l�r. 
- Display screen menu: ekran�n sa� �nda yer alan ve autocad'in eski versiyonlar�nda yer alan ekran menüsünün aç�l�p 
kapanmas�n� kontrol eder.  
- Colors: autocad penceresindeki çe� itli ö� elerin renklerinin ayarland�� � bölümdür. Ekran arka plan�, komut sat�r� arka 
plan� ve yaz� rengi gibi özelliklerin ayarland�� � bölümdür. (model tab backgorund: ekran arka plan rengi, varsay�lan 
siyaht�r / model tab pointer: art� � eklindeki imleç, varsay�lan beyazd�r / command line background: komut sat�r� arka 
plan rengi, varsay�lan beyazd�r / command line text: komut sat�r� yaz�s�, varsay�lan siyaht�r. 
- Fonts: komut sat�r� fontlar�n� ayarlamak için kullan�l�r. 
- Crosshair size: art� � eklindeki imlecin boyutunu ayarlamak için kullan�l�r. 
 
*Open and save: kay�tla ilgili ayarlar�n yap�ld�� � bölümdür. 
- Save as: çizimlerin hangi autocad versiyonuna göre kaydedilece� inin ayarland�� � bölümdür. 
- Automatic save: otomatik kay�t aral�� �n� belirlemenizi sa� lar. 
 
*Plot and publish: yazd�rma ayarlar�n�n yap�ld�� � bölümdür. 
 
*System: autocad'in genel arabirim ayarlar�n�n düzenlenmesi için kullan�l�r. 
- Single-drawing compatibility mode: tek bir autocad penceresinde birden çok sayfa aç�l�p aç�lmayaca� �n�n 
belirlenmesi için kullan�l�r. (NOT: Aç�lm��  olan sayfalar aras�nda geçi�  yapmak için; çekme menülerde Windows 
çekme menüsünü t�klayarak aç�lan menüden istedi� iniz çizimi i� aretlemeniz yeterlidir) 
- Startup : autocad ilk aç�ld�� �nda ekrana ç�kan ba� lang�ç penceresinin ayar�n�n yap�ld�� � k�s�md�r. 
*User preferences: autocad'in baz� özelliklerini kullan�c�ya göre ayarlamak için kullan�lan bölümdür. 
- right click customization: autocad'in fare ile ilgili ayarlar�n�n yap�ld�� � k�s�md�r.  
*Drafting: Çizim imlecinin özelliklerini ayarlamak için kullan�l�r. 
- marker: autosnap�n sar� renkli imleçlerinin görünmesini ayarlar. 
- magnet: imleç bir osnap konumuna yakla� �rken, osnap imlecinin bu noktaya s�çramas�n� sa� lar. 
- Display autosnap tooltip: osnap araç ipucunun gösterimini kontrol eder. 
- Display autosnap aperture box: osnap aktif oldu� unda imleç üzerinde bir kare gösterir. 
- autosnap marker color: osnap imleçlerinin rengini ayarlar. 
- autosnap marker size: osnap imleçlerinin boyutunu ayarlar. 
 
*Selection: autocad'deki nesneleri seçim yöntemlerinin ayarland�� � bölümdür. 
- pickbox size: seçim kutusunun boyunu ayarlar. 
- Use shift to add selection: shift tu� una bas�l� tutarak birden çok nesne seçilmesini ayarlar.(NOT: e� er üzerlerine 
s�rayla t�klayarak nesneleri seçemiyorsan�z bu seçenek aç�k durumdad�r.) 
- grip size: griplerin boyunu ayarlaman�z� sa� lar. 
- enable grips: grips özelli� inin aç�l�p kapat�lmas�n� kontrol eder. 
 
*Profiles: her kullan�c�n� kendi ayarlar�n� saklamak ve di� er bilgisayarlara aktarmak için kullan�lan bölümdür. 
 
 
Regen komutu: Çizimlerinizi düzenlerken, ekrandaki baz� çizgilerin kayboldu� unu, daire ve yay gibi e� ri nesnelerin 
� ekillerinin bozuldu� unu fark edebilirsiniz. Bu sorunu gidermek için regen yaz�p enter yapt�� �n�zda çiziminiz 
güncellenecektir. 
Purge komutu: Çiziminiz s�ras�nda olu� turup hiç kullanmad�� �n�z katman, çizgi tipi, ölçü stili, yaz� stili gibi stilleri 
çiziminizde gereksiz yere yer kaplamamas� için silmeye yarar. Purge yaz�p enter yapt�� �n�zda aç�lan pencereden 
"purge all" dü� mesini t�klay�n. Kullan�lmayan stiller otomatik olarak silinecektir. 
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� ki Boyutlu Çizimlerde Ç�kt� Alma ( File ��� � Plot) 

Kar� �m�za gelen Plot penceresinin 
Printer/ Plotter Name k�sm�ndan ç�kt� 
al�nacak yaz�c� seçilir.  
 
Paper size k�sm�ndan ka� �t boyutu 
seçilir. (A4 seçtik) 
 
What to Plot k�sm�nda ç�kt� al�nacak olan 
alan belirlenir. Display seçilirse sadece 
ekran�n görünen k�sm�ndaki çizimleri 
ç�kart�r, Extents seçilirse dosya içindeki 
tüm çizimler ç�kart�l�r ekranda gözüken 
gözükmeyen, Limits i� aretli olursa çizim 
limitleri içine giren k�s�mlar ç�kart�l�r 
(420,297), Window i� aretlenirse de 
ç�kart�lacak olan alan� bir pencere açarak 
biz belirliyoruz ki daha çok bunu tercih 
ediyoruz. 
Center the Plot kutucu� unu i� aretliyoruz 
ki    ç�kartmak istedi� imiz çizimler 
ka� �da ortal� bir � ekilde yerle� sin. 
Plot Scale k�sm�nda Fit to Paper i� aretli 

olursa program�m�z çizimimizi ka� �da s�� acak � ekilde ayarlayarak yerle� tirir. Kendimiz bir ölçek belirterek 
ç�kartacaksak ki ço� u zaman bir ölçek belirtmeliyiz, Fit to Paper ‘ in i� aretini kald�r�yoruz.  

Üstteki mm ile biten k�sma ka� �ttan ç�kacak olan uzunlu� u giriyoruz bunu ( 10 mm 
yapt�k=1 cm), alttaki units ile biten k�sma da bu uzunlu� un gerçek uzunluk olarak 
kar� �l� � �n� yaz�yoruz bunun birimi çizimimizi hangi birim hassasiyetinde çizdi� imize 
ba� l� biz projemizi gerçek ölçülerle ve gerçekteki her bir birimi 1 cm kabul ederek 
çizdi� imiz için bunun birimi cm dir, ölçek kaç olacaksa buraya onu yazd�k mesela 200. 
Bu durumda ölçek = Ka� �ttaki Uzunluk / Gerçek Uzunluk , o da 1 cm / 200 cm � Ö:1/200 

 
 
Sa� daki Drawing Oriention k�sm�ndan da ka� �d�n yönünü ayarl�yoruz. Portrait  ise ka� �t dikey olarak kullan�l�r, 
Landscape ise ka� �t yatay olarak kullan�l�r. Çizimimiz yat�k(yanlamas�na) bir projeyse Landscape’i, Dikey (dikine) 
bir çizimse Portrait i tercih ediyoruz.  
Üstteki Number of Copies çizimden kaç adet ç�kartaca� �m�z� giriyoruz. (1,2,3 gibi) 
Sa�  üst kö� edeki Plot Style Table (Pen Assigments) k�sm�ndan da çizimimiz ve yaz�c�m�z renkli olmas�na ragmen 
siyah –beyaz ç�kt� almak istiyorsak ya Monochorema.ctb ya da Grayscale.ctb’yi seçiyoruz. 
Tüm bu ayarlar� yapt�ktan sonra sol alt kö� edeki Preview butonuna bas�p, çizimimizin ka� �da nas�l bas�laca� �n� 
görebiliriz. Önizlemeden ç�k�p tekrar Plot ayarlar� penceresine geri dönmek için Esc tu�una bas�yoruz. Yapm��  
oldu� umuz Plot ayarlar�n� bir isim verip, kaydetmek için de Sol üst teki Page Setup k�sm�ndaki Name’in kar� �s�ndaki 
Add.. butonuna bas�yoruz. Hp 1-200 gibi bir isim verdik. Çizimimizin, Önizlemedeki � ekliyle ç�kt�s�n� almak için 
alttaki Ok dü� mesine bast�k, yaz�c� ve ka� �t tak�l� ise ç�kt� al�n�r. 
 

Ç�kt� ald�ktan sonra çizimizde de� i� iklik yapt�k ve tekrar ç�kt� 
alacaksak, Plot komutuna girdikten sonra bu ayarlar� tekrar 
yapm�yoruz Sol üstteki Page Setup k�sm�ndaki Name’in 
kar� �s�ndan kaydetti� imiz hp 1-200 isimli Plot ayarlar�n�n 
yüklenmesini sa� l�yoruz, önizlmesine bak�p ve ok deyip ç�kt�s�n� 
al�yoruz. 
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3 BOYUTLU Ç� Z� MLER VE MODELLEME 
 
3 boyutlu nesnelerin özelliklerinden bahsedelim k�saca. AutoCAD 2007 ile üç boyutlu çizimlerde büyük geli� meler 
oldu� unu ve di� er üç boyutlu çizim programlar� ile yar�� acak hale geldi� ini belirtelim.  
 
Bildi � iniz gibi iki boyutlu çizimlerde x (geni� lik) ve y (yükseklik) boyutlar� vard�. Z (derinlik) boyutunu 
kullanmada� �m�zdan 0 (s�f�r) kabul edilirdi. 3 boyutlu çizimlerde  x ve y boyutlar�na dik olarak bir de z boyutu vard�r 
ve bunun yönü bize do� rudur.  3 boyutlu çizimlerde  eksenlerin yönü sa�  el kural�na göre belirlenir. (sol alttaki 
� ekildeki gibi). 3 boyutlu koordinat giri� lerinde x ve y de� erlerinden sonra z de� eri de girmemiz gerekir. (Örnek : 
@60,90,70) 
 

  
 
                  SA�  EL KURALI 
 
 
3 Boyutlu çizimlere bakmak ve üç boyutlu çizimler yapabilmek için View araç çubugunu ekrana getirece� iz.  

 
 
 
 
 
 
 
1- Named views – Daha Önceden Ayarlanm��  Görünüm 
2-Top View – Üstten Görünüm  
3-Botton Viev – Alttan Görünüm 
4-Left Viev  - Soldan Görünü�  
5-Right Viev – Sa� dan Görünü�  
6-Front Viev  - Önden Görünü�  
7-Back Viev  - Arkadan Görünü�  
8-SW Isometric – Güneybat� Yönünden Görünü�  
9-SE Isometric  - Kuzeydo� u Yönünden Bak��  
10-NE Isometric –Kuzeybat� Yönünden Bak��  
11-NW Isometric Kuzeybat�  Yönünden Bak��  
12-Camera  - Ekrana Yerle� tirilen Kameradan Bak��  
13-Previous Viev – Bir önceki görünü� e geri dönmek için 
14-Named Views �le Kaydedilmi�  Görünümleri Listeler. 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9  10   11     12     13   14 
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Çizdi� imiz üç boyutlu nesneleri bu haz�r görünümler d�� �nda ekran�m�z� serbest elle çevirip, döndürüp farkl� aç�lardan 

görmek için 3D Navigation araçlar�ndaki    Orbit komutunu kullan�r�z.  
 
 
Orbit’in üç tane türü vard�r. Birincisi Constried Orbit , ekran�n herhangi bir yerinde t�klay�p sürükleyerek ekran� 
döndürüp farkl� aç�lardan �ekillerimizi görebiliriz. �kincisi Free Orbit, ekran�m�z�n ortas�nda ye� il bir daire ç�kar onun 
içinde iken t�klay�p sürükleyerek ekran� döndürüp farkl� aç�lardan � ekillerimizi görebiliriz, üçüncüsü de Continous 
Orbit,  ekran�n herhangi bir yerinde t�klay�p sürükledikten sonra sürekli dönerek � ekillerimizi farkl� aç�lardan gösterir. 
 
Autocad’te modellemeyi Kat� Modelleme, Yüzey Modelleme, ve Tel Kafes Modelleme olarak 3 grupta toplayabiliriz. 
Yüzey modellemede olu� turulan modellerin içi bo� tur. Nesnelerin sadece yüzeyleri modellenebilir. Bunu kartondan 
yap�lm��  maketlere benzetebiliriz. 
 
Tel kafes modelleme ile  olu� turulan modellerin hem içi bo� tur hem de yüzeyleri yoktur. Bu tip modeller, iki boyutlu 
olarak çizilen modellerin gerekli noktalar� birle� tirerek modelleme yap�l�r. 
 
Kat� modelleme en çok kullan�lan ve en kolay modelleme � eklidir. Bu tip modeller içi dolu modellerdir. Kat� 
modellerin hacmi, a� �rl�k merkezi, yüzey alan�, atalet momenti gibi özellikler autocad taraf�ndan hesaplanabilir. 
Autocad ile kat� modeller çizilirken standart üç boyutlu haz�r nesneler birbirleri ile birle� tirilerek veya birbirinden 
ç�kart�larark elde edilir.  
 
Kat� modellerin çiziminde Modelling araç çubugu grubunu kullan�r�z.  

 
 
 
 
 
 
 
1-10 Haz�r Üç Boyutlu Kat� Nesneler 
 

1- Polysolid 
2- Box- Kutu 
3- Wedge – Takoz 
4- Cone – Koni  
5- Spehere – Küre 
6- Cylinder - Silindir 
7- Torus- Simit 
8- Pyramid- Piramit 
9- Helix- 
10- Plane 

 
11-15 � ki boyutlu nesneleri üç boyuta çeviren komutlar 
 

11- Extrude – Derinlik vermek 
12- Presspull – Tut-çek derinlik ver ya da derinli� i uzat-daralt 
13- Sweep – Bir e� ri boyunca derinlik vermek 
14- Revolve- Bir eksenin etraf�nda çevirerek üçüncü boyut kazand�rmak 
15- Loft – Kapal� nesnelerin aras�n� bir e� ri boyunca birle� tirip derinlik kazand�rmak 

 
16-18 Kat� � ekiller aras�nda düzenleme komutlar� 
 

16- Union – �ki ya da daha fazla kat� � ekli birle� tirir. 
17- Subtract – Bir kat� � ekilden ba� ka kat� � ekilleri ç�kartarak, içini oyar 

4 5 6 7 9   3 2     1 8  10  11   12   13   14  15   16   17   18  19   20   21 
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18- Intersect – �ki ya da daha fazla kat� � eklin ara kesitinden yeni bir � ekil olu� turur. 
 
19-21 Kat� � ekiller Üzerinde Genel Düzenleme Komutlar� 
 

19- 3D Move – Üç eksenli ta� �ma komutu 
20- 3D Rotate – Nesneleri bir eksenin etraf�nda çevirmek için kullan�lan döndürme komutu 
21- 3D Align- Kat� � ekilleri birbirleri ile hizalama komutu 

 
�lk 10 simge haz�r kat�lar çizmek için kullan�l�r. Sonraki 5 simge 2 boyutlu çizimlere üçüncü boyut  verme, 

ondan sonraki 3 simge ise üç boyutlu nesneleri birle� tirme, ç�kartma ve ortak kesi� im bölgelerinden model olu� turma 
için kullan�l�r. En son gruptaki 3 simge ise üç eksende ta� �ma, eksen etraf�nda döndürme ve üç boyutlu nesneleri 
birbirleri ile hizalama komutlar�d�r. 

 
 Box ( Kutu ) Çizme 
 �stedi� imiz ölçülerde kat� kutular çizmemizi sa� lar. Komutu çal�� t�r�nca ba� lang�ç noktas� girilir. Sonra çapraz 
kö� enin yeri belirlenir. �stenirse fare ile t�klan�r veya klavyeden, x ve y mesafeleri girilir.(@20,40 gibi). Sonra 
yükseklik girilir. (40 gibi). Ya da ba� lang�ç noktas� girildikten sonra çapraz noktan�n yerini klavyeden x,y,z 
mesafelerinin hepsini gireriz ( @20,40,60 gibi) , bu durumda bizden ayr�ca yükseklik boyutu istemez . Ekranda 
çiziminizi üç boyutlu olarak göremiyorsan�z view araç çubu� undaki isometrik görüntü görüntü dü� melerinden birini 
t�klayabilirsiniz.(örne� in 8 nolu dü� meyi).  
 
 Komut sat�r�ndaki di� er seçenekler � unlard�r ; 
 CEnter: Kutunun önce merkez noktas� girilir. Di� er seçenekler ayn�d�r. 
 Cube: Küp çizmek için ba� lang�ç noktas�ndan sonra bu seçenek girilir.(C-Enter). Küpün bütün kenarlar� e� it 
uzunlukta oldu� undan tek bir ölçü ile çizim tamamlan�r. 
 Lenght: S�ras�yla uzunluk(x),geni� lik(Y) ve yükseklik(Z) de� erleri girilir. 
 
Çizdi� imiz üç boyutlu nesneleri farkl� � ekillerde görüntüleyebiliriz.  Bunun için Visual Style araç çubu� unu 
kullanaca� �z. 
 

 
 
 
 
 

1- 2D Wirefame : Nesneleri tamamen çizgisel (telkafes) olarak gösterir. 
2- 3D Wireframe : Nesneleri tamamen çizgisel (telkafes) olarak gösterir daha az çizgi kullan�l�r, ancak arka 

zemin gri olur ve eksen tak�mlar� renkli gözükür. 
3- 3D Hide: Bak��  aç�m�za göre altta ve arkada kalan görünmeyen nesnelerin çizgilerini gizler. 
4- Realastic Visual Style : Kat� nesneleri malzeme ve �� �klar� etkileri ile birlikte içi dolu olarak gösterir. 
5- Conceptual Visual Style :  Kat� nesneleri düz renklerle kaplayarak içi dolu olarak gösterir. 
6- Manage Visual Style: Yukarda bahsetti� imiz görüntüleme modlar�n�n ayarlar�n� yönetmemizi sa� lar. 
 

 
Çizdi� imiz box’�n Görünmeyen çizgileri gizlemek için 3D Hidden seçene� ini kullanabiliriz.  
 
Çizdi� imiz üç boyutlu nesneleri bu view araç çubu� undaki görünümler d�� �nda ekran�m�z� serbest elle çevirip, 

döndürüp farkl� aç�lardan görmek için 3D Navigation araçlar�ndaki    
Orbit komutunu kullan�r�z.  
 
 
Orbit’in üç tane türü vard�r. Birincisi Constried Orbit , ekran�n herhangi bir yerinde t�klay�p sürükleyerek ekran� 
döndürüp farkl� aç�lardan �ekillerimizi görebiliriz. �kincisi Free Orbit, ekran�m�z�n ortas�nda ye� il bir daire ç�kar onun 

   1   2 3 4 5 6 
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içinde iken t�klay�p sürükleyerek ekran� döndürüp farkl� aç�lardan � ekillerimizi görebiliriz, üçüncüsü de Continous 
Orbit,  ekran�n herhangi bir yerinde t�klay�p sürükledikten sonra sürekli dönerek � ekillerimizi farkl� aç�lardan gösterir. 
 
 

Wedge (Takoz) Çizme 
 Çizece� imiz takozun taban yüzeyi xy düzlemindedir. Yükseklikte z düzleminde pozitif de� erdedir. Taban 
çizmek için çapraz kö� eler t�klan�r ve yükseklik girilir. Ya da ilk t�klan�lan kö� eden di� er kö� eye x,y,z � eklinde 
do� rudan koordinant yaz�l�r.  
 
           Cone(Koni) Çizme 
 3 boyutlu kat� koniler yaratmam�z� sa� lar. Komuta girilince taban merkezi girmememiz istenir. Sonra yar� çap 
girilir, sonra yükseklik girilir, taban çember de� ilde elips ise elliptical seçene� i kullan�l�r. Apex seçene� i tepe noktas�n� 
belirlemek için kullan�l�r. Yükseklik yerine tepe noktas�n�n yerini belirleyerek koni çizebiliriz. 
 
 Sphere (Küre) Çizme 
 Komut çal�� t�r�l�nca önce kürenin merkezi belirlenir sonra yar� çap� girilir. �stenirse diameter seçene� i ile çap 
girilir.  
 

Cylinder (Silindir) Çizme 
 Silindir çiziminde önce taban yüzeyi merkez t�klan�r sonra yar� çap veya diameter ile çap girilir sonra 
yükseklik belirtilir. E� er silindir dik de� ilde yat�k ise Axis endpoint seçene� i kullan�larak üst yüzeyin merkezi 
belirlenir. Taban yüzeyi elips � eklinde ise Elliptical seçene� i ile taban yüzeyi elips olarak çizilir. 
   

Torus (Halka) Çizme 
Halka çizerken halka yar�çap� ve tüp yar� çap� kullan�l�r. Simit halkas�n�n önce merkezi belirlenir, sonra halka 

yar� çap� girilir. Burada halka yar�çap�n�n halkan�n d��  k�sm�na de� il kat� k�sm�n ortas�na kadar oldu� una dikkat 
ediniz.sonra tüp yar� çap� istenir. Bu ölçüde kat� k�sm�n yani tüpünyar� çap�d�r. Bu ölçüler yerine istenirse diameter 
seçene� i ile çapta girilebilir. 

 
Pyramid ( Piramit ) 
 
Piramit çizmek için kullan�l�r. Komuta girildikten 
- Specify center point of base or [Edge/Sides]: ( Piramidin merkezi i� aretleyin ) 
-  Specify base radius or [Inscribed] <74.2854>: 50  ( Piramitin taban yar�çap�n� girin) 
- Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <316.0422>: Piramitin yüksekli� ini giriyoruz ve 

piramit olu�ur.  
 
Ya da kenar uzunluklar�n� belirterek piramit çizmek istiyorsak  

-  Specify center point of base or [Edge/Sides]: ( Parantez içindeki Edge seçene� ini aktif hale getiriyoruz.) 
- Specify first endpoint of edge: Piramitin kenar�n�n ilk noktas�n� belirliyoruz. 
- Specify second endpoint of edge: Piramitin kenar�n�n ikinci noktas�n� t�kl�yoruz ya da mesafe giriyoruz. 
- Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <221.7575>: Piramitimizin yüksekli� ini girip 

olu� turuyoruz. 
Helix ( Helezon) 
Burgulu helezon nesneler olu� turur. Komuta girdikten sonra 

- Specify center point of base: (helezonun merkezi belirlenir.) 
- Specify base radius or [Diameter] <1.0000>: 50 ( Helezonun taban� için yar�çap de� eri girilir. Daimeter 

aktif hale getirilip Çap de� eri de girilebilir.) 
- Specify top radius or [Diameter] <50.0000>: 25 ( Helezonun tepesi için yar�çap de� eri girilir. Daimeter 

aktif hale getirilip Çap de� eri de girilebilir.) 
- Specify helix height or [Axis endpoint/Turns/turn Height/tWist] <1.0000>: 100 ( Helezonun yüksekli� i 

girilip, helezon olu� turulur.  ) 
- Olu� an �eklimiz normalde 3 adet helezonik parçadan olu� ur, bunun say�s�n� de� i� tirmek için yüksekli� i 

de� erini girmeden önce parantez içindeki Turns de� eri aktif hale getirilir. Enter number of turns 
<3.0000>: 5 ( Buraya istedi� imiz helezon say�s� girilir ve enter tu� una basar�z. Sonra Helezonun 
yüksekli� ini girip helezonumuzu olu� tururuz.) 

Plane:  
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Yüksekli� i s�f�r olan plan düzlemi olu� turur. Komuta girilince 
- Specify first corner or [Object] <Object>: Olu� turulacak olan plan düzleminin ilk kö� esi belirlenir. ( Bu 

a� amada parantez içindeki Object i aktif hale getirip varolan bir kapal� polyline’� gösterip de ona göre plan 
düzlemi olu� mas� sa� lanabilir.) 

 
- Specify other corner: Plan�n di� er çapraz kö� esi belirlenir t�klayarak ya da x,y � eklinde mesafe girerek ve 

plan düzlemi olu� ur.  
PolySolid 

- Dikdörtgen kesitli bir istedi� imiz uzunlukta kat� nesne olu� turur. ( Örnek üç boyutlu duvar çizimi gibi) 
 
Komuta girince 
 
- _Polysolid Height = 80.0000, Width = 5.0000, Justification = Center (�lk sat�rda geçerli ayarlar gözüküyor) 
Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>: H ( Çizecek oldu� umuz nesne üst sat�rda yazan 
yükseklikten farkl� olacaksa bu a�amada Height’i aktif hale getiriyoruz. 
-Specify height <80.0000>: 300 ( Yeni yükseklik de� eri girdik. ¿  ) 
 
Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>: W (Çizecek oldu� umuz nesne üst sat�rda yazan 
geni� likten  farkl� geni� likte olacaksa bu a� amada Width’i aktif hale getiriyoruz.) 
 

- Specify width <5.0000>: 20 ( Yeni geni� lik de� eri girdik . ¿ ) 
 

Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>: J (Çizecek oldu� umuz nesne üst sat�rda yazan hizadan 
farkl� hizada olacaksa bu a�amada Justify’i aktif hale getiriyoruz.) 

- Enter justification [Left/Center/Right] <Center>: L  (Belirtece� imiz nokta çizilecek dikdörtgen kesitli 
nesnenin neresine kar� �l�k gelecekce ona göre bu seçeneklerden birisini seçiyoruz. Left seçilirse Sol, 
Center seçilirse Merkez ve Right seçilirse belirtilen nokta sa�  nokta olacak � ekilde çizilir. )  

Tüm bunlar� ayarlad�ktan sonra  
- Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>: Olu� turacak oldu� umuz kat� nesnenin ilk 

noktas�n� belirliyoruz. (E� er kat� nesnemizin bütün bir iki boyutlu � ekli izleyerek olu� mas� için Object i 
aktif hale getiriyoruz. Select Objects mesaj�n� görünce iki boyutlu bütün �ekli gösteriyoruz , onu izleyerek 
dikdörtgen kesitli üç boyutlu kat� nesnemiz olu� uyor. )  

- Specify next point or [Arc/Undo]: Olu� turacak oldu� umuz kat� nesnenin sonraki noktalar�n� belirliyoruz 
ya t�klayarak ya  mesafe girerek ya da çizilmi�  olan iki boyutlu � eklin uç noktala�na t�klayarak. Tüm 
noktalar� belirledikten sonra ¿  e bas�p, kat� nesnemizi olu� turmu�  oluyoruz. (Orne� in duvar gibi) 

 
 
 
Extrude(Uzatma) Komutuyla Kat� Model Çizme 
Kat� model çiziminde en çok kullan�lan yöntem diyebiliriz. 2 boyutlu kapal� çizimlere yükseklik vererek kat� model 
olu� turulur. Bu �ekilde çok karma� �k çizimler kolayl�kla yap�labilir. Yükseklik verecegimiz � ekil kapal� bir � ekil 
olmal�d�r. Olu� turdu� umuz  2 boyutlu çizimlere yükseklik verebilmek için bu çizgilerin birle� ik çizgi (polyline) olmas� 
gerekir. E� er birle� ik çizgi degilse önce birle� tirme yap�l�r. 

Örnek olarak a� ag�daki  2 boyutlu dikdötgeni line komutu ile çizelim. Sonra bunlar� birle� ik çizgi (polyline) yapmam�z 
gerekir. Bunun için daha önceki derslerimizde gördü� ümüz gibi Edit Polyline komutuna girecez. Bunun için (Modify 
�  Object �  Polyline  ya da Command: pe "¿¿¿¿") yap�yoruz. Komuta girdikten sonra çizgilerden bir tanesi seçilir ve Y 
seçene� i "¿¿¿¿" tu�una bas�larak onaylanor. Sonra Join seçene� i seçilir ve tüm çizgiler seçilir, iki defa enter tu�una 
bas�l�p komuttan ç�k�l�r. Herhangi bir çizgiye t�klad�� �n�zda bütün çizgilerin seçildi� ini görebiliriz. � imdi bu iki 
boyutlu � eklimize yükseklik vererek (z de� eri) üç boyutlu hale dönü� türebiliriz. Bunun için Modellin araç 

çubugundaki Extrude simgesine t�kl�yoruz. Komuta girince  

- Select objects to extrude: 1 found (Kapal� ve tek parça olan derinlik 
verilecek nesneler seçilir "¿¿¿¿" e bas�l�r) 
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- Specify height of extrusion or [Direction/Path/Taper angle]:Verilecek olan derinlik miktar� girilir "¿¿¿¿"  
50 gibi. Böylelikle iki boyutlu � eklimiz üç boyutlu hale gelir. 

 E� er aç�l� bir � ekilde derinlik vereceksek derinlik de� erini girmeden önce parantez içindeki Taper Angle 
seçene� ini aktif hale getiririz, Specify angle of taper for extrusion <0>: 5 e� im aç�s� kaç derece olacaksa 
gireriz, "¿¿¿¿"  . Sonra verilecek olan derinlik de� eri verilir. ( E� er � eklimizin derinlik kazan�rken daralmas�n� 
istiyorsak pozitif bir aç� de� eri  “5” gibi, geni� lemesini istiyorsak negatif bir aç� de� eri gireriz “-5” gibi. ).  

E� er iki boyutlu � eklin derinlik de� eri girerek de� il de bir e� riyi izleyerek derinlik kazanmas�n� istiyorsak da 
parantez içindeki seçeneklerden Path seçene� ini aktif hale getiririz. Select extrusion path or [Taper angle]: 
�zleyece� i e� riyi t�klayarak seçeriz, bu e� riyi izleyerek derinlik kazan�r ve üç boyutlu hale gelir. ( �zleyecek 
oldu� u e� rinin de bütün çizgi olmas� gerekir. Ayr�ca iki boyutlu � ekli de izleyece� i e� rinin ba� �nda ve ona dik 
bir � ekilde durmal�d�r.)  

�ki boyutlu � ekillere içinde bo� luklar olacak � ekilde derinlik verip üç boyutlu nesneler olu� turmak istiyorsak biraz 
daha farkl� bir yöntem izleyecez. Mesela alttaki � ekilde oldu� u gibi içerdeki dikdörtgenleri içi bo� , aralar dolu olacak 

� ekilde derinlik vermek istiyoruz. ( Mesela üç boyutlu pencere çerçevesi 
yapmak gibi). En d�� taki � ekli, içindeki bo�  olacak olan alanlar� ayr� ayr� 
kendi içinde kapal� ve bütün olacak � ekilde çiziyoruz. Sonra tüm kapal� 
alanlar� bir birine de� iyormu�  gibi ba� lamal�y�z. Bunun için ekran�m�z�n 

sol taraf�nda bulunan Draw araç çubu� undaki   Region komutuna 
girip, hepsini seçiyoruz, "¿¿¿¿").  Sonra d�� ar�daki kapal� olan � ekilden 
içerdeki di� er kapal� olan �ekilleri ç�kartmak için Modelling araç 

çubu� undaki  Subtract komutuna giriyoruz. Önce d�� ar�daki nesneyi 
seçiyoruz "¿¿¿¿", sonra içerdeki içi bo�  olacak di� er nesneleri seçiyoruz "¿¿¿¿" ) 
. Bu i� lemlerden sonra � ekillerin üzerine gelip t�klad�� �n�zda tüm kapal� 
� ekiller tek nesne olarak seçilir. Sonra Extrude ile derinlik verdi� imiz 

içerde bulunan ç�kartt�� �m�z nesnelerin içi bo�  olacakt�r.  
 

UCS Komutu      
AutoCAD’de Dünya Koordianat Sistemi (WCS)  ve Kullan�c� Koordinat Sistem (UCS) olmak üzere iki çe� it 
koordinant sistemi vard�r. Dünya koordinant sisteminin orjini sabit olup, ekran�n sol alt kö� esidir ve Z eksen yönü 
yukar� do� rudur. Kullan�c� koordinat sisteminin orjin noktas�n� ve koordinant yönlerini biz belirleyebiliriz. Bunun için 
UCS araç çubu� unu ekran�m�za getirdik.  

Birinci simge UCS, yeni koordinant sistemi tan�mlayabiliriz. Örnek olarak yandaki 
� ekle bakarsak, ekran�n sol alt kö� esinde bulunan UCS ikonun orjin noktas�n� 3 boyutlu 
� eklimizin sol alt kö� esi olacak � ekilde belirliyoruz, sonra X ekseni yönü hangi tarafa 
olacaksa o kenar do� rultusunda bir nokta t�kl�yoruz, sonra Y eksen çizgisi hangi yönde 
olacaksa o kenar do� rultusunda bir nokta t�kl�yoruz. Böylelikle UCS’nin yerini ve 
koordinat yönlerini de� i� tirebiliyoruz. 
 
�kinci simge World , WCS’de oldu� u gibi UCS koordinant sisteminin orjinini ekran�n 
sol alt kö� esine  ve Z eksen yönü yukar� olacak � ekilde de� i� tirir.  

Üçüncü simge UCS Previous, UCS in orjinini ve koordinant yönlerini bir önceki görünümüne geri al�r. 
Dördünce simge Face UCS, UCS’in orjinini ve koordinant yönlerini içine t�klad�� �m�z yüzeye göre belirler. �çine 
t�klad�� �n�z yüzeyin bir kenar� X, di� er kenar� Y ve ba� lang�c� orjin olacak � ekilde ayarlan�r.  
Yedinci simge Origin, UCS’in orjinini belirtti� imiz noktaya ta� �r. 
Sekizinci simge Z axis vector, Z eksenin yönünü belirtilen bir noktadan di� er noktaya do� ru çevirir.  
 
Pres-Pull ( Tut-Çek ) komutu ile Kat� Model Çizme 
Bu komut autocad’in 2007 versiyonundan sonra eklenmi� tir. Hem iki boyutlu � ekillere Extrude gibi  derinlik vererek 
üç boyutlu hale getirir hem de zaten üç boyutlu olan nesnenin içine t�klan�lan yüzeyinden itibaren tutup çekerek 
uzat�p-k�saltmak için kullan�l�r. Simgesine t�klayarak komuta giriyoruz. 
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- Click inside bounded areas to press or pull: Derinlik verilecek ya da derinli� i de� i� tirilecek olan alan�n 
içine t�kl�yoruz 

- Sonra hangi tarafa do� ru derinlik verilecekse yönünü ayarl�yarak t�klayarak ya da de� er girerek derinlik 
veriyoruz. 

Sweep ( E� ri Boyunca ) komutu ile Kat� Model Çizme 
Bu komut da autocad’in 2007 versiyonundan sonra eklenmi� tir. Kapal� ve bütün bir iki boyutlu � eklin bir e� riyi 
izleyerek üç boyutlu kat� nesneye dönü� mesini saglar. Komuta girince önce iki boyutlu kapal� � ekil seçilir "¿¿¿¿", sonra 
Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]: mesaj� ç�k�nca bu kapal� � eklin izleyece� i e� ri gösterilir 
ve üç boyutlu kat� nesne olu� ur. Ayn� i� i Extrude komtuna girip, kapal� � ekli seçip "¿¿¿¿" bas�p, sonra Path i aktif hale 
getirip e� ri göstererek de yapabiliyorduk ancak Extrude kapal� � eklin izleyecek oldu� u e� rinin ba� �nda ve ona dik 
olmas� gerekiyordu, Sweep de böyle bir � art yok.)  
Revolve ( Döndürme ) Komutu ile Kat� Model Çizme 
2 boyutlu olarak çizilmi�  bir � ekli, bir eksen etraf�nda istenilen aç� de� eri kadar döndürerek 3 boyutlu kat� nesneler 
olu� turur. Yine iki boyutlu � eklin kapal� ve tek parça olmas� gerekir. � imdi örnek olarak a� a� �da soldaki � ekli Front  
ekran�nda çizelim ve edit polyline ile tek � ekil haline getirelim. Sonra View araçlar�ndaki SW izometric ile izometrik 
görünüme geçelim. Sonra Modelling araçlar�ndaki Revolve komutuna girelim. Önce obje seçilir "¿¿¿¿" , sonra hangi 
eksen etraf�nda döndürece� imiz sorulur. Object i aktif hale getirip kendi çizdi� imiz bir çizgiyi belirtebiliriz ya da 
bizim burada yapt�� �m�z gibi � eklimizin en solundaki dikey kenar� üzerinde iki nokta t�klayarak dönme eksenini 
belirleyebiliriz. Sonra döndürme aç�s�n� da 360 olarak onaylarsak a� a� �da sa� daki  üç boyutlu nesne olu� ur.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Loft ile Kat� Modelleme  
 
�ki ya da daha fazla kapal� iki boyutlu � eklin aras�n� bir çizgi boyunca birle� tirip üç boyutlu kat� nesneler olu� turur. 
Bunun View araç çubu� undaki Top görünümüne geçip a� a� �da soldaki gibi , iki adet daire çizin R 5 ve R 10 
yar�çaplar�nda. Sonra SW izometric görünümüne geçin, büyük daireyi a�a� �da ortadaki gibi Z yönünde yukar� do� ru 
25 ta� �yoruz. Sonra a�a� �da sa� daki alltaki dairenin merkezinden üstteki dairenin merkezine bir çizgi çizdik. Loft 
komutuna girdik. 

 
 
-   Select cross sections in lofting 
order: Kullan�lacak kapal� iki boyutlu 
� ekiller olan her iki daireyi de seçtik. 
"¿¿¿¿" 
-   Enter an option [Guides/Path/Cross 
sections only] <Cross sections 
only>:buradaki seçeneklerden Path’i 

seçtik 
-   Select path curve: Seçilen kapal� � ekillerin aras� hangi yönde birle� tirilecekse arada çizilmi�  olan çizgi gösterilir. Üç 
boyutlu kat� nesne olu� ur. Kat� � eklimizi kendi renkleriyle içi dolu görmek için Visual Style araçlar�ndaki Conceptual 
simgesine t�klad�k. 
 
KATI MODELLER �  B� RLE� T� RME (UNION) , ÇIKARTMA (SUBTRACT ) , 
ORTAK BÖLGEY �  ALMA (INTERSECT) 
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Bu üç komutu kullanarak   
Union: Kat� modelleri birle� tirerek ba� ka kat� elde ederiz 
Subtract : Çizdi� imiz kat�lardan di� er kat�lar� ç�kartarak yeni modeller elde edebiliriz. ( Delik açma gibi)  
Intersect : Sadece iki kat�n�n kesi� im noktalar�n� alarak yeni kat� � ekiller elde edebiliriz. 
 
Birer örnekle anlatal�m. Bir tane box (@100,20,180) ve buna dik olarak bir cylinder ( r=50 , h=20 ) çizecez. Silindiri 
çizerken, silindirimizin yüksekli� i normal � artlarda Z ekseni yönündedir ve yukar� do� ru çizilir. Silindirimizin 

yüksekli� i yukar� de� il a�a� �daki � eklimizdeki gibi box’�m�za dik ve yan olu� mas� için ya Z eksinin 
yönünü yan çevirecez ya da Z eksenin içinde bulundu� umuz düzleme dik olacak � ekilde otomatik yön 
de� i� tirmesi a� a� �daki çizim modlar�ndan DUCS modunu aç�yoruz. Bu mod aç�kken Silindir komutuna 
girdikten sonra çizdi� imiz box �n ön yüzeyinin içine gelince Z ekseni bu yüzeye dik olacak � ekilde yan 
döner, dolay�s�yla silindirmizde yan çizilir, çevirmek zorunda kalmay�z. 
 
 

 
Union komutunun kullan�rken Select Objects mesaj�n� görünce birle� tirilecek kat� nesneler seçilir, "¿¿¿¿" bas�l�r. Sonuç 
a� a� �da soldaki  gibi olur, seçilen nesneler tamamen birle� tirilir ve � ekilleri birbirinden ay�ran çizgiler ortadan kalkar.  
Subtract komutunu kullan�rken önce kalacak olan ve içi oyulacak ana nesne seçilir, bu örne� imizde Box � seçiyoruz 
"¿¿¿¿" bas�l�r. Sonra bu � eklin içinden ç�kart�lacak olan nesneleri seçiyoruz, bu örne� imizde Silindir i seçtik "¿¿¿¿" bast�k, 
sonuç a� a� �da ortadaki gibi olacakt�r. Intersect komutunu kullan�rken komuta girdikten hangi kat� nesnelerin kesi� im 
noktalar�ndan yeni bir yeni bir kat� olu� turmak istiyorsak her ikisini de seçip "¿¿¿¿" bas�yoruz, sonuç a� a� �da sa� daki gibi 
olur. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3D Move , 3D Rotate ve 3D Align 
 

3d Move, üç boyutlu ta� �ma komutudur. Komuta girilip ta� �nacak nesneler seçilir ve enter e bas�l�r. Base point olarak 
ta� �nacak nesnelerin bir noktas�ndan tutulur. Seconda point sorulunca Tek eksende ta� �nacaksa yön belirlenip t�klan�r 
ya da mesafe yaz�l�r, enter denilir ve ta� �ma gerçekle� ir. �ki ya da üç eksende ta� �nacaksa x,y,z � eklinde mesafe girilip, 
enter denilerek ta� �ma gerçekle� ir. Normal Move komutundan farkl� olarak bu komutta ta� �nacak olan nesnelerin 
üzerinde x,y,z eksen tak�m� gözükür ve ekran�m�z�n görünümü direkt 3D Wireframe moduna dönü� ür. 
 
3D Rotate, nesneleri rotate komutundan farkl� olarak bir noktan�n de� il de bir eksenin etraf�nda çevirebilmemizi 
sa� lar. Döndürülecek nesneler seçilir, "¿¿¿¿" e bas�l�r. Base point olarak yine dönme esnas�nda yeri sabit kalacak olan 
nokta seçilir. Pick Rotatin Axis mesaj� çk�nca, hangi eksenin etraf�nda döndürme i� lemi yapacaksak nesnelerimizin 
üzerindeki döndürme akslar�ndan o eksenin rengi ile ayn� renkteki döndürme aks�na t�kl�yoruz ( Mesela X k�rm�z�, Y 
ye� il, Z mavi) . Angle Start deyince ise dönme aç�s�n� girip (90,180 gibi) "¿¿¿¿" e bas�p, döndürme i� lemini 
gerçekle� tiriyoruz. 
 
3D Align, üç boyutlu kat� bir nesneyi ba� ka bir kat� nesneyle hizalamak için kullan�l�r.  
 
-Select objects: hizalama esnas�nda hareket edecek olan objeyi belirleyin ve ENTER tu� una bas�n.   
-Base Point hareket edecek � ekil üzerinde e� le� tirme için ilk noktay� seçiyourz 
- Specify second point or [Continue] <C>:�� hareket edecek nesne üzerinde e� le� tirme için ikinci nokta belirtiyoruz, --
Specify third point or [Continue] <C>: hareket edecek nesne üzerinde e� le� tirme için üçüncü nokta belirtiyoruz. Bu üç 
noktadan iki ayn� çizgi üzerinde olabilir ancak üçüncüsü mutlaka farkl� bir çizgi üzerinde olmal�d�r. 
- Specify first destination point : Hareket edecek olan nesne üzerinde belirlenen ilk noktan�n sabit nesnenin hangi 
noktas�na gelecekse t�klan�r. 
Specify second destination point or [eXit] <X>: Hareket edecek olan nesne üzerinde belirlenen ikinci noktan�n sabit 
nesnenin hangi noktas�yla e� le�ecekse t�klan�r. 



 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu – Ders Notlar�  
 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu 
Adres: Hac�ilbey Mah. M.A.Ersoy Cad. No:7 Bal�kesir 
Tel: (266) 249 97 91 – Web: www.serperbilgisayar.com 

 

Specify third destination point or [eXit] <X>:  Hareket edecek olan nesne üzerinde belirlenen üçüncü noktan�n sabit 
nesnenin hangi noktas�yla e� le�ecekse t�klan�r. 
 
Kat� � ekillerdeki di � er düzenleme komutlar� ( Modify��� � 3D Operation��� �  ) 
 
3D Mirror, üç boyutlu kat� nesneleri bir düzleme göre aynalamak için kullan�l�r. Bunu bir örnekle uygulamak için 
Wedge komutuyla ( @500,1000,350 ) boyutlar�nda bir takoz olu� turun, a� a� �da solda oldu� u gibi. Komuta girdikten 
sonra Select Objects deyince çizdi� imiz takoz’u seçtik, "¿¿¿¿" . 

- Specify first point of mirror plane (3 points) or  
[Object/ Last / Zaxis /View /XY /YZ/ ZX / 3points] 
<3points>: YZ ( Seçilen nesne ile onun aynas� 
olacak olan nesne aras�ndaki düzlemi seçecez, bu 
örnekte YZ ) 

- Specify point on YZ plane <0,0,0>: Aynalama 
esnas�nda kullan�lacak olan  YZ düzleminin 
herhangi bir noktas�n� belirtiyoruz 

- Delete source objects? [Yes/No] <N>: N 
(Aynalama i� leminden sonra as�l � eklimiz silinsin mi diye soruyor, "¿¿¿¿" e bas�p geçiyoruz  ki as�l � ekil 
kal�yor.) 

 
 
 
 
 
 
3D Array, nesneleri x,y düzlemleri d�� �nda Z eksenininde de s�ral� bir � ekilde kopyalamak içindir. Normal Array’deki 
gibi iki tür uygulamas� vard�r. Rectangular ve Polar olmak üzere. Önce Rectangular� uygulamak için (@40,30,280) 
boyutlar�nda bir box olu� turun. Komuta girip, Select objects deyince box’m�z� seçtik "¿¿¿¿". Type olarak Rectangular 
i� aretli "¿¿¿¿" bast�k.               - Enter the number of rows (---) <1>: 4 (Sat�r 

say�s�, X eksenine paralel olacak � ekilde kendisi de dahil 
kaç kopya olacak) 
- Enter the number of columns (|||) <1>: 5 ( Sütun 
say�s�,Y eksenine paralel olacak � ekilde kendisi de dahil 
kaç kopya olacak) 
- Enter the number of levels (...) <1>: 3 ( Level say�s�, Z 
ekseni do� rultusunda kendisi de dahil kaç kopya olacak) 
- Specify the distance between rows (---): 390 ( Bir 
sat�rdaki nesne ile di� er sat�rdaki nesne aras�ndaki 
mesafe, noktadan noktaya) 
- Specify the distance between columns (|||): 400 ( Bir 
sütundaki nesne ile di� er sat�rdaki nesne aras�ndaki 
mesafe, noktadan noktaya) 
- Specify the distance between levels (...): 300 (Bir 
level’deki nesne ile di� er level’deki nesne aras�ndaki 
mesafe, noktadan noktaya) 

 
Polar seçene� ini kullanmak içinde bir silindir çizdik (R= 9, h=4 ) ve bir de box çizdik çizdik (@1,2,1).A�a� �daki gibi 
yerle� tirdik. 

Komuta girdikten sonra box ‘e seçtik, Type 
olarak Polar seçtik. Number (say�) olarak 4 
girdik, Angle to fill (aç� olarak) 360’� onaylad�k, 
Rotated arreyed objects? (Obje döndürülsün mü 
sorusu) için Yes’i onaylad�k. Center(merkez) 
sorunca silindirin alt merkezini t�klad�k, second 
point sorunca silindirin üst merkezini t�klayarak 
dönme esnas�nda kullan�lacak ekseni belirttik. 
Ve kopyalar� sa� daki olacakt�r.  
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Slice ( Kesme ), Kat� modelleri kesmek için kullan�l�r.Komuta girdi� imizde, kesilecek nesne ya da nesneleri seçip, 
"¿¿¿¿"  

  
 
Specify start point of slicing plane or [planar Object / Surface / Zaxis / View /XY /YZ/ZX/ 
3points] <3points>: ZX( Hangi düzlem boyunca kesilecekse onu seçiyoruz.) 
 
Specify a point on the ZX-plane <0,0,0>: (Hangi noktadan geçen ZX düzlemi boyunca 
geçecekse onu belirttik, bu örnekte kul tablas�n�n merkezini t�klad�k.)  

 
     Specify a point on desired side or [keep Both sides] <Both>: (Belirtti� imiz ZX düzlemi 
boyunca kesildikten sonra ortaya ç�kan her iki parçada yerinde kalacaksa "¿¿¿¿" , birisi 
at�lacaksa kalacak olan parça taraf�nda bir nokta t�kla, biz arkada t�klad�k, arka parça kald�.) 
 
 
 

 
Kat� Modelleri Düzenleme Komutlar�      

 
 
Solid Editing araç çugu� undaki ilk 3 simgenin nas�l kullan�ld�� �n� ö� renmi� tik. Bundan sonra gelen ikinci grup 8 adet 
simge kat� modellerin yüzeyleri ile ilgili i� lemlerin yap�ld�� � komutlard�r. 
Extrude Faces:  Yüzeyleri uzat�r. 
Move Faces : Yüzeyleri ta� �r. 
Taper Faces : Yüzeylere belli bir aç�yla e� im vermek için kullan�l�r. 
Color Faces : Yüzeylere ayr� ayr� renk verir. 
 
Kat� Modellerde Chamfer ( Pahk�rma) ve Filet ( Yuvarlatma ) 
 
Üç boyutlu kat� nesnelerde de Pahk�rma için, iki boyutlu � ekillerde kulland�� �m�z Chamfer komutu kullan�l�r, 
kullan�m� biraz farkl�d�r.  
Bunun için bir box (@150,40,70) çizdik. Komuta girdi� imizde Select First Line ç�k�nca aralar�nda pahk�r�lacak olan 
yüzeylerden birinin kenar�na t�klan�r, t�klad�� �m�zda istedi� imiz yüzey seçilirse  "¿¿¿¿", seçilmezse Next deyip 
seçilmesini sa� lar�z. Surface Chamfer Distance ç�k�nca da seçili olan yüzeyden kaç birim pahaç�lacaksa girilir ( 20 
gibi) "¿¿¿¿" , sonra di� er yüzeyden ne kadar  pahaç�lacaksa o girilir ( 10 gibi) "¿¿¿¿", sonra ilk seçti� imiz yüzey ile di� er 
yüzeyin üzerinde birle� ti� i çizgiye t�klan�r  "¿¿¿¿", varsa ba� ka birle� im çizgisi ona da t�klan�r  iki defa "¿¿¿¿" ve pah olu� ur.  

 
Üç boyutlu kat� nesnelerde de yuvarlatma için, iki boyutlu � ekillerde kulland�� �m�z Fillet komutu kullan�l�r. Bunun 
için bir box (@100,20,180) çizdik . Komuta girince Select First Object ç�k�nca hangi yüzeyler aras�nda yuvarlatma 
yap�lacaksa o iki yüzeyin üzerinde birle� ti� i çizgi seçilir. Enter filet radius ç�k�nca Yuvarlatma yar�çap� de� eri girilir ( 
25 gibi) ¿¿¿¿",  select an edge ç�k�nca ba� ka aralar�nda yuvarlatma yap�lacak olan yüzeyler varsa onlar�nda üzerinde 
birle� ti� i çizgiler seçilir yoksa bir kez daha ¿¿¿¿" bas�l�p komuttan ç�k�l�r. 
 
 

 
 



 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu – Ders Notlar�  
 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu 
Adres: Hac�ilbey Mah. M.A.Ersoy Cad. No:7 Bal�kesir 
Tel: (266) 249 97 91 – Web: www.serperbilgisayar.com 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Aç� ve Yükseklik belirterek yeni görünümler olu� turmak  
View araç çubu� undaki görünümler ve Orbit serbest elle ekran� döndürüp olu� turdu� umuz görünümler d�� �nda 
ekran�m�zdaki � ekilleri bir aç� ve yükseklik belirtip görmek istersek View � 3D Views �  Viewpoint Prests komutuna 

gireriz. Kar� �m�za ç�kan pencerede From X axis k�sm�na bakmak istedi� imiz 
noktan�n X ekseninden itibaren aç�s� yaz�l�r ( 240 gibi), From XY Plane 
k�sm�na ise bakmak istedi� imiz noktan�n XY düzlemi ile aç�s�n� yazar�z ( 50 
gibi ) OK deriz. Böylelikle yeni bir görünüm olu� turmu�  oluruz. Bu ekran 
görünümünden ba� ka ekran görünümlerine geçtikten sonra daha sonra tekrar 
bakabilmek için bir isim verip kaydediyoruz. Bunun View araç çubu� unun en 
ba� �ndaki Named Views komutuna giriyoruz. Buradaki  New butonuna 
bas�yoruz, sonra aç�lan penceredeki View Name k�sm�na isim veriyoruz ( 240-
50 ya da Yan Görünü�  gibi) 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
Ba� ka ekran görünümlerine geçtikten sonra daha sonra tekrar kaydetti� imiz ekran görünümünden bakmak için yine 
Named Views komutuna girip, ekran görünümü ad�n� i� aretleyip, sa� daki Set Current butonuna bas�p, OK deriz. 
 
 
Bir Kamera � çinden Bakmak 
Çizdi� imiz nesneleri bir kameran�n içinden görmek için bir kamera yerle� tirece� iz. Bunun için Top görünümünü 

tercih ediyoruz. View araç çubu� unda sondan ikinci s�rada bulunan  Create Camera komutuna giriyoruz.  
- Specify camera location: Kameran�n ilk noktas�n� t�kl�yoruz 
- Specify target location: Kameran�n hedef noktas�n� belirtiyoruz, sonra "¿¿¿¿" bas�p komuttan ç�k�yoruz.  
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Daha sonra Front ya da Left ekran�na geçip Kameran�n kaynak ve hedef noktas�n�n yükseklik boyunca yerini 
ayarl�yoruz. Nesnelerimizi bu kameran�n içinden görmek için kamera seçili iken Sa�  Tu� - Set Camera View diyoruz, 
nesneler bize kameran�n içinden gösteriliyor. Kameram�z�n görü�  alan� büyütmek ve nesnelerimizi daha geni�  aç�yla 
görmek için kameram�z�n kaynak noktas�n�n üzerinde çift t�kl�yoruz, kar� �m�za ç�kan Properties penceresindeki 50 
olan Lens de� erini 20 yap�yoruz. Yeniden Set Camera View daha geni�  bir aç�yla nesnelerimizi görüyoruz. �stersek 
Orbit komutuyla ekran�m�z� çevirip, aç�s�n� de� i� tirebiliriz. 
 
Üç Boyutlu Uzayda Ölçülendirme 
�ki boyutlu düzlemdeki ölçülendirme komutlar�n� kullanaca� �z. Dikkat etmemiz gereken iki nokta var. Bunlardan 
birincisi ölçülendirme yapt�� �m�z zaman ölçü çizgisi bizim ölçülendirmeye çal�� t�� �m�z kenar�n kar� �sana de� il daha 
yukar� ya da daha a� a� � bir yere konuabilir. Biz öndeki ve alttaki x yönündeki kenarlar�n uçlar�n� gösterek 
ölçülendirme yapt�k ama ölçü çizgisi yukar� kondu. (a�a� �da soldaki gibi) Bunun için UCS’yi ölçü çizgisinin 
konmas�n� istedi� imiz hizaya ta� �yoruz. ( UCS araç çubu� undaki Origin komutunu kulland�k.)  
Ba� ka bir sorunda program Z ekseni yönünde ölçülendirme yapmaz. Bunun için X ve Y yönlerinde ölçülendirme 
yapt�ktan sonra Z eksenini ba� ka bir yöne çevirip (UCS araçlar�ndaki Z axis vector komutu ile ) ölçülendiremedi� imiz 
Z kenar�n� X ve Y ekseni haline getirip ondan sonra ölçülendirme yap�yoruz, a� a� �da sa� da oldu� u gibi. 
 

                      
 
 
 
 
 
 
 
 

Üç Boyutlu Ekranda Ç�kt� alma (Plot) 
Üç boyutlu nesnelerin iki farkl� � ekilde ç�kt�s�n� alabiliyouruz. Ya çizgisel olarak ya da kendi renkleriyle içi dolu 
olarak.  
 

Çizgisel olarak ç�kt� alacaksak nesnelerimizi Visual Style araç 
çubu� undaki 3D Hidden modunda görüntülüyoruz. File � Plot 
komutuna giriyoruz. Yaz�c�, ka� �t ve di� er ayarlar� normal iki 
boyutlu düzlemdeki ç�kt� almada oldu� u gibi ayarl�yoruz yaln�z 
sa�  üst taraftaki Shade Plot’un kar� �s�nda As Displayed olmas�n� 
dikkat ediyoruz. Sonra sol alttaki Preiew butonuna bas�p, 
önizlemesine 
bak�yoruz.  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Kendi renkleriyle içi dolu olarak ç�kartmak istiyorsak da önce Visual Style araçlar�ndaki Conceptual ile 
görüntülüyoruz. File � Plot komutuna giriyoruz. Yaz�c�, ka� �t ve di� er ayarlar� normal iki boyutlu düzlemdeki ç�kt� 
almada oldu� u gibi ayarl�yoruz yaln�z sa�  üst taraftaki Shade Plot’un kar� �s�nda As Displayed olmas�n� dikkat 
ediyoruz. Sonra sol alttaki Preiew butonuna bas�p, önizlemesine bak�yoruz.  
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Kat� Nesneleri Malzemelerle Kaplamak 
 

Render araç çubu� unu ekrana getirecez.  
 
Buradaki be� inci simge olan Materials komutuna giriyoruz. A� a� �da Solda ok ile gösterilen Create New Material 
butonuna t�klay�p    yeni bir malzeme slotu olu� turuyoruz. �stersek isim giriyoruz ya da varolan ismi onayl�yoruz. 
Malzememiz düz bir renkten olu�acaksa Color’in kar� �s�ndaki Gri renk kutusuna t�klay�p, kar� �m�za ç�kan pencereden 
istedi� imiz rengi seçiyoruz. E� er düz renkten olu�an malzeme metal gibi parlak olacaksa parlakl�k gücünü ayarlamak 
için Self – Illumination de� erini art�yoruz, cam gibi � effaf bir malzemeden olu� acaksa alltaki Opacity de� erini s�f�ra 
do� ru çekiyoruz, ne kadar s�f�ra yak�n olursa o kadar � effaf olur. 
 
 Malzemimizin resimden olu� an bir dokusu olacaksa ise alttaki Diffuse Map k�sm�ndaki Select Image butonuna 
bas�yoruz, doku olu� turmak için kullanaca� �m�z resim hangi klasörde ise seçip ( Program�n kendi resimleri C-
Document and Settings- All Users- Autodesk – AutoCAD 2008- R17.1- enu- Textures ) Open diyoruz. 
Olu� turdu� umuz malzeme ile � ekillerimizi kaplamak için, kaplanacak � ekilleri seçtikten sonra altta ortada okla 
gösterilen Apply Materil to Objects butonuna bas�yoruz. � ekillerimizin malzemelerle kaplanm��  halini görmek için 
Visual Style araçlar�ndaki Realastic modunda görüntülemeliyiz. Kaplad�� �m�z dokunun s�kl�� � ayarlamak için alttaki 
Material Scaling & Tiling k�sm�n� kar� �m�za getiriyoruz (altta sa� daki gibi) . Malzemenin yana do� ru s�kl�� �n� 
ayarlamak için U Tile’in kar� �s�ndaki de� eri art�r�p azalt�yoruz, Yukar� do� ru s�kl�� �n� ayarlamak için V Tile de� erini 
art�r�p azalt�yoruz. Art�r�nca doku s�kla� �r, azalt�nca doku seyrekle� ir.  
Bu � ekilde istedi� imiz kadar yeni malzeme slotu olu� turup, istedi� imiz kadar farkl� malzeme olu� turup kat� 
nesnelerimizi kaplamak için kullanabiliriz. Unutmam�z gerekirki, � ekillerimizin malzemelerle kaplanm��  halini ancak 
Realastic modunda görürüz. 
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Çal�� ma Alan�n I � �kland�r�lmas� 
I� �kland�rma için Render araç çubu� undaki ba� tan üçüncü simge olan Lights komutuna girilir. I� �klar� yerle� tirmek 
Top görünümüne geçiyoruz, Lights simgesine t�klay�p komuta girdikten sonra   - Specify source location <0,0,0>: 
I� �� �n� yerini belirliyoruz. I� �� �n ayd�nlataca� � alan�n yakla� �k ortas�na t�kl�yoruz. Sonra Front ya da Left görünümüne 
geçip, �� �� � yukar� al�yoruz. I� �� �m�z�n sahnemize gerçek etkisini görmek için Render çubu� unun ba� tan ikinci simgesi 
olan Render butonuna bas�yoruz, program�m�z bu i� lem sonucunda nesnelerimizi malzeme ve �� �k etkilerini göz 
önünde bulundurarak resim haline dönü� türür. I� �� �m�z�n özelliklerini sonradan de� i� tirmek için üzerinde çift 
t�kl�yoruz, kar� �m�za ç�kan Properties penceresinden Intensity ile �� �� �n gücünü ayarl�yoruz, azaltmak için 1 in alt�nda 
ve art�rmak için 1 in üstünde de� er giriyoruz. Gölgelerin gözükmemesi için de Shadow un kar� �s�ndaki On seçene� ine 
t�klay�p, off yap�yoruz. Gerekirse �� �� �m�z� Copy ile seçip birden fazla kullan�yoruz.  
Render ayarlar�n� de� i� tirip, ondan sonra render almak istiyorsak da Render araç çubu� unun en sonundaki Advanced 

Render Setting simgesine t�kl�yoruz. 
Aç�lan penceredeki Output Size ile, 
render sonucunda olu� acak olan 
resmin çözünürlük de� erini 
ayarl�yoruz. Normal � artlarda bu de� er 
640 * 480 dir. Biz bu de� eri daha 
kaliteli olsun diye resmimiz 1024 * 
768 olarak de� i� tirdik, ancak bu 
durumda render süresi biraz 
uzayacakt�r. Render sonucunda olu� an 
resmi bir dosya olarak kaydedebiliriz. 
Bunun için render i� lemi bittikten 
sonra, aç�lan pencerenin sol üstünde 
bulunan File menüsünü aç�p Save 
diyoruz, aç�lan pencereden resim 
format�n� ve kay�t yerini seçip Save 
diyoruz. Böylelikle AutoCAD den 
ba� �ms�z ayr� bir resim dosyas� 
olu� mu�  oldu. Bu resmi AutoCAD 
olmayan bir bilgisayarda da aç�p, 

kullanabiliriz. 
 
Çal�� ma Ekran�m�z� Birden Fazla Parçaya Bölmek 
 

Bunun için Viewports araç çubu� unu ekran�m�za getiririz.  
buradaki ilk simge olan Display Viewport Dialog butonuna basar�z. Kar� �m�za ç�kan pencerenin sol taraf�ndan 
ekran�m�z� nas�l bölece� imizi seçiyoruz. 

 
Single tek, Two iki, Three üç, Four ekran�m�z� dört 
pencereye böler. Hangisini seçersek ekran�m�z nas�l 
bölünece� i sa� daki preview k�sm�nda gösteriliyor. Bir Four 
Equal’i seçtik, ekran�m�z dört e� it pencereye bölündü. 
Sonra sol üstteki pencerenin içine gelip t�klayal�m ve sonra 
Top görünümüne geçelip, Sa�  üst pencerenin içine gelip 
t�klayal�m Front görünümü butonuna basal�m, Sol alltaki 
pencereye gelip t�klayal�m Left görünüm botuna t�klayal�m, 
sa�  alt kö� edeki pencere izometrik görünümünde kals�n. 



 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu – Ders Notlar�  
 

Bal�kesir Özel Serper Bilgisayar Kursu 
Adres: Hac�ilbey Mah. M.A.Ersoy Cad. No:7 Bal�kesir 
Tel: (266) 249 97 91 – Web: www.serperbilgisayar.com 

 

 
Tekrar tek pencere dönmek istersek, hangi 
görünümün kalmas�n� istiyorsak o pencerenin içine 
gelip t�kl�yoruz. Sonra Viewport araç çubu� ubundaki 
ikinci simge olan Single Viewports butonuna 
bas�yoruz. 
 

 
 
Birden Fazla Görünümü 
Tek Ka� �da Ç�kartma 

Bunun için yeni ç�kt� alan� olu� turmal�y�z.  
A� a� �daki komut sat�r�n�n üstündeki  
Layout1 ve Layout2 gibi.  
Insert� Layout� Create Layout Wizard’e girdik. Kar� �m�za ç�kan pencerenin alt k�sm�ndaki ---- Enter a name 
k�sm�na ç�kt� alan� ad� giriyoruz, “4 lu ç�kt�” ad�n� verdik ve �leri butonuna bast�k. 
- Sonra ç�kt� almak için kullan�lacak Printeri seçtik, tekrar �leri dedik 
- Sonra ç�kt� al�nacak ka� �t boyutu seçilir A4 i� aretledik �leri dedik 
- Orientation k�sm�ndan da ka� �t yönünü ayarlad�k Yatay olarak �leri dedik, Title Block bir antet istiyorsak seçiyoruz 
biz - - None i� aretledik istemiyoruz �leri dedik 
 - Define Viewports a� amas� en önemli a�amas� ka� �t nas�l kullan�lacak onu seçiyoruz biz Array i seçtik Rows ve 
Columns 2 yani a� a� � do� ru ve yana do� ru ka� �t ikiye bölünecek yani toplamda 4 e bölünecek Between Rows a� a� � 
do� ru olan iki sat�r halindeki görünü� ler aras� mesafe 5 , Between Columns yana do� ru iki sütun halindeki görünü� ler 
aras� mesafe 5 yapt�k tekrar ileri 
dedik.  
- Sonra iki defa daha ileri dedik. 

 
A� a� �da olu� turdu� umuz ç�kt� alan� gözüktü. 4 pencerede de ayn� görüntü 
var, de� i� tirmek için her pencerenin içine t�klay�p s�ras�yla Top, Front ve 
Left yapt�k sonuç a� a� �da soldaki gibi oldu. 

 
Bu � ekilde ç�kt�s�n� almak için Standart araç çubu� undaki Plot 
Preview butonuna bast�k, sonra sa�  tu� -Plot dedik ve ç�kt�s�n� 
al�yoruz. 
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Yüzey Modelleme 
Yüzey modellemede, kenarlarla birlikte yüzeylerde olu� turulur.Kenar ve yüzeyler vard�r fakat içi bo� tur.(Karton kutu 
gb.) 3 boyutlu yüzey nesnelerini Draw� Modelling� Meshes�  menüsünün alt�ndaki komutlar� kullanarak 
olu� turabiliriz. 
 
3D Face, 3 boyutlu yüzeyler olu� turabiliriz. Komutu çal�� t�rd�� �m�zda bizden noktalar girmemiz istenir. Üç nokta 
belirttikten sonra "¿¿¿¿" , ya da dört nokta belirtince yüzey otomatik olarak olu� ur. ( Mesela bir binan�n çat�s�n�n 
iskeletini çizgilerle olu� turduktan 3d face komutu ile yüzey olarak olu� turup, 3 boyutlu hale getirebiliriz.)  

 
       
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
Sa� da üstteki okla gösterilen yerdeki gibi be�  ya da daha fazla noktadan olu� an alan� yüzey olarak olu� turabilmek için 
bu yöntem yetersiz gelir. Öncelikle XY düzlemi, bu alana paralel olmal�. Bunun için UCS araç çubu� undaki UCS 
komutuna giriyoruz.  
 
 

Specify origin of UCS or [Face/NAmed/OBject/Previous/View/World/X/Y/Z/ZAxis] 
<World>: XY düzleminin orjini neresi olacaksa, bu alan içinde bir nokta t�klan�r. 
Specify point on X-axis or <Accept>: �lk t�klada� �m�z orjin noktas�na göre X ekseni hangi 
yönde olacaksa o kenar�n uç noktas� t�klan�r. 
Specify point on the XY plane or <Accept>: XY düzleminin di� er ekseni yani Y ekseni 
hangi yönde olacaksa o kenar�n uç noktas�na t�klan�r. Eksen tak�m�n�n görünü�ü a�a� �da 
soldaki gibi olur. 
 
Sonra çizgi rengini de� i� tirip, Polyline komutuna girip yüzey haline getirmek istedi� imiz 

alan�n kö� elerine t�klayarak bir kapal� alan olu� tururuz. Sonra da Draw araç çubu� undaki Regen komutuna girip, bu 
çizdi� imiz polyline alan� t�klayark seçeriz ve yüzey olu� ur a� a� �da okla gösterildi� i gibi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
NOT: 
Bu ders notlar� internetten derlenmi� tir. Kursiyerlere ve bu konuda bilgi almak isteyen ki� ilere yard�mc� olmak amac�yla 
düzenlenip bu siteye yerle� tirilmi � tir. Haz�rlayan ki� i hakk�nda bilgi sahibi olmad�� �m�z için isim geçmemi� tir. 
 


