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Introducere 

 

 
 
Prin proiectare asistată de calculator  ( în engleză “Computer-aided design” – 

CAD)  înțelegem o  activitate de utilizare a unui sistem de calcul pentru proiectarea unui 
model  al unui obiect,  real sau imaginar. 

Dintre beneficiile CAD  se menționează: creșterea calității și productivității 
proiectării,  îmbunătățirea comunicației  între membrii echipelor de proiectare și fabricare 
prin documentația obținută,  generarea  unei baze de date utilă în procesul de  producție.  

Dintre dezavantaje  se menționează: costurile financiare importante determinate 
de necesitatea  achiziționării unor  sisteme de calcul și echipamente periferice foarte 
performante,  a unor programe CAD, costuri legate de pregătirea și formarea  continuă a 
angajaților. 

AutoCAD este un pachet de programe de proiectare asistată de calculator 
dezvoltat de firma Autodesk ce este utilizat astăzi în majoritatea domeniilor de proiectare 
(arhitectură, geodezie, inginerie civilă - construcţii edilitare şi industriale, construcţii de 
maşini, inginerie chimică, medicină, etc.). 
 

Printre caracteristicile și facilitățile principale ale AutoCAD-ului se pot enumera: 

 Capacitatea de modelare în două și trei dimensiuni (desenare în plan și în spațiu); 

 Facilități de desenare precisă, folosind  sisteme de coordonate, modelare 
parametrică, localizarea precisă a punctelor importante din desen, constrângeri 
geometrice sau dimensionale; 

 O multitudine de instrumente de desenare,editare și adnotare  a desenelor; 

 Verificarea desenului folosind  instrumentele de cotare și măsurare 

 Instrumente ce cresc productivitatea proiectării, prin reutilizarea obiectelor 
existente, utilizarea șabloanelor 

 O bună organizare a desenelor folosind straturi. 

 Reprezentarea în secțiuni și vederi a desenelor tridimensionale 

 Instrumente performante de imprimare/plotare a desenelor tehnice. 

 Posibilitatea exportului desenului în formate recunoscute de alte softuri de 
proiectare sau în formate clasice de imagine. 

 Import din alte formate. 

 etc. 
 
Deși Autocad-ul oferă posibilitatea proiectării în spațiu (3D), popularitatea 

programului se datorează  în principal ușurinței și eficienței proiectării în plan (2D). Un 

program destinat în special proiectării 3D în domeniul mecanic, cu multiple facilități de 

modelare 3D, incluzând montajul ansamblurilor și analiza funcționării produselor, este 

Autodesk Inventor. 



Lucrarea este destinată pasionaților de grafică 2D computerizată, ce pot utiliza 

acest mediu de proiectare  cu facilități avansate de desenare 2D. În lucrare se prezintă 

etapele realizării unui desen 2D în Autocad, de la setarea mediului de lucru, până la 

tipărirea desenului obținut.  Noţiunile teoretice fundamentale despre desenarea 2D, 

precum şi comenzile Autocad, sunt introduse gradual  şi sunt însoţite de aplicații 

rezolvate, dar și de aplicații propuse spre rezolvare cititorilor. 

Am ales ca mediu de proiectare și desenare Autocad 2010, în principal datorită 

resurselor hardware și software modeste solicitate de această versiune compatibilă cu 

majoritatea sistemelor de calcul existente în piață. În plus, s-a utilizat un set restrâns de 

facilităţi ale programului, existente în versiunea 2010, cât și în cele mai noi, și anume cele 

care au servit atingerii obiectivelor lucrării. Utilizatorii de nivel avansat sunt  îndrumați şi 

încurajați să descopere multitudinea de instrumente complexe de proiectare / desenare  

oferite de Autocad .  

 

Mulţumesc pe această cale doamnei prof. univ. dr. Ioana Moisil de la 

Universitatea Lucian Blaga din Sibiu, Facultatea de Inginerie “Hermann Oberth”, Catedra 

de Calculatoare şi Automatizări, pentru observaţiile şi sugestiile privind obiectivele, 

structura şi conţinuturile lucrării.  
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Capitolul 1. Familiarizarea cu interfața și lansarea în execuție 

a programului Autocad 2010 
 

1.1. Lansarea programului 
Programul  Autocad 2010 poate fi lansat: 

 efectuând dublu click pe iconița programului  AutoCAD 2010 , disponibilă pe 
Desktop. 

 butonul Start al sistemului de operare Windows → All Programs (sau Programs) 
→  Autodesk →  AutoCAD 2010 →  AutoCAD 2010. 

 
 

1.2. Interfața programului cu utilizatorul 
 

1.2.1. Setarea spațiului de lucru 

 
Autocadul pune la dispoziția  utilizatorilor mai multe spații de lucru ( workspaces) 
predefinite. Fiecare spațiu de lucru asigură  o interfață grafică în care utilizatorului îi sunt 
prezentate  instrumentele de proiectare  și producție care îi  sunt necesare, în funcție de 
specificul desenului. 
Implicit, AutoCAD are disponibile patru configurații de spații de lucru: 

- 2D Drafting & Annotation : configurație ideală pentru proiectarea în plan (2D) și 
adnotări (texte, cote, tabele etc.) 

- 3D Modeling:  ideală pentru modelarea în spațiu ( tridimensională – 3D) a 
obiectelor 

- AutoCAD Classic :  configurație destinată utilizatorilor ce preferă  versiunile  mai 
vechi ale interfețelor, ce folosesc meniuri și submeniuri. 

- Initial Setup Workspace: o configurație ce prezintă o interfață mai încărcată, cu 
instrumente specifice proiectării 2D și 3D 

Spațiul de lucru dorit se alege   din lista Workspace Switching disponibilă în colțul dreapta 

jos al ferestrei programului. În  continuare, vom utiliza spațiul de lucru 2D Drafting & 

Annotation. 
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Fig.  1.1.Selectarea spațiului de lucru  

 

 
Fig. 1.2. Spațiul de lucru 2D Drafting & Annotation 

 

1.2.2. Elementele de interfață ale ferestrei programului 

 

Fereastra programului conține următoarele elemente de interfață:  
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Fig.  1.3. Elementele de interfață ale ferestrei programului 

Tabel 1. Elemente de interfață 
 

 
Elementul de interfață (marcat 

cu cifre în figura 1.3.) 
Rol 

1 – Meniul programului 
(application menu) 

Permite operațiile de creare desen nou (New), 
deschidere desen existent (Open), salvare (Save sau 
Save as), export în alte formate de fișiere (Export), 
plotare/tipărire (Print), setarea parametrilor de 
desenare, de ex. unități de măsură etc. (Drawing 
utilities), închiderea desenului (Close) 

2 – Bara de instrumente Acces 
rapid (Quick Access Toolbar) 

Conține instrumente utilizate frecvent (salvare, 
creare desen nou, anulare operații etc).  Se pot 
adăuga instrumente noi sau elimina pe cele 
nenecesare 

3 –  Info Center Bara de instrumente Info Center conține instrumente 
de utilizare a programului de asistență (Help). 

4 – Bara de titlu (Title Bar) Afișează versiunea programului Autocad și 
denumirea desenului deschis  

5 – Panglica (Ribbon)  Situată sub bara de titlu, este proiectată pentru a 
avea acces rapid la comenzile de care avem nevoie.  
Este elementul de  interfaţă care înlocuieşte 
meniurile ierarhice şi barele de instrumente din 
versiunile anterioare cu comenzi organizate în file 
(tabs) şi panouri(panels). 

6 – Zona de desenare (Drawing 
area) 

Denumită și zonă de lucru, este zona în care se poate 
desena și edita desenele deschise 
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7 – Cursorul (Crosshairs) Indică poziția cursorului mouse-ului 

8 – Fereastra de comenzi 
(Command Window) 

Este zona în care se  introduc comenzile Autocad de 
desenare, editare, adnotare etc. Afișează valorile 
curente ale parametrilor  și opțiunile comenzilor. 
 Afișează  istoricul comenzilor utilizate din momentul  
deschiderii desenului (sau din momentul creării unui 
desen nou). 

9 – Bara de stare (Status bar) Afișează coordonatele poziției curente a cursorului 
mouse-ului.  
Conține instrumente ce  activează  anumite facilități 
ajutătoare de desenare /vizualizare etc.   

 
 

 
Panglica (Ribbon) 
 
Panglica  (fig. 1.4) este organizată într-o serie de file (tabs), ce sunt specifice 
spațiului de lucru ales.  Filele afișate în spațiul de lucru 2D Drafting & Annotation 
sunt: Home, Insert, Annotate, Parametric, View, Manage, Output, Express tools. 
 

 
Fig.  1.4. Panglica 

 

Pentru a adăuga sau elimina o filă, se face click dreapta 
oriunde în zona panglicii, se alege Show tabs (Afișează 
filele) (fig. 1.5) și se face click pe fila dorită. 
 
 

 
 
 

 
 
Selectarea unei file (click pe denumire) determină afișarea unor  panouri (panels)  
de instrumente asociate filei.  Fiecare panou conține un grup de instrumente ce au 
realizează operații specifice denumirii panoului.  
Figura 1.6. prezintă fila Home (1) și  panoul Draw (2) ce conține instrumentele de 
desenare. Pentru afișarea tuturor instrumentelor associate panoului Draw se face click pe 
denumirea panoului (3). 

Fig.  1.5. 
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Fig.  1.6. Fila Home și panoul de instrumente Draw 

Pentru a adăuga sau elimina un panou, se face click 
dreapta oriunde în zona panglicii, se alege Show 
panels (Afișează panourile) și se face click pe panoul 
dorit. 
Fig.  1.7. Adăugarea sau eliminarea unui panou 

 
 
 
 
 

Paletele cu instrumente (Tool Palettes) 
 
 
Fig.  1.8 

Paletele cu instrumente ușurează proiectarea, prin selectarea 
rapidă a unor instrumente utile. Sunt organizate pe file (Draw, 
Modify etc) . Figura 1.8. prezintă paleta cu instrumentele de 
editare a desenelor  corespunzătoare filei Modify. 
Pentru a afișa paletele cu instrumente se allege din fila View 
(Vizualizare), panoul Palettes, instrumentalul Tools Palettes (fig. 
1.9) sau se lansează în execuție comanda TOOLPALETTES. 

 
 
 

Fig.  1.9 

  

1.3. Utilizarea tastaturii 
 
Tastatura este utilizată în general pentru:  

 lansarea comenzilor – utilizatorii avansați, ce cunosc denumirile comenzilor și 
opțiunilor acestora, preferă utilizarea tastaturii în detrimentul interfeței grafice, 
în principal datorită eficienței crescute în proiectare. 
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 selectarea opțiunilor comenzilor și introducerea parametrilor solicitați de 
comenzi .  

 activarea unor facilități speciale, folosind tastele funcționale  F1 – F12 

 selectarea unor puncte importante în desen, prin modul OSNAP 

 etc. 
 
Taste speciale utilizate frecvent 

 ESC – anulează sau întrerupe acțiunea (comanda) curentă 

 ENTER – lansează în execuție comanda scrisă în fereastra de comenzi; permite 
selectarea valorilor implicite propuse în comenzi; lansează în execuție ultima 
comandă folosită. 

 SPACEBAR (spațiul) – are același rol cu tasta ENTER 

 Săgețile UP (sus) și DOWN (jos) permit derularea istoricului comenzilor folosite. 
 

Exerciții  
1. Deschideți programul Autocad. 
2. Setați spațiul de lucru al programului la 2D Drafting & Annotation. 
3. Eliminați din panglică fila Express Tools. 
4. Eliminați din fila Home panoul de instrumente Utilities. 
5. Introduceți în fereastra de comenzi comanda Line și parametrii dați mai jos și 

observați efectul opțiunilor Undo și Close. 
 

Command: line 
Specify first point: 0,0 
Specify next point or [Undo]: 30,50 
Specify next point or [Undo]: 60,60 
Specify next point or [Close/Undo]: u 
Specify next point or [Undo]: 60,50 
Specify next point or [Close/Undo]: 60,0 
Specify next point or [Close/Undo]: c 

 

6. Utilizați cele două instrumente  din Bara de instrumente Acces rapid. 

7. Salvați pe Desktop desenul folosind instrumentul  din Bara de instrumente 
Acces rapid sau opțiunea Save disponibilă în meniul programului. 
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Capitolul 2. Sisteme de coordonate. Coordonate carteziene şi 

polare 
 
 

2.1. Sisteme de coordonate 
 
Pentru a specifica poziția obiectelor desenate, Autocad-ul utilizează  două sisteme de 
coordonate: 

 Sistemul de coordonate global - World Coordinate System (WCS) 

 Sistemul de coordonate definit de utilizator  - User Coordinate System (UCS). 
În sistemul global WCS, axa x reprezintă direcția orizontală, axa y direcția verticală, iar 
axa z este direcția perpendiculară pe planul format de axele x și y. Punctul de intersecție a 
celor 3 axe se numește originea sistemului și se notează de obicei cu O, având 
coordonatele x = 0, y=0, z=0. 
Pentru proiectarea în plan (2D) folosim sistemul de coordonate bidimensional (fig. 2.1), 
reprezentând doar axele x și y, iar pentru proiectarea 3D sistemul tridimensional (figura 
2.2.) cu toate cele 3 axe. 

   
Fig.  2.1.     Fig.  2.2. 

 

În sistemul definit de utilizator UCS, utilizatorul stabilește 
direcțiile axelor. De exemplu, axa x nu este obligatoriu să 
fie orizontală, ea poate avea orice direcție dorită de 
utilizator (fig. 2.3). 
 
Fig.  2.3. 



16 
 

 

2.2. Tipuri de coordonate utilizate în Autocad  
 
În funcție de sistemul de referință ales, există coordonate absolute și coordonate relative. 
Coordonatele absolute sunt utilizate pentru a preciza poziția unui punct prin raportarea la 
originea sistemului de coordonate, iar cele relative sunt utile când exprimăm poziția 
punctului în raport cu poziția punctului specificat anterior. 
 

2.2.1. Coordonate carteziene  

 
Poziţia unui punct se obține prin măsurarea a două distanțe. 
Coordonatele carteziene absolute ale unui punct se introduc în Autocad sub forma unei 
perechi de valori x,y , unde x reprezintă distanţa măsurată pe orizontală între punct și 
originea sistemului (x pozitiv în dreapta axei y și negativ în stânga axei y), iar y reprezintă 
distanţa măsurată pe verticală între punct și originea sistemului (y pozitiv deasupra axei x 
și negativ dedesubtul axei x).  
Ex. de coordonate carteziene absolute: 2,3 ;  -3,1 ; -1.5, -2.5  etc. 

 
Fig.  2.4. Coordonate carteziene absolute 

 
Coordonatele carteziene relative ale unui punct se introduc în Autocad sub forma unei 
perechi de valori @dx,dy , unde dx și dy reprezintă deplasările efectuate din punctul 
anterior în punctul exprimat, măsurate pe axa x, respectiv y. Astfel,  dx este pozitiv dacă 
ne-am deplasat spre dreapta și negativ dacă deplasarea s-a efectuat spre stânga; dy este 
pozitiv dacă punctul în care am ajuns este mai  sus față de punctul anterior și negativ în 
caz contrar. 
Ex. de coordonate carteziene relative:  @20,30 ;  @-20,10 ; @100, 0  etc. 
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Fig.  2.5. Coordonate carteziene relative 

 

2.2.2. Coordonate polare  

Poziţia unui punct se exprimă prin:  

 lungimea segmentului ce are extremităţile în punct şi originea sistemului de 
coordonate  - coordonate polare absolute de forma  r< , sau a celui format de 
punctul dorit şi ultimul punct utilizat - coordonate polare relative de forma  @ r<
 . 

 unghiul făcut de segment cu orizontala, unghi măsurat în sens invers acelor de 
ceasornic (sens trigonometric). Unghiul poate fi măsurat și în sensul acelor de 
ceasornic, dar în coordonată valoarea va fi considerată negativă. Ca regulă, din 
punctul anterior P1 se duce o linie orizontală spre dreapta și se măsoară unghiul 
de la această linie către segmentul P1P2.  
 

    
a) 

Fig.  2.6. a) Coordonate polare  absolute    Fig.  2.6.b) Coordonate polare  relative 

    

Ex. de coordonate polare absolute: 10 <60 ;  80<120; 100< 0  etc 
Ex. de coordonate polare relative:  @20<30 ;  @ 20<90 ; @10<-90  etc 
 

2.3. Aplicaţie rezolvată 
Fiind dat desenul de mai jos, rezolvaţi cerinţele: 
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1. Punctul A are coordonata 
absolută 40,20. Precizaţi coordonatele 
absolute ale punctelor B şi C. 

2. Exprimaţi folosind coordonate 
carteziene relative poziţia punctelor B, C, D, E 
faţă de punctele anterioare lor (B faţă de A, C 
faţă de B etc). 

3. Exprimaţi folosind coordonate 
polare relative poziţia punctelor  D, E, F faţă 
de punctele anterioare lor (D faţă de C, E faţă 
de D etc). 
 
 
 
 

 
Rezolvare 
 

1. Punctul A are 
coordonatele absolute 
40,20, deci xA=40; yA=20.  
Punctul B este situat pe 
orizontală cu 50 unități în 
dreapta față de A, deci xB= 
xA+50; xB=40+50=90. Pe 
verticală, punctele A și B 
sunt pe același nivel, deci 
yA=yB=20. Deci  B are 
coordonatele absolute 
90,20. 
Punctul C este pe 

orizontală cu 30 mai în dreapta, deci xC= xB+30; xC=90+30=120. Pe verticală, 
Punctul C este “mai sus” față de B cu 40 unități, deci yC= yB+40, yC= 20+40=60. 
Coordonata carteziană  absolută a  punctului  C este 120,60. 

2. Forma generală a coordonatei carteziene relative este @dx,dy, unde dx – 
deplasarea pe axa x (pe orizontală), iar dy – deplasarea pe axa y (pe verticală). 

Din figură se observă că pentru a ajunge din A în B, ne deplasăm pe orizontală spre 
dreapta cu 50 unități, iar pe verticală cu 0 (din A în B nu se urcă,nici nu se coboară). Deci 
exprimăm poziția lui B relativ la A prin @50,0.  
Din B în C deplasarea pe orizontală este 30, iar pe verticală 40. Coordonata relativă a lui C 
este @30,40. 
Poziția punctul D se exprimă față de punctul C prin @0,25 ( 0 deoarece nu există 
deplasare pe orizontală, punctul D nu este mai în dreapta sau mai în stânga față de C). 
Poziția punctul E se exprimă față de punctul D prin @-35,0 ( -35 deoarece deplasarea pe 
orizontală se face către stânga cu 35, 0 deoarece C și D sunt la același nivel pe verticală). 
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Punctul Punctul anterior folosit 
ca reper 

Coordonata carteziană 
relativă 

B A @50,0 

C B @30,40 

D C @0,25 

E D @-35,0 

3.  

 
Poziția punctului D, exprimată prin coordonate polare relative față de punctul C 

 Lungimea segmentului CD este 25, unghiul făcut de orizontala spre dreapta dusă 
din C cu segmentul CD este 90ᵒ. Obținem astfel coordonata  @25<90. 

Poziția punctului E, exprimată prin coordonate polare relative față de punctul D 

 Lungimea segmentului DE este 35, unghiul făcut de orizontala spre dreapta dusă 
din D cu segmentul DE este 180ᵒ. Obținem astfel coordonata  @35<180. 

Poziția punctului F, exprimată prin coordonate polare relative față de punctul E 

 Lungimea segmentului EF este 30, unghiul făcut de orizontala spre dreapta dusă 
din E cu segmentul EF este 180ᵒ-60ᵒ=120ᵒ. Obținem astfel coordonata  @30<120. 

Punctul Punctul anterior folosit 
ca reper 

Coordonata polară 
relativă 

D C @25<90 

E D @35<180 

F E @30<120 

 

2.4. Aplicații propuse spre rezolvare 
 

1. Fiind dat desenul alăturat, rezolvaţi 
cerinţele: 

a) Punctul A are coordonata absolută 
20,80. Precizaţi coordonatele absolute ale 
punctelor B şi C. 

b) Exprimaţi folosind coordonate 
carteziene relative poziţia punctelor  F, G, H faţă 
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de punctele anterioare lor (F faţă de E, G faţă de F etc). 
c) Exprimaţi folosind coordonate polare relative poziţia punctelor  C, D, E faţă de 

punctele anterioare lor  (C faţă de B, D faţă de C etc). 
 

2.   Fie ABC un triunghi echilateral de latură 100. Folosind un tip de coordonate 
adecvat, exprimați poziția punctului B relativ la punctul A și poziția punctului C 
relativ la punctul B. 

 

 
3. Completaţi spaţiile punctate cu termenii corespunzători: 

a) Coordonata @ 50 < 20 reprezintă o coordonată relativă ………………………… 
b) Coordonata de forma 100,60 este o coordonată carteziană……………………. 
c) Punctul B de coordonate 120,70 se exprimă relativ la punctul A de 

coordonate 50, 30 prin coordonata carteziană relativă ……………………….. 
 

4. Identificați  răspunsul corect:  
i. În coordonata polară relativă @100<30, valoarea 30 indică 

a. o distanță  b. un unghi c. o coordonată    
ii. Care este coordonata carteziană absolută a punctului B, dacă acesta se 

exprimă față de punctul A (10,20) prin coordonata carteziană relativă 
@50,20. 
a. @50,20  b. 50,20 c. 60,40  d. 60<40 

iii. Coordonata relativă polară a punctului 
B față de punctul A (figura alăturată) este: 

a. @60,45 b. @60<45 c. 60<45 d. 
@60<225 
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Capitolul 3. Iniţializarea mediului de lucru. Primul desen 
 

3.1. Operații pregătitoare 
Înainte de a începe realizarea efectivă a unui desen, proiectantul trebuie să-și pregătească 
mediul de lucru al programului, în funcție de specificul desenului.   

Operațiile pregătitoare pot fi:   

 selectarea spațiului de lucru convenabil, în funcție de preferințe sau de specificul 
desenului (desen 2D sau 3D), adăugarea sau eliminarea din panglica programului 
unor a unor  file sau panouri cu instrumente;  

 alegerea unităţilor de măsură folosite pentru lungimi și unghiuri; 

 stabilirea limitelor desenului, în funcție de formatul ales (A4, A3, etc); 

 crearea  unor straturi (layers) și definirea proprietăților acestora (tip de linie, 
grosime linie, culoare, etc.); 

 crearea unor stiluri noi sau modificarea proprietăților stilurilor existente pentru 
texte, cote, tabele, hașuri etc.; 

 încărcarea unor tipuri de linii care nu sunt incluse automat, adăugarea unor culori  
etc.; 

 activarea unor instrumente sau moduri  de proiectare necesare; 

 vizualizarea convenabilă a desenului. 

 etc. 
Operații pregătitoare pot fi realizate automat pentru desenele noi, dacă au fost salvate 
într-un desen prototip (șablon)- engleză template, iar noile desene au fost create pe baza 
acestui șablon (template). 
 

3.2. Structura unei comenzi Autocad. Lansarea comenzilor 
 
 
Fereastra de comenzi  (fig. 3.1.)  trebuie privită întotdeauna cu atenţie, deoarece prin 
intermediul ei se realizează comunicarea cu utilizatorul. Autocad-ul dispune de o 
bibliotecă de câteva sute de comenzi.  

 
Fig.  3.1. 

 
Lansarea unei  comenzi  din fereastra de comenzi (command window) presupune: 
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 scrierea integrală a denumirii comenzii sau folosirea unei prescurtări acceptată de 
program, urmată de acționarea tastei Enter, simbolizată în continuare prin 
simbolul ↵. 

 Autocad-ul verifică existența comenzii în biblioteca sa; dacă nu există se va afișa 
mesajul unknown command “numele_comenzii”. Press F1 for help. 

 Dacă există, Autocad-ul, în funcție de complexitatea comenzii, va afișa 
eventualele setări curente ale comenzii și va propune utilizatorului 
acțiunea/opțiunea implicită și uneori o serie de opțiuni suplimentare (incluse între 
paranteze drepte [] și separate prin simbolul „slash” /).  Alegerea unei opțiuni 
suplimentare se realizează tastând toată denumirea opțiunii sau litera/literele 
scrise cu majusculă în denumirea opțiunii. 

  Pentru a ușura introducerea unor valori implicite(automate) pentru parametrii 
comenzii, Autocad-ul propune aceste valori între caracterele  < și >, ce pot fi alese 
automat apăsând tasta Enter. 

De exemplu, pentru desenarea unui cerc al cărui centru este originea sistemului (punctul 
de coordonate 0,0) și a cărui mărime este exprimată prin valoarea 80 a diametrului său, 
se urmează pașii: 

 Se scrie comanda Circle și se tastează Enter 

 nu există setări curente pentru această comandă; de obicei setările sunt 
precedate de textul Current settings: 

 Acțiunea(opțiunea) implicită propusă de comandă este Specify center point for 
circle – Specificați centrul cercului. În această etapă opțiunile suplimentare sunt:  
3P/2P/Ttr (tan tan radius). Dorim să folosim opțiunea implicită de introducere a 
coordonatelor centrului, scriem 0,0 și  apăsăm Enter.   

 Dialogul cu utilizatorul se modifică astfel: Specify radius of circle or [Diameter] 
<30.0000>: - Specificați raza cercului sau [Diametru] . Dacă am dori să specificăm 
raza cercului am introduce direct valoarea acestuia sau am tasta Enter dacă 
valoarea implicită propusă 30.0000 ne convine. Noi cunoaștem însă diametrul 
cercului, de aceea vom selecta opțiunea suplimentară Diameter tastând toată 
denumirea opțiunii sau litera/literele scrise cu majusculă în denumirea opțiunii(în 
cazul acesta litera d) și tastăm Enter. Autocad-ul ne solicită apoi valoarea 
diametrului Specify diameter of circle  pe care o introducem de la tastatură(80). 

 
Command: circle ↵ 
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: 0,0 ↵ 
Specify radius of circle or [Diameter] <30.0000>: d ↵ 
Specify diameter of circle <60.0000>: 80 ↵ 

 
 
Ce preferăm:  interfața prin fereastra de comenzi sau interfața grafică? 
 
Deși executarea comenzilor folosind exclusiv fereastra  de comenzi este o metodă 
eficientă, preferată de utilizatorii avansați ai programului, există un segment important de 
utilizatori ce agreează mai mult dialogul prin utilizarea interfeței grafice în dauna 
dialogului clasic prin fereastra de comenzi. Acest fapt este explicabil dacă ne gândim că 
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folosirea interfeței grafice a contribuit decisiv la popularitatea sistemului de operare 
Windows, sistemele de operare cu interfață bazată pe comenzi (ex. MS-DOS) devenind 
demodate. Interfața grafică este mai intuitivă și mai ușor de utilizat de cei ce nu sunt 
specialiști. 
Pentru acești utilizatori, Autocad-ul a definit modul contextual Dynamic Input – 
introducere dinamică. Dialogul cu utilizatorul nu se mai face exclusiv în fereastra de 
comenzi, Autocad-ul afișează în vecinătatea cursorului mouse-ului  opțiunea curentă a 
comenzii și opțiunile suplimentare, sau solicită  parametrii specifici (distanțe, unghiuri, 
coordonate etc.).  

Activarea se realizează prin click pe instrumentul   din bara de stare; prin click 
dreapta pe instrument se pot configura setările acestui mod (Settings).  
 
Vom  exemplifica  utilizarea modului Dynamic Input prin rezolvarea aceluiași exercițiu: 

Vom lansa comanda Circle folosind instrumentul  din panoul Draw (fila Home) – 
figura 3.2. Se observă că în fereastra de comenzi se evidențiază modul de lansare a 
comenzii, comanda Circle fiind precedată de caracterul _.  

 
 

Fig.  3.2. 

Urmărind cursorul mouse-ului, pe ecran observăm că se solicită introducerea centrului 
cercului (Specify center point for circle)  - fig. 3.3.a) și se afișează două căsuțe destinate 
introducerii coordonatelor x și y. Pentru a afișa opțiunile suplimentare ale comenzii (3P, 
2P și Ttr) se poate folosi tasta săgeată jos (↓) sau prin click dreapta – fig. 3.3.b). 
Navigarea între cele trei zone ( opțiunea comenzii și cele două coordonate) se face prin 
tasta TAB.  

   
Fig.  3.3. a)     Fig.  3.3. b) 

 

 În cazul nostru, se procedează ca în figurile de mai jos: 
1. Se lansează comanda Circle din panoul Draw – fig. 3.2. 
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2. Se solicită coordonatele centrului 
(fig. 3.4.); se introduce 0,0. 
 

3. Implicit Autocad-ul solicită valoarea 
razei (Specify radius of circle) – fig. 3.5.a). 

Apăsăm tasta săgeată jos sau facem click dreapta și alegem opțiunea Diameter  - 
fig. 3.5.b). 

  
Fig.  3.5. a)      Fig.  3.5. b) 

 
4. Se cere valoarea diametrului – fig. 3.6; în căsuță se introduce 80 și se tastează 

Enter. 

 
Fig.  3.6. 

Observație. Utilizatorul poate folosi alternativ  modul Dynamic input și fereastra de 
comenzi (comutarea se realizează prin click în fereastra de comenzi sau plasând mouse-ul 
în zona de lucru). 
 

3.3. Alegerea unităţilor de măsură  

Din meniul programului  se selectează Drawing Utilities 
și din dreapta opțiunea Units, care deschide o casetă de dialog 
proprie Drawing units (fig.3.7.). O variantă mai rapidă este 
lansarea comenzii UNITS din fereastra de comenzi Command 
(fig.3.8.). 

Fig.  3.7. 

Fig.  3.4. 
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Fig.  3.8. 

 
Pentru lungimi  (Length), se selectează (fig.3.9.): 
a)Type -  sistemul de măsurare pentru lungimii: 

 scientific  - formatul științific. Exemplu:   3.43E+2 reprezintă numărul  3.43x102 = 
343 

 decimal – formatul  zecimal. Exemplu: 900.50, -123.34 etc.; 

 engineering – formatul ingineresc  (ex. 1’-3.50”); lungimile sunt exprimate în 
picioare( eng. feet , simbolul folosit fiind ’ )  și inch sau țoli ( eng. inch, simbol ”);   
1 feet = 12 inch, 1 inch=2.54 cm. 1’-3.50” exprimat în cm devine astfel 
12’’+3.5’’=15.5’’=15.5x2.54 cm=39.37 cm  

 architectural – formatul arhitectural (1’-3 1/2”); asemănător formatului 
ingineresc 

 fractional – formatul fracţional (15 1/2), partea fracționară a numerelor este 
exprimată prin fracții. 

b) Precision - precizia măsurării, se pot folosi 
maximum 8 zecimale pentru afișarea valorilor 
numerice. Dacă alegem precizia cu două zecimale 
0.00, iar valoarea măsurată are mai multe zecimale, 
aceasta va fi afișată rotunjit la 2 zecimale. Ex. 
valoarea 13.873 va fi afișată 13.87(rotunjire în lipsă), 
valoarea 1.129 va fi afișat  1.13(rotunjire prin 
adaos). 
c) Insertion scale - unitatea de măsură folosită la  
inserarea de conținut extern (mm, cm, m, km, milă, 
microni etc.);  
 
 
Pentru unghiuri  - Angle, se selectează: 

a) Type - sistemul de măsurare pentru unghiuri: grads - 
grade; deg/min/sec -  grade/minute/secunde; decimal 

degrees  - grade centesimale; radians - radiani; Surveyor’s units - unităţi 
topografice 

b) Precision precizia de măsurare (nr. de zecimale), 
c) Clockwise – sensul acelor de ceasornic – 

stabilește sensul de măsurare. Dacă nu este selectată, 
sensul de măsurare este cel trigonometric, dacă da 
sensul este cel al acelor de ceasornic . 

d) Direction – butonul deschide fereastra de 
dialog (fig. 3.10.)ce stabilește linia de referinţă pentru 
măsurarea unghiurilor  

Fig.  3.9. 

Fig.  3.10. 
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Lightning – stabilește unitățile de măsură folosite pentru exprimarea  intensității luminii. 
 
 

3.4. Stabilirea limitelor desenului  
 
Dacă în cazul desenării clasice pe hârtie, zona de desenare este limitată la dimensiunea 
formatului ales (A4, A3 etc), în cazul desenării în Autocad  mărimea zonei de desenare nu 
este limitată.  Putem desena obiectele la dimensiunea lor reală (scara 1:1), exprimată în 
ce unități de măsură dorim, fără a ne preocupa de formatul foii pe care va fi tipărit 
desenul. Aceasta deoarece la tipărire putem stabili o scară dorită de noi sau aleasă de 
program astfel încât desenul să se încadreze în formatul ales al foii. În general se 
utilizează dimensiunile unui format standardizat A4…A0, după necesităţi. 
Deseori dorim însă să avem un control al încadrării desenului în pagină; în aceste situații 
putem folosi comanda LIMITS pentru a preciza dimensiunea zonei de desenare în care ne 
propunem să încadreze desenul.  Această zonă este vizibilă pe ecran numai dacă este 
însoțită de afișarea unei grile dreptunghiulare de puncte folosind comanda GRID, urmată 
de comanda ZOOM, opțiunea All. 
 
Comanda LIMITS definește mărimea zonei de desenare (de forma unui dreptunghi) prin 
coordonatele colțului stânga jos (lower left corner) și coordonatele colțului dreapta sus 
(upper right corner)ale dreptunghiului. Pentru ușurință, colțul stânga jos va fi întotdeauna 
introdus în ceea ce urmează ca fiind originea sistemului (coordonate 0,0). 
Command: limits 
Specify lower left corner or [ON/OFF] <0.000,0.000>: ↵  (Enter pentru a alege 0,0) 
Specify upper right corner <12.000,9.000>: x,y ↵   (colțul dreapta – sus de 
coord. x,y ) 
Obs. 

 Opțiunile suplimentare ON/OFF  activează/dezactivează limitele desenului. 

 x,y  – valorile coordonatelor  colţului dreapta-sus al spaţiului alocat (ex. 210,297 
pentru format A4 portret). 

 
Aplicație. Stabiliți zona de desenare la formatul A3 (lungime 420, lățime 297). 
Command: limits 
Reset Model space limits: 
Specify lower left corner or [ON/OFF] <0.0000,0.0000>: ↵ 
Specify upper right corner <12.0000,9.0000>: 420,297 ↵ 
 

3.5. Controlul deplasării cursorului mouse-ului prin comanda SNAP 
 
Comanda SNAP determină saltul cursorului mouse-ului  doar într-o rețea de puncte 
invizibilă de pe ecran. Se poate specifica  valoarea pasului saltului. 
Command: SNAP ↵  
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Specify snap spacing or [ON/OFF/Aspect /Style/Type] <0.5>:  5 ↵  (se introduce distanța 
dintre punctele grilei) 
 
Opțiunea implicită Specify snap  spacing  solicită valoarea pasului, fiind aceiași pe 
orizontală și verticală. 
Opțiunile suplimentare ale comenzii sunt: 
- ON/OFF – stabileşte activarea/dezactivarea modului SNAP; 
- Aspect – permite stabilirea de paşi diferiţi pe cele două direcţii x și y; 
- Style – permite alegerea unuia dintre cele două stiluri de grile – standard (cu direcţii 
perpendiculare) sau izometric (cu direcţii după axele axonometriei izometrice); 
- Type – permite definirea a două tipuri de SNAP (polar sau cartezian) 
 
Modul SNAP poate fi activat/dezactivat şi prin apăsarea tastei <F9> sau prin apăsarea 

instrumentului  din bara de stare a programului – fig. 3.11. 

 

Fig.  3.11. 

Aplicație. Configurați mediul de lucru al programului Autocad astfel încât cursorul mouse-
ului să facă salturi de 10 unități pe orizontală și 5 unități pe verticală. 
 
Se utilizează opțiunea suplimentară Aspect a comenzii, selectată prin majuscula din 
denumirea ei – litera a. Se introduce pasul 10 pe orizontală (horizontal spacing) și pasul 5 
pe verticală (vertical spacing). 
Command: snap ↵ 
Specify snap spacing or [ON/OFF/Aspect/Style/Type] <0.5000>: a ↵ 
Specify horizontal spacing <0.5000>: 10 ↵ 
Specify vertical spacing <0.5000>: 5 ↵ 
 

3.6. Activarea grilei de puncte 
 
Comanda GRID  determină suprapunerea unei reţele dreptunghiulare de puncte peste 
spaţiul alocat desenului. Reţeaua de puncte nu face parte din desen, nu poate fi editată 
sau tipărită  la imprimantă,  având doar un rol ajutător. 
 Command: GRID ↵  
Specify grid spacing(X) or [ON/OFF/Snap/Major/aDaptive/Limits/Follow/Aspect] <0.5>: 5 
↵   (se introduce distanța dintre punctele grilei) 
 
Opțiunea implicită Specify grid spacing(X)  solicită introducerea distanței între punctele 
grilei, fiind aceiași pe orizontală și verticală. Opțiunile suplimentare ale comenzii sunt: 
 
- ON/OFF – determină activarea, respectiv dezactivarea reţelei GRID; 
- Snap – determină afişarea reţelei GRID pe dimensiunile SNAP; 
- Major – specifică frecvența liniilor importante de grilă comparativ cu cele minore 
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- aDaptive – controlează densitatea liniilor de grilă când se vizualizează desenul mai de 
aproape (zoom in) sau mai de departe (zoom out).  
- Limits – opțional, extinde grila de puncte peste limitele stabilite ale desenului 
- Follow – planul  grilei de puncte va urmări planul xy al sistemului definit de utilizator UCS  
- Aspect – permite stabilirea unor distanţe între punctele GRID, diferite pe cele două 
direcţii x și y. 
 
Observație. Modul GRID poate fi activat sau dezactivat prin apăsarea tastei funcționale F7 

sau prin click pe instrumentul   din bara de stare a programului. 
Aplicație. Stabiliți zona de desenare la formatul A4 tip vedere/peisaj (lungime 297, lățime 
210). Activați grila de puncte la distanța 5. Vizualizați convenabil desenul folosind 
comanda Zoom, opțiunea All – fig. 3.12. 

 Command: limits ↵ 
Reset Model space limits: 
Specify lower left corner or [ON/OFF] 
<0.0000,0.0000>: ↵ 
Specify upper right corner <210.0000,297.0000>: 
297,210 ↵ 
 
Command: grid ↵ 
Specify grid spacing(X) or 
[ON/OFF/Snap/Major/aDaptive/Limits/Follow/Aspe
ct]  

<10.0000>: 5 ↵ 
Command: zoom ↵ 
Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or 
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: all ↵ 
Regenerating model. 
 
 

3.7. Moduri OBJECT SNAP (OSNAP)  
 
Modurile OSNAP reprezintă o facilitate a programului Autocad fără de care desenarea 
precisă nu ar fi posibilă. Pentru selectarea unor puncte reprezentative din desen 
(intersecții de obiecte, perpendiculare etc.)  sau puncte speciale ale obiectelor 
(extremitățile sau mijloacele segmentelor, centrele cercurilor etc.) se foloseşte 
mecanismul OBJECT SNAP (OSNAP) – saltul pe obiecte. Acesta furnizează mai multe 
moduri de lucru care pot fi utilizate în orice combinaţie, ori de câte ori se solicită 
specificarea unui punct în cadrul comenzilor de desenare şi editare.  
Activarea sau dezactivarea modurilor OSNAP se realizează: 

 prin comanda OSNAP ce deschide fereastra de dialog Drafting settings, fila Object 
SNAP – fog. 3.13. Se bifează căsuțele corespunzătoare modurilor dorite și se 
apasă butonul OK. 

Fig.  3.12 
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 prin click pe instrumentul  din bara de stare se activează sau dezactivează 
mecanismul OSNAP;  pentru  selectarea modurilor OSNAP dorite se face click 
dreapta pe același instrument.  

     
Fig.  3.13       Fig.  3.14 

 
Modurile OSNAP sunt: 

 ENDpoint - cel mai apropiat punct de capăt situat pe un segment de dreaptă sau arc, 
faţă de cursor 

 MIDpoint - mijlocul unui arc sau al unei linii; 

 CENter – centrul unui cerc sau arc; 

 NODe – punct izolat aflat în interiorul selectorului  

 QUAdrant – capetele diametrelor orizontale și verticale ale unui cerc sau arc 

 INTersection - punctul de intersecţie a unor obiecte; 

 EXTension – punct aflat pe prelungirea unei linii desenate;  

 INSertion – punct de inserare a unui bloc sau text ;  

 PERpendicular – piciorul perpendicularei din punctul curent pe entitatea selectată  

 TANgent – punct pe un cerc sau arc care determină, împreună cu punctul curent, 
tangenta la entitatea respectivă  

 NEArest – cel mai apropiat punct aflat pe entitatea selectată, faţă de cursor; 

 Apparent Intersection – punct situat la intersecţia aparentă a două entităţi care se 
pot intersecta sau nu în spaţiul 3D; 

 PARallel – punct aflat pe o paralelă la o entitate; 
 
În cazul desenelor complexe, activarea mai multor moduri OSNAP face uneori dificilă 
selectarea unui anumit punct obținut printr-un anumit mod. În astfel de situații se 
recomandă specificarea modului OSNAP dorit direct în cadrul comenzii executate. Când 
comanda solicită indicarea punctului, se introduce denumirea modului dorit sau literele 
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din denumirea acestuia scrise cu majuscule și se apasă Enter.  În desen vor fi vizibile 
numai punctele corespunzătoare modului selectat. 
Exemplu. În figura 3.15 a) dorim să desenăm un cerc de rază 15 ce are același centru  cu 
cele două cercuri existente. Dacă sunt activate simultan modurile MIDPOINT și CENTER, 
va fi dificil de indicat  centrul cercului, care poate fi foarte apropiat de mijlocul 

segmentului vertical. Soluția este de a 
folosi modul CENter în cadrul comenzii 
CIRCLE, prin prescurtarea CEN. 
 
Command: circle ↵ 
Specify center point for circle or 
[3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: cen  ↵
 (se afișează numai centrele) 
of (ducem mouse-ul pe cercul 
existent) și facem click în cerculețul 
portocaliu – fig. 3.15.b) ) 
Specify radius of circle or [Diameter]: 15 

↵ 
 

 
 
 

3.8. Modul ORTHO 
 
Modul ORTHO forţează cursorul mouse-ului să se  deplaseze după direcţii paralele cu 
axele Ox, respectiv Oy.  Când ORTHO este activ, desenarea şi editarea se fac numai pe 
orizontală și verticală. 
Command: ORTHO ↵  
Enter mode [ON/OFF] <OFF>: ON ↵   (s-a activat modul ORTHO) 
 
Modul ORTHO poate fi activat sau dezactivat anterior operațiilor de desenare/editare prin  
opţiunile ON/OFF ale comenzii ORTHO,  prin apăsarea tastei funcționale F8 sau a 

instrumentului  din bara de stare.  În cadrul unei comenzi, modul ORTHO poate fi 
activat temporar menținând apăsată tasta SHIFT (↑). 
 
Aplicație – desenarea unui pătrat de latură 50. 
Vom utiliza comanda Line și vom activa modurile ORTHO și Dynamic Input.  
Utilizarea  modului ORTHO este cea mai simplă metodă de desenare a liniilor orizontale 
sau verticale.  Varianta specificării capetelor liniilor prin coordonate carteziene sau polare 
este mult mai greoaie. Se procedează astfel: 

 Se activează modurile ORTHO și Dynamic Input (click în bara de stare pe 

instrumentele  și ) 

Fig.  3.15 a) Fig.  3.15 b) 
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 Se scrie în fereastra de comenzi comanda Line și se tastează Enter. Se cer 
coordonatele primului capăt al liniei (Specify first point); vom alege  coordonatele 
30, 30 sau se poate face click pe ecran în poziția dorită. 

Command: line 
Specify first point: 30,30 

 Pentru desenarea primei linii orizontale de dimensiune 50 se deplasează mouse-
ul către dreapta și se introduce valoarea 50, apoi Enter – fig. 3.16 a). 

 Deplasăm mouse-ul în sus față de ultimul punct și introducem valoarea 50, apoi 
Enter – fig. 3.16 b). 

 Deplasăm mouse-ul în stânga față de ultimul punct și introducem valoarea 50, 
apoi Enter – fig. 3.16 c). 

 Deplasăm mouse-ul în jos față de ultimul punct și introducem valoarea 50, apoi 
Enter – fig. 3.16 d). 

 Tastăm încă odată Enter pentru a finaliza comanda – fig. 3.16 e). 

 
Fig.  3.16 a)      Fig.  3.16 b) 

  
Fig.  3.16 c)     Fig.  3.16 d)   

  

Fig.  3.16 e) 
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3.9. Polar Tracking – “urmărirea polară” 
 
Dacă modul ORTHO permite utilizatorului să deplaseze cursorul mouse-ului de-a lungul a 
patru unghiuri de aliniere (0ᵒ - deplasare orizontală către dreapta, 90ᵒ - deplasare 
verticală sus, 180ᵒ - deplasare orizontală către stânga, 270ᵒ - deplasare verticală jos), 
pasul folosit  fiind de 90ᵒ , caracteristica Polar Tracking  - urmărirea unghiulară sau polară  
facilitează deplasarea de-a lungul unor unghiuri predefinite sau definite de utilizator. 
 Pasul de incrementare pentru alinierea polară poate fi setat la orice unghi.  

Modul Polar Tracking poate fi 

activat/dezactivat prin instrumentul  
din bara de stare sau folosind tasta 
funcțională F10. Configurarea unghiurilor 
de aliniere se realizează prin click dreapta 

pe instrumentul  și alegând Settings  
- fig. 3.17. 
 
În secţiunea Polar Angle Settings se poate 
selecta un unghi predefinit din lista 
derulantă. Prin selectarea opţiunii 
Additional Angles şi efectuând clic pe 
butonul New, programul permite 
introducerea în listă a unor unghiuri 

adiţionale alese de utilizator. Unghiurile se pot elimina cu butonul Delete. 
Fig.  3.17 

Secţiunea Object Snap Tracking Settings permite stabilirea unei urmăriri ortogonale sau 
conform setărilor polare afişate în secţiunea Polar angle settings. 
Secţiunea Polar Angle Measurement stabileşte dacă unghiurile de aliniere polară sunt 
măsurate în mod absolut (Absolute) sau relativ la ultimul segment (Relative to last 
segment). 
 
Aplicație. Desenarea a 6 linii de lungime 50, unghiul între două linii consecutive fiind de 

18ᵒ - fig. 3.18. 
 
Rezolvare: 
Se definește un nou unghi de incrementare de 18ᵒ (click 

dreapta pe   , apoi Settings, click pe New în 
secțiunea Aditional angles, introducem 18; din lista 
Increment angle selectăm noua valoare introdusă – fig. 
3.19). Folosim apoi de 6 ori comanda Line, activând 
modul OSNAP Endpoint pentru  ca liniile să aibă un 
capăt comun. Pentru fiecare linie se deplasează mouse-

Fig.  3.18 
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ul până când va afișa valoarea polară potrivită( 0ᵒ, 18ᵒ, 36ᵒ, 54ᵒ, 72ᵒ sau 90ᵒ) și se 
introduce lungimea liniei 50. 
 

 
Fig.  3.19 

Exemplificăm modul de lucru pentru 
desenarea  liniei ce face 18 grade cu orizontala 
(în prealabil se desenează linia orizontală prin 
același mod): 
Command: line ↵ 
Specify first point: endpoint ↵ (se activează 
numai modul OSNAP Endpoint) 

of  (în acest pas facem click pe capătul stâng al liniei – fig. 3.20 a) ) 
Specify next point or [Undo]: 50 ↵  (în acest moment  poziționăm cursorul la 
18ᵒ și apoi 

tastăm lungimea segmentului – fig. 3.20 
b) ) 

Specify next point or [Undo]: ↵   (finalizăm) 

 
Fig.  3.20 a)     Fig.  3.20 b) 

 

3.10. Controlul afişării desenului 
 
Afișarea convenabilă a desenului se realizează în principal prin două comenzi: PAN și 
ZOOM. 
Comanda PAN – permite o translatare, o deplasare a desenului  în cadrul ferestrei de 
afișare (zona de lucru), fără a modifica în vreun fel poziția acestuia în sistemul de 
coordonate.  
Același efect îl obținem dacă menținem apăsată rotița mouse-ului și deplasăm mouse-ul. 
 
Command: PAN ↵ 
 Press ESC or ENTER to exit, or right-click to display shortcut menu  

 
Tastele ESC sau Enter finalizează deplasarea; click dreapta în zona 
de lucru deschide meniul contextual de unde putem alege opțiuni 
ale comenzii Zoom – fig. 3.21. 
Fig.  3.21 
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Comanda ZOOM oferă  utilizatorului posibilitatea de a-și alege ce suprafață (zonă)  îi va fi 
afișată pe ecran.  Poate fi lansată din fereastra de comenzi sau alegând fila View a 
panglicii programului și în panoul de instrumente Navigate, instrumentul Zoom – fig. 3.22 
a) și b).  
Opțiunile Zoom out (vizualizare micșorată)  și Zoom in (vizualizare mărită) sunt disponibile 
și prin învârtirea rotiței mouse-ului  spre utilizator, respectiv în sens invers. 

   
Fig.  3.22. a)      Fig.  3.22. b) 

 

      
Command: zoom ↵ 
Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or 
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: a ↵ 
 
Opțiunea implicită a comenzii este Specify corner of window, enter a scale factor (nX or 
nXP) , prin care utilizatorul poate defini  o fereastră de vizualizare  prin colțurile ei ( 
Specify corner of window) , sau poate introduce  un factor de scară ( enter a scale factor)  
prin care se stabilește de câte ori va fi mărită sau micșorată imaginea afișată pe ecran( ex. 
valoarea 4 mărește de 4 ori, valoarea 1/4 micșorează de 4 ori). 
Opțiunile suplimentare sunt: 

 All – se va afișa  suprafața minimă ce include în totalitate suprafața alocată prin 
comanda LIMITS  și eventualele obiecte ce depășesc această suprafață. 

 Center – permite stabilirea suprafeţei de afişare prin specificarea centrului ei şi a 
înălţimii ei sau a ordinului de redimensionare. 

 Dynamic – conduce la apariţia pe ecran a întregului spaţiu alocat, urmând să fie 
selectată porţiunea care se doreşte a fi afişată;. 

 Extents –  determină afişarea spaţiului ocupat efectiv de către desen;. 

 Previous – restaurează suprafaţa de afişare anterioară; prin executarea continuă a 
mai multor comenzi ZOOM Previous, se pot aduce pe ecran, succesiv, în ordine 
inversă, ultimele 10 vizualizări. 

 Scale – permite mărirea sau micşorarea zonei afișate prin specificarea unui factor 
de scară. 

 Window – permite stabilirea unei ferestre de afişare, definită prin două colţuri 
opuse; 
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 Object – permite vizualizarea maximizată a obiectelor selectate. 
Aplicație 
În figura 3.23 a) se observă  desenul și limitele superioară și inferioară ale suprafeței  de 
afișare.  
Comanda Zoom cu opțiunea All va afișa pe toată suprafața de afișare  a programului 
suprafața alocată cu LIMITS, întrucât nu există obiecte care să treacă dincolo de 
aceasta(figura 2). Folosind opțiunea  Window a comenzii Zoom, s-a definit o fereastră de 
vizualizare prin punctele P1 și P2 (figura 3.23 c), rezultatul fiind vizibil în figura 3.23 d) 
(conținutul ferestrei de vizualizare a fost afișat maximizat pe ecran). 

   
Fig.  3.23 a) Vizualizarea inițială a desenului   Fig.  3.23 b) Vizualizarea cu opțiunea ALL a 
comenzii ZOOM 

 

      
Fig.  3.23 c) Vizualizare Zoom – Window      Fig.  3.23 d) 
Rezultatul 
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Capitolul 4. Desenarea obiectelor 
 
Comenzile de desenare sunt disponibile în fila Home,  panoul de instrumente Draw.  

4.1. Desenarea punctelor 
Autocad-ul pune la dispoziție trei comenzi ce desenează 
puncte – fig. 4.1: 

 POINT – permite desenarea unuia sau mai 
multor puncte, prin indicarea poziției lor 

 DIVIDE  - împarte o entitate de tip linie, 
polilinie, arc, cerc  într-un număr impus de părţi egale prin 
plasarea unor marcatori (puncte) în punctele de diviziune. 

 MEASURE – similară comenzii DIVIDE, cu 
deosebirea că  numărul de segmente de divizare este dat de 
lungimea acestora.  
 

Fig.  4.1 

Comanda POINT 
Comanda solicită poziția punctului, ce poate fi specificată folosind coordonate carteziene 
sau polare, prin click în zona de lucru în poziția dorită sau utilizând unul dintre modurile 
OSNAP. 

Command: point ↵ 
Current point modes:  PDMODE=0  PDSIZE=0.0000  (setările curente ale 
comenzii) 
Specify a point: 30,60 ↵     ( punctul de coordonate 
30,60) 
 

Se observă setările curente ale comenzii:  PDMODE,  variabila de sistem ce controlează 
forma marcatorului  este setat 0 – punct simplu, iar variabila de sistem PDSIZE ce 
determină  mărimea acestuia este de asemenea setat 0 – cea mai mică mărime.  
Modificarea acestor variabile determină redesenarea tuturor punctelor din desen.  

Dorim ca forma marcatorului ce indică punctul să fie un x (PDMODE=3), iar mărimea 
acestuia 1(PDSIZE=1) - . 
Command: PDMODE 

Enter new value for PDMODE <0>: 3 
Regenerating model. 
 
Command: pdsize 
Enter new value for PDSIZE <0.0000>: 1 
Regenerating model. 
 
 

Fig.  4.2 
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O soluție mai intuitivă este folosirea comenzii ddptype sau utilizarea instrumentului Point 
style din panoul Utilities (click pe săgeata jos), fila Home – fig. 4.3.a), 4.3.b). Din fereastra 
de dialog Point style se alege forma marcatorului și mărimea acestuia (Point size) 
exprimată în unități absolute (Set Size in Absolute Units) sau relativ la ecran (Set Size 
Relative to Screen) – fig. 4.3.c). 

     
Fig.  4.3 a)    Fig.  4.3 b)   Fig.  4.3. c) 

 

 
Comanda DIVIDE 
Sintaxa: 
Command: DIVIDE ↵ 
Select object to divide:     (se selectează obiectul divizat) ↵ 
Enter the number of segments or [Block]:   (numărul de segmente în care se 
divizează) ↵  
 

Implicit, se solicită selectarea obiectului ce va fi împărțit - Select object to divide. Se pot 
selecta numai obiecte de tip linie, polilinie, arc, cerc. Se intoduce apoi numărul de 
segmente în care se divizează - Enter the number of segments  sau se selectează opțiunea 
suplimentară Block ce foloseşte ca marcatori blocuri definite anterior. 
Forma și mărimea marcatorilor de diviziune se stabilesc ca și în cazul desenării punctelor. 
 
Aplicație – desenarea unui segment de lungime 100 ce face cu orizontala un unghi de 60 
grade și împărțirea acestuia în 5 segmente egale. 

1. Desenarea liniei 
Command: line ↵ 
Specify first point: 20,20 ↵   (punctul de start al segmentului  ales de 
coord. 20,20) 
Specify next point or [Undo]: @100<60 ↵ (celălalt capăt al segmentului este 

exprimat prin coordonate polare relative ) 
Specify next point or [Undo]: ↵ 

2. Alegerea tipului și a dimensiunii marcatorului folosind 
comanda ddtype sau instrumentul Point style – fig. 4.4. 
 
Fig.  4.4 
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3. Divizarea liniei în 5 segmente egale 
Command: divide ↵  
Select object to divide:   (se selectează segmentul – click pe acesta ↵ - fig. 4.5.a) ) 
Enter the number of segments or [Block]: 5 ↵  (fig. 4.5.b)) 
 
Rezultatul este prezentat în figura 4.5. c). 

 
Fig.  4.5. a)     Fig.  4.5. b)    Fig.  4.5.c) 

 

Comanda MEASURE  
Are un efect similar cu comanda DIVIDE, cu deosebirea că plasează pe obiectul selectat 
marcatori la o distanță specificată de utilizator. Sensul de divizare şi de măsurare începe 
dinspre capătul selectat al entităţii, restul este amplasat totdeauna la capătul opus celui 
de selecţie.  
 
Command: MEASURE ↵  
Select object to measure:     ( se selectează obiectul ↵)  
Specify length of segment or [Block]: 30 ↵ (se introduce lungimea segmentului↵  
 
- Select object to measure: - se selectează obiectul înspre capătul de unde dorim să 
înceapă măsurarea 
- Length of segment – stabileşte lungimea segmentelor în care se va diviza obiectul 
selectat; 
- Block – opțiune suplimentară, foloseşte ca marcatori blocuri definite anterior 
 
Aplicație – măsurarea distanțelor de 13 pe un segment orizontal de lungime 80. 

 
Command: line ↵ 
Specify first point: 0,0 ↵    (primul capăt al segmentului) 
Specify next point or [Undo]: @80,0 ↵  (al doilea capăt ) 
Specify next point or [Undo]: ↵ 
 
Command: measure ↵ 
Select object to measure:   (selectăm segmentul dinspre capătul 
stâng ↵) 
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Specify length of segment or [Block]: 13 ↵ (introducem distanța măsurată) 

  
Fig.  4.6 a)    Fig.  4.6 b)     Fig.  4.6. c) 

 

4.2. Desenarea liniilor 
 
Comanda Line desenează o succesiune de segmente de dreaptă. 
Command: line ↵ 
Specify first point: 10,20 ↵   (primul punct) 
Specify next point or [Undo]: 30,40 ↵   (al doilea punct) 
Specify next point or [Undo]: 50,80 ↵  (al treilea punct) 
Specify next point or [Close/Undo]: c ↵  (se închide conturul; finalizare) 
 
Opţiunile comenzii: 
Specify first point  -  se specifică primul punct (prin coordonate, cu ajutorul mouse-ului 
etc.) 
Specify next point – următorul punct  
Undo – anulează  ultimul segment desenat 
Close – închide conturul (unește primul punct cu ultimul printr-un segment) 
Aplicație – Într-un desen format A4 portret (210 x 297) cu grila de puncte de 10 unități, să 
se construiască desenul din figura 4.7. plecând din punctul P1 de coordonate absolute 
20,20. 

 
Fig.  4.7 
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Etape: 

 Se stabilesc limitele desenului – comanda LIMITS. 
Command: limits ↵ 
Reset Model space limits: 
Specify lower left corner or [ON/OFF] <0.0000,0.0000>: ↵ 
Specify upper right corner <297.0000,210.0000>: 210,297 ↵ 

 Se activează grila de puncte la distanța 10 – comanda GRID 
Command: grid↵ 
Specify grid spacing(X) or [ON/OFF/Snap/Major/aDaptive/Limits/Follow/Aspect]  
<10.0000>: 10 ↵ 

 Se vizualizează limitele desenului – comanda ZOOM, opțiunea ALL 
Command: zoom ↵ 
Specify corner of window, enter a scale factor (nX or nXP), or 
[All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale/Window/Object] <real time>: all ↵ 

 Realizarea efectivă a desenului – comanda LINE 
Vom realiza desenul folosind două variante: 

1. VARIANTA 1 - Prin indicarea punctele P1, P2…P7 folosind exclusiv coordonate 
carteziene și polare (modul Dynamic input dezactivat, vom folosi numai lina 
de comandă Command. 

2. VARIANTA 2 - Prin indicarea punctelor P1, P2…P7  folosind exclusiv 
mecanisme și moduri ajutătoare disponibile în Autocad, fără a introduce 
coordonate. Se vor folosi modurile SNAP, ORTHO, POLAR TRACKING.  

VARIANTA 1 
Tabelul 4.1. conține coordonatele punctelor P1 – P7. Unde punctele se pot exprima fie 
folosind coordonate carteziene fie coordonate polare, au fost prezentate ambele 
variante. 
 

Tabelul 4.1. Coordonatele punctelor din figura 4.7 

Punctul 
exprimat 

Coordonata Punctul 
folosit ca 
referință 

Tip coordonată Explicații 

P1 20,20 Originea 
sistemului 

Carteziană 
absolută 

Punct impus de cerință 

P2 @100,0 
 

Punctul P1 Carteziană 
relativă 
 

Deplasarea din P1 în P2 este 
100 pe orizontală și 0 pe 
verticală 

@100<0 Polară relativă Lungimea segmentului este 
100, unghiul făcut cu 
orizontala este 0ᵒ. 

P3 @0,50 Punctul P2 Carteziană 
relativă 
 

Deplasarea din P2 în P3 este 0 
pe orizontală și 50 pe verticală 

@50<90 Polară relativă Lungimea segmentului este 
50, unghiul făcut cu orizontala 
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este 90ᵒ . 

P4 @40<120 Punctul P3 Polară relativă Lungimea segmentului este 
40. Din P3 ducem o linie 
orizontală spre dreapta și 
măsurăm,  în sens invers 
acelor de ceasornic, unghiul 
făcut de această linie  cu 
segmentul P3P4(=180ᵒ -60ᵒ 
=120ᵒ. 

P5 @-25,0 Punctul P4 Carteziană 
relativă 
 

Deplasarea din P4 în P5 este -
25 pe orizontală (spre 
stânga)și 0 pe verticală 

@25<180 Polară relativă Lungimea segmentului este 
25, unghiul făcut cu orizontala 
este 180ᵒ  

P6 @0,-18 Punctul P5 Carteziană 
relativă 
 

Deplasarea din P4 în P5 este 0 
pe orizontală și -18 pe 
verticală(în jos) 

@18<270 Polară relativă Lungimea segmentului este 
18, unghiul făcut cu orizontala 
este 270ᵒ (sau  -90ᵒ dacă 
măsurăm în sensul acelor de 
ceasornic) 

P7 @30<200 Punctul P6 Polară relativă Lungimea segmentului este 
30, unghiul făcut cu orizontala 
este 200ᵒ (180ᵒ +20ᵒ). 

 
Command: line ↵ 
Specify first point: 20,20 ↵ 
Specify next point or [Undo]: @100,0 ↵ 
Specify next point or [Undo]: @0,50 ↵ 
Specify next point or [Close/Undo]: @40<120 ↵ 
Specify next point or [Close/Undo]: @-25,0 ↵ 
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-18 ↵ 
Specify next point or [Close/Undo]: @30<200 ↵ 
Specify next point or [Close/Undo]: close ↵ 
 
VARIANTA 2 
Operații pregătitoare 
Pentru a indica punctul de coordonate 20,20, activăm modul SNAP pentru a determina 
stabili saltul cursorului la 10 unități, folosindu-ne de grila de puncte activată GRID. 
Command: snap ↵ 
Specify snap spacing or [ON/OFF/Aspect/Style/Type] <0.5000>: 10 ↵ 
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Folosim modul Polar tracking și  definim un 
nou unghi de incrementare de 20ᵒ (click 

dreapta pe   în bara de stare, apoi 
Settings, click pe New în secțiunea Aditional 
angles, introducem 20; din lista Increment 
angle selectăm noua valoare introdusă) – fig. 
4.8. 
 
Fig.  4.8. 

 
Vom activa sau dezactiva opțiunile SNAP, mecanismul OSNAP(opțiunea ENPOINT),  
ORTHO și POLAR TRACKING în funcție de segmentul desenat. 

 
Fig. 4.9. a) Snap activ (click în punctul 20,20) 

 

 
 
Fig. 4.9. b) Dezactivăm SNAP, activăm  ORTHO, indicăm direcția și tastăm lungimile 
segmentelor 

 
Fig. 4.9. c) Activăm Polar tracking, deplasăm mouse-ul până obținem unghiul de 120 grade 

și tastăm lungimea 40. 
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Fig. 4.9. d) Activăm ORTHO, indicăm direcția și tastăm lungimile segmentelor 25, respectiv 

18. 

 
Fig. 4.9. e) Activăm Polar tracking, obținem unghiul de 160 grade(în sensul acelor de 

ceasornic)   și tastăm lungimea 30. 

 
Fig. 4.9. f) Finalizăm selectând punctul inițial P1 (Endpoint), Enter. 

 
 

4.3. Desenarea cercurilor 
Se utilizează comanda CIRCLE, prescurtarea ei fiind litera c. Se poate 

lansa și din panoul Draw, click se săgeata jos din instrumentul  
pentru a alege modalitatea de definire a cercului. 
 Cercul  poate fi definit prin (fig. 4.10): 

- Center, Radius (centrul și raza) -  în linia de comandă este 
opțiunea implicită 

- Center,  Diameter (centrul și diametrul), în comandă 
opțiunea implicită și apoi se alege Diameter 

- 2-Point (2 puncte diametral opuse) , în comandă opțiunea 
2P 

Fig.  4.10 
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- 3 - Point ( 3 puncte necoliniare prin care va trece cercul ),  în comandă opțiunea 
3P 

- Tan, tan, Radius  (cerc tangent la 2 entităţi cunoscute şi raza dată), în comandă 
opțiunea Ttr. 

- Tan, tan, tan – cerc tangent la 3 entităţi cunoscute , opțiune indisponibilă în linia 
de comandă. 

 
Exemplu: 
Command: circle ↵ 
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: 100,100 ↵ (centrul cercului) 
Specify radius of circle or [Diameter]: 25  ↵     (valoarea razei) 
     
Aplicație 
Construiți un triunghi de laturi 100, 50, 80. Desenați cercurile C1 (cercul ce trece prin 
vârfurile triunghiului), C2 (cercul tangent la toate laturile triunghiului), C3 ce are ca 
diametru mijloacele a două laturi. 
Se desenează folosind comanda Line și modul Ortho(sau coordonate carteziene) un 
segment orizontal P1P2 de lungime 100 – fig. 4.11.  

Fig.  4.11 

 
Verificăm să fie activ mecanismul OSNAP, opțiunea Endpoint(tastăm OSNAP, bifăm 
ENDPOINT, OK). 
Vom construi cercurile ce au centrul în P1 și P2 de rază 50, respectiv 80.  
Command: circle ↵ 
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:  (click în P1) 
Specify radius of circle or [Diameter] <80.0000>: 50 ↵   (raza este 
valoarea laturii 50) 
Command: circle ↵ 
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]:  (click în P2) 
Specify radius of circle or [Diameter] <80.0000>: 80 ↵   (raza este 
valoarea laturii 80) 
 
Variantă. Activăm  introducerea dinamică - Dynamic input. Lansăm comanda din panoul 

Draw, alegând din instrumentul Circle opțiunea Center, Radius . Ne 
solicită centrul(fig. 4.12) , click în P1(endpoint). Ne solicită raza, introducem 50 (fig. 4.13). 
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Fig.  4.12       Fig.  4.13 

  Analog desenăm și cercul cu centrul în P2 de rază 80 (fig. 4.14). 

 
Fig.  4.14 

Punctul P3 unde se intersectează cele două cercuri va fi vârful triunghiului cerut. Pentru a 
trasa segmentele P1P3 și P2P3 folosim LINE , activând în prealabil modul Intersection din 
mecanismul OSNAP (fig. 4.15) 

 
Fig.  4.15 

Selectăm cercurile create și le ștergem (click pe cercuri pentru selecție, apăsăm tasta 
Delete (Del) pentru  ștergere). 
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Desenarea cercului C1 ce trece prin vârfurile P1, P2, P3 ale triunghiului – se selectează 

opțiunea  din instrumentul Circle sau se scrie comanda CIRCLE în 
fereastra de comenzi și se alege opțiunea 3P. Se indică apoi pe ecran punctele P1, P2, P3. 
Command: circle ↵ 
Specify center point for circle or [3P/2P/Ttr (tan tan radius)]: 3p ↵  (alegem 
opțiunea 3p) 
Specify first point on circle:  (click în P1) 
Specify second point on circle:  (click în P2) 
Specify third point on circle:  (click în P3) 

 
Desenarea cercului C2 tangent la laturile 
triunghiului – se selectează opțiunea 

 din instrumentul Circle. Se 
face apoi click pe cele 3 laturi ale triunghiului (fig. 
4.16). 
 

Fig.  4.16 

Desenarea cercului C3 ce are ca diametru mijloacele a două laturi. 
Activăm mecanismul OSNAP , opțiunea Midpoint (mijloc). Lansăm comada Circle de la 
tastatură și alegem opțiunea 2P, sau din lista instrumentului Circle selectăm 

. Se solicită capetele diametrului, indicăm pe ecran mijloacele 
celor două segmente P1P3 și P2P3 (fig. 4.17). 

 
Fig.  4.17 

 

4.4. Desenarea arcelor de cerc 
Comanda ARC permite desenarea unui arc de cerc. Se lansează de la tastatură (putem 

folosi și prescurtarea a) sau folosind instrumentul  din panoul Draw. 
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Dată fiind multitudinea de posibilități de desenare a unui arc, este mai 

eficient  să folosim opțiunile instrumentului , afișate la apăsarea 
săgeții jos (fig. 4.18): 
• 3 – Point (3 puncte prin care trece arcul : start, second, end );  
• Start, Center, End ( punct de start, centru, punct de sfârşit ); 
• Start, Center, Angle( punct de start, centru, unghi subîntins la 
centru); 
• Start, Center, Length (punct de start, centru, lungimea corzii 
subîntinse); 
• Start, End, Angle (punct de start, punct de sfârşit, unghi subîntins); 
• Start, End, Direction (punct de start, punct de sfârşit, direcţia 
tangentei la arc în punctul de start); 
• Start, End, Radius ( punct de start, punct de sfârşit, rază); 
• Center, Start, End ( centru, punct de start, punct de sfârşit); 
• Center, Start, Angle (centru, punct de start, unghi subîntins); 
• Center, Start, Length ( centru, punct de start, lungimea corzii 
subîntinse); 

• Continue( continuă o entitate de tip Line sau Arc cu altă entitate ) 
 
Observație.  Implicit, Autocad-ul desenează arcele în sens trigonometric (sens opus acelor 
de ceasornic), de aceea ordinea indicării punctelor de Start și End este importantă. 
 
Aplicație – folosind exclusiv comenzile Line și Arc, realizați desenul 4.19: 

 
Fig.  4.19 

Se observă că : 

 Arcul A1 are punctul de start 
P3, punctul de  sfârșit P4 și centrul 
mijlocul segmentului P3P4– folosim 
opțiunea Start, Center, End 

 Arcele de cerc A2 și A3 au 
punctele de start și end cunoscute 
(P4 și P1, respectiv P2 și P3) și 
subîntind un unghi de 120ᵒ - folosim 
opțiunea Start, End, Angle. 

 Arcul A4 are punctele de 
start și end cunoscute(P1 și P2) și 
rază 50 – folosim opțiunea Start, 
End, Radius 

 Arcele A5 și A6 trec prin 3 
puncte cunoscute (mijloacele 

segmentelor P3P4, P4P1, P1P2, respectiv P1P2, P2P3, P3P4) – folosim opțiunea 3 
– Point 

Fig.  4.18 
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În prealabil se va activa mecanismul OSNAP cu modurile Endpoint și Midpoint selectate. 
Pentru ușurință se va activa și introducerea dinamică Dynamic Input.  
Desenarea liniilor se face activând modul ORTHO, indicând direcția și introducând 
lungimea segmentelor. Pentru arcele de cerc A1 – A6 se aleg opțiunile indicate și se 
urmăresc pe ecran sau în fereastra de comenzi parametrii ceruți. 
Dacă dorim să utilizăm fereastra de comenzi, este necesar să urmărim opțiunile propuse 
de comandă și să le selectăm pe cele de care avem nevoie. 
 
Desenarea arcului A1 
Command: arc ↵ 
Specify start point of arc or [Center]:   (click în P3)   
Specify second point of arc or [Center/End]: c ↵  (alegem opțiunea Center pt. a 
indica centrul  
       arcului) 
Specify center point of arc:    (click în mijlocul segmentului 
P3P4) 
Specify end point of arc or [Angle/chord Length]: (click în P4) 
Desenarea A2 
Command: arc ↵ 
Specify start point of arc or [Center]:    (click în P4) 
Specify second point of arc or [Center/End]: e ↵   (alegem opțiunea End) 
Specify end point of arc:      (click în P1) 
Specify center point of arc or [Angle/Direction/Radius]: a ↵ (alegem opțiunea Angle) 
Specify included angle: 120 ↵     (introducem unghiul 
subîntins) 
 

4.5. Desenarea poliliniilor 
 
Comanda PLINE permite trasarea unei polilinii formată din segmente de dreaptă şi arce 
de cerc, care poate avea o lățime(grosime) constantă sau variabilă. Polilinia este tratată 
ca o singură entitate când este editată. Comanda se lansează de la tastatură (putem folosi 

și prescurtarea pl) sau folosind instrumentul  din panoul Draw. 
Command: pline ↵ 
Specify start point:     (punctul de start al poliliniei) 
Current line-width is 0.0000    (lățimea curentă este 0) 
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: (se alege punctul 
următor sau se alege o opțiune suplimentară) 
 
Opțiunile suplimentare sunt: 

 Arc – alegând această opţiune comanda trece în modul arc; obiectele care se vor 
desena vor fi arce de cerc până la alegerea opţiunii ”line” cu care comanda trece 
în modul linie. 

 Halfwidth – cere semigrosimea obiectelor  ce vor fi trasate în continuare; 
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 Length – permite desenarea unui segment cu aceeaşi înclinare cu cea a 
segmentului anterior trasat, fiind necesară specificarea lungimii acestuia. Dacă 
entitatea  anterioară a fost un arc, atunci segmentul care se va trasa păstrează 
direcţia tangentei în punctul de sfârşit al arcului; 

 Width – precizează grosimea obiectelor, aceasta putând fi diferită la capete, 
astfel: Start width – grosime de început, End width – grosime de sfârșit.  

 Undo – anulează ultimul obiect trasat 
Alte opțiuni ce apar în comandă sunt: opțiuni legate de specificarea geometriei arcelor de 
cerc (aceleași ca în cazul comenzii Arc),  Line  – comută comanda în modul linie, Close – 
închide polilinia cu un segment sau arc în funcţie de modul în care este comanda. 
Aplicație 

 
Fig.  4.20 

Command: pline ↵    
Specify start point: 30,30 ↵   (alegem punctul de start de coordonate 
30,30) 
Current line-width is 2.0000   (setarea curentă a grosimii poliliniei este 
2) 
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: w ↵  (Width pentru 
grosime) 
Specify starting width <2.0000>: 1 ↵  (grosime de start 1) 
Specify ending width <1.0000>: 1 ↵  (grosime de sfârșit 1) 
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 80↵ (activăm ORTHO, indicăm 
direcția, 

 introducem lungimea 
segmentului 80) 

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: a ↵ (trecem pe 
modul arc) 
Specify endpoint of arc or [Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/ Line/Radius/Second 
pt/Undo/Width]: r ↵    (selectăm Radius pentru a introduce raza 
arcului 
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Specify radius of arc: 30 ↵   (raza arcului 30) 
Specify endpoint of arc or [Angle]: @20,20↵ (capătul arcului este cu 20 mai în dreapta 
și cu 20 mai sus față de punctul anterior – punctul de start) 
Specify endpoint of arc  or [Angle/CEnter/CLose/Direction/Halfwidth/ Line/Radius/Second 
pt/Undo/Width]: l ↵    (comutăm pe modul linie) 
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 30 ↵ (indicăm direcția 
și tastăm lungimea 30 a segmentului) 
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: h ↵ (introducem 
semigrosimea) 
Specify starting half-width <0.5000>: ↵   (semigrosimea de start 0.5) 
Specify ending half-width <0.5000>: 4 ↵   (semigrosimea de sfârșit  4) 
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 30↵ 
 (lungimea  segmentului) 
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: h↵ (modificăm 
semigrosimea) 
Specify starting half-width <4.0000>: 4↵ 
Specify ending half-width <4.0000>: 0.5↵ 
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: 30↵ (lungimea 
segmentului) 
Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: c↵ (închidem 
conturul) 
 
 

4.6. Desenarea dreptunghiurilor 
 
Comanda RECTANGLE permite desenarea unui dreptunghi definit prin coordonatele a 
două colţuri opuse. Obiectul obținut este în fapt un caz particular de polilinie - 
dreptunghiurile pot fi desenate și prin comanda Pline. 
Comanda se lansează de la tastatură (putem folosi și prescurtarea rec) sau folosind 

instrumentul  din panoul Draw.  
  

Desenarea unui dreptunghi de laturi  80 și 60 (fig. 4.21) 
Command: rectangle ↵ 
Specify first corner point or 
[Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: 20,20 ↵
 (colțul C1 - x=20,y=20) 
Specify other corner point or 
[Area/Dimensions/Rotation]: @80,60 ↵  (colțul 

C2 exprimat față de C1 prin @80,60). 
 

 
Opțiunile comenzii  RECTANGLE sunt: 

Fig.  4.21 
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 Chamfer – permite desenarea dreptunghiurilor cu colțurile teșite; se solicită cele 
două distanțe de teșire(first chamfer distance, respectiv second chamfer 
distance). 

 Elevation – elevație; desenează dreptunghiuri plasate la o distanță specificată față 
de planul xOy 

 Fillet – permite desenarea dreptunghiurilor cu colțurile rotunjite(racordate); se 
solicită raza racordului (fillet radius) 

 Thickness – realizează trecerea la 3D, dreptunghiul devine paralelipiped 
dreptunghic de înălțime (thickness) specificată. 

 Width – grosimea liniei  
 
Observație. După indicarea  unui colț al dreptunghiului, dimensiunile acestuia pot fi 
specificate și prin introducerea lor directă alegând opțiunea Dimensions sau în cazul în 
care se cunoaște aria și valoarea unei laturi prin opțiunea Area. De asemenea, prin 
opțiunea Rotation se pot desena dreptunghiuri oblice. 
Stabilirea unor distanțe de teșire (prin opțiunea Chamfer) sau raza racordului (prin Fillet) 
afectează toate dreptunghiurile desenate ulterior. Pentru a reveni la desenarea 
dreptunghiurilor obișnuite, este nevoie ca aceste distanțe să fie setate la valoarea 0. 

 
Desenarea dreptunghiului de dimensiuni 80 și 60, cu 
colțurile teșite d1=5, d2=10 (fig. 4.22) 
 
Fig.  4.22 

 
 
 
 

Command: rectangle ↵ 
Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: c ↵ (s-a ales 
Chamfer- teșire) 
Specify first chamfer distance for rectangles <0.0000>: 5 ↵ (prima distanță de teșire) 
Specify second chamfer distance for rectangles <5.0000>: 10 ↵ (a doua distanță de 
teșire) 
Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]:  (click pe 
ecran) 
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: d ↵ (se alege Dimensions – 
dimensiuni) 
Specify length for rectangles <80.0000>: 80 ↵   (lungimea  laturii 
orizontale) 
Specify width for rectangles <60.0000>: 60 ↵   (lungimea laturii 
verticale) 
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: ↵ (click pentru a fixa 
dreptunghiul în una din cele 4 poziții posibile) 
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Desenarea aceluiași dreptunghi dar cu grosimea liniei 1 și colțuri rotunjite de rază 15 (fig. 
4.23). 

 
Fig.  4.23 

 Command: rectangle ↵ 
Specify first corner point or 
[Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: w ↵
 (grosimea liniei) 

Specify line width for rectangles <0.0000>: 1    
Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: f (racord) 
Specify fillet radius for rectangles <0.0000>: 15 
Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: 
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: d 
Specify length for rectangles <80.0000>: 80 
Specify width for rectangles <60.0000>: 60 
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: 
 
 

4.7. Desenarea poligoanelor regulate 
 
Comanda POLYGON  desenează poligoane cu laturile egale( regulate), definite prin: 
 

 numărul de laturi - number of sides și raza cercului ce trece prin vârfurile 
poligonului (poligon înscris în cerc - inscribed in circle) sau a cercului tangent la 
laturile poligonului (poligon circumscris cercului – circumscribed about circle) 

  numărul de laturi și valoarea și orientarea unei laturi a poligonului  (Edge)  

       
fig.  4.24. a) poligon înscris în cerc fig.  4.24. b)poligon circumscris cercului   fig.  4.24. c) poligon 
specificat prin latură 

 
Command: polygon↵ 
Enter number of sides <4>: 5↵  (numărul de laturi) 
Specify center of polygon or [Edge]:  (centrul cercului se indică pe ecran) 
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Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I>: i↵  (poligon 
înscris) 
Specify radius of circle: 15↵   (raza cercului) 
 
Command: polygon↵ 
Enter number of sides <5>: 5↵ 
Specify center of polygon or [Edge]:   (centrul cercului se indică pe 
ecran) 
Enter an option [Inscribed in circle/Circumscribed about circle] <I>: c↵  (poligon 
circumscris) 
Specify radius of circle: 15↵    
 
Command: polygon↵ 
Enter number of sides <5>:↵ 
Specify center of polygon or [Edge]: e↵   (poligon specificat prin latură) 
Specify first endpoint of edge:    (primul capăt al laturii – click pe ecran 
sau coordonate) 
Specify second endpoint of edge: 20↵  (al doilea capăt al laturii - cu ORTHO 
activ, s-a deplasat mouse-ul spre dreapta și s-a introdus distanța 20; altă variantă este 
introducerea coordonatei relative @20,0) 

 
Observație. Poligoanele regulate sunt în fapt obiecte de tip polyline. 
 
 

4.8. Desenarea liniilor de construcție 
 
Liniile de construcție sunt linii infinite, utilizate ca instrumente ajutătoare. Ele nu vor fi 
păstrate în desenul final sau vor fi ascunse la tipărire. Se utilizează comanda XLINE sau 

instrumentul    din panoul de instrumente Draw. 
 
Command: xline 
Specify a point or [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]: 
Specify through point: 
 
Linia de construcție este definită de două puncte prin care trece. Opțiunile suplimentare 
sunt:  

 Hor – desenează linii infinite orizontale, se solicită un singur punct prin care trece 
linia infinită (Specify through point) 

 Ver – linii infinite verticale, se solicită un singur punct prin care trece linia infinită 
(Specify through point) 

 Ang – linii infinite înclinate cu un unghi dat, se solicită valoarea unghiului Enter 
angle of xline și punctul prin care va trece 
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 Bisect – bisectoarea unui unghi(se solicită vârful unghiului -  Specify angle vertex 
point, punctul de start al unghiului - Specify angle start point (click oriunde pe o 
latură a sa folosind mecanismul OSNAP - Nearest) și punctul de sfârșit al unghiului 
Specify angle end point (click pe cealaltă latură) 

 Offset – liniile de construcție vor fi plasate la o distanță specificată ( Specify offset 
distance)  față de o linie selectată (Select a line object), și indicând partea în care 
se plasează (Specify side to offset) 
 
Aplicație – trasarea limitelor desenului format A4 portret (210 x 297) folosind  
linii de construcție (fig. 4.25). 

 
Command: xline↵ 
Specify a point or [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]: h↵
 (orizontale) 
Specify through point: 0,0↵   (orizontala  de 
jos- axa x) 
Specify through point: 0,297↵   (orizontala  de 
sus) 
 
Command: xline↵ 
Specify a point or [Hor/Ver/Ang/Bisect/Offset]: v↵
 (verticale) 
Specify through point: 0,0↵   
 (verticala din stânga – axa y) 

Specify through point: 210,0↵    (verticala din dreapta) 
 
 

4.9. Desenarea liniilor semiinfinite 
 
Liniile semiinfinite, denumite și raze, sunt linii ajutătoare, având ca și liniile de construcție, 

rol de ghidare. Se utilizează comanda RAY sau instrumentul    din panoul de 
instrumente Draw. 
Este necesar să indicăm punctul de start al razei (Specify start point) și un punct 
intermediar (Specify through point). 
 
Aplicație – desenarea unei raze ce face un unghi de 120ᵒ cu orizontala. 
 Command: ray↵ 
Specify start point: 20,20↵  (punctul de start, introdus la întâmplare ) 
Specify through point: @500<120↵ (punct intermediar exprimat prin coordonate 
polare, lungimea nefiind importantă, s-a introdus aleatoriu valoarea 500) 
Specify through point: ↵ 
 
 

Fig.  4.25. 
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4.10. Desenarea elipselor și a arcelor de elipsă 
 
Comanda ELLIPSE permite construcţia elipselor şi a arcelor de elipsă.  Se lansează și prin 

instrumentul  din panoul de instrumente Draw – fig. 4.26 
O elipsă se poate construi în unul din următoarele moduri: 

 Center - prin indicarea centrului elipsei,  un capăt al axei -  axis 
endpoint şi a distanței  la cealaltă axă -  distance to other axis sau a 
unghiului de rotație în jurul primei axe; 

 Axis, End - prin definirea capetelor primei axe și a distanței  la 
cealaltă axă -  distance to other axis sau a unghiului de rotație în jurul 
primei axe; 

 Elliptical Arc – în plus față de celelalte opțiuni se solicită 

unghiul la centru corespunzător arcului sau a parametrilor, definit prin 
unghiul de start – start angle și unghiul de final – end angle sau direct 

prin valoarea unghiului (included angle). 
  
 
Aplicație – desenarea unei elipse cu axele de valori 80 și 50. 
Command: ellipse↵ 
Specify axis endpoint of ellipse or [Arc/Center]: 20,20↵  (primul capăt al axei de 
80) 
Specify other endpoint of axis: @80,0↵    (al doilea capăt – 
coordonate relative sau activăm ortho și deplasăm mouse-ul, instroducem 80) 
Specify distance to other axis or [Rotation]: @0,25↵  (semiaxa - coordonate 
relative sau activăm ortho și deplasăm mouse-ul, instroducem 25) 
 

4.11. Desenarea curbelor spline 
 
Comanda SPLINE permite trasarea curbelor spline,denumite și nervuri. O curbă spline 

este o curbă netedă care trece printr-o serie de puncte specificate.   
 
După lansarea în execuţie a comenzii SPLINE, utilizatorul începe să 
traseze curbele spline utilizând setările implicite care permit 
alegerea punctelor prin care trece curba cu ajutorul mouse-ului în 
spaţiul de lucru sau prin introducerea coordonatelor în linia de 
comandă. 
 
Opţiunea Start Tangent determină direcţia curbei create în punctul 
de început, iar opţiunea End tangent determină capătului curbei 
spline. 
Opţiunea Object permite utilizatorului transformarea unei polilinii 

Fig.  4.26 

Fig.  4.27 
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racordată cu funcţii spline într-o curbă spline adevărată. 
Opţiunea Close închide curba spline realizând coincidenţa ultimului punct cu primul şi 
asigurând o tangentă unică la îmbinare.  
 
O curbă spline se desenează pornind de la un set de puncte fixe, dar, în locul acestora, 
utilizatorul poate trasa curba respectivă între două frontiere sau regiuni. Opţiunea Fit 
Tolerance setează valoarea toleranţei, astfel încât curba spline să treacă sau nu prin acele 
puncte. Spre exemplu, pentru valoarea 0, curba spline va trece chiar prin punctele 
specificate(figura  4.27). Dacă valoarea este diferită de 0, dar pozitivă, curba spline va fi 
trasată printre punctele specificate, interpolată. 
 
 

4.12. Desenarea inelelor 
 

Comanda DONUT (accesibilă și prin instrumentul din panoul Draw) permite 
desenarea de coroane circulare (inele) şi cercuri pline, trebuind specificat diametrul 
interior - Inside diameter, diametrul exterior - Outside diameter şi centrul inelului  - Center 
of donut. Dacă diametrul interior este zero, atunci figura rezultată este un cerc plin. 
Variabila de sistem FILL controlează modul de umplere a inelului: ON – umple inelul, OFF 
– interiorul inelului este prezentat hașurat. 
 
Aplicație. Desenarea unui inel de diametru interior 2 și diametru exterior 5, folosind cele 

două moduri FILL – fig. 4.28. 
Command: fill 
Enter mode [ON/OFF] <OFF>: on (inel plin) 
 
Command: donut 
Specify inside diameter of donut <2.0000>:2
 (diametrul interior) 
Specify outside diameter of donut <5.0000>:5 

 (diametrul exterior) 
Specify center of donut or <exit>:   (centrul inelului) 
 
Command: fill 
Enter mode [ON/OFF] <OFF>: off   (inel gol) 
Se reia comanda DONUT cu parametrii indicați mai sus. 
 

4.13. Crearea spiralelor 2D 
 

Comanda HELIX (instrumentul ) este utilizată pentru reprezentarea spiralelor 2D și 
3D.  

Fig.  4.28 
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Setările curente ale comenzii sunt: numărul de spire (number of turns ) este 3, sensul de 
răsucire a spiralei este CCW (CounterClockWise) – sens opus acelor de ceasornic (sensul 
opus este CW – ClockWise). Comanda solicită centrul bazei spiralei (center point of base), 
raza sau diametrul bazei (base) și vârfului spiralei(top), înălțimea spiralei helix height- este 
0 pentru spirală 2D. Opțional, pot fi introduse înălțimea spiralei prin vârful spiralei Axis 
endpoint, numărul de spire Turns, înălțimea spirei turn Height, sensul răsucirii tWist. 
Aplicație – desenarea unei spirale 2D  având 5 spire, având raza bazei 10 și a vârfului 2 
(fig. 4.29). 

Command: HELIX 
Number of turns = 3.0000    Twist=CCW 
Specify center point of base: 0,0   
 (centrul bazei) 
Specify base radius or [Diameter] <1.7689>: 10 
 (raza bazei 10) 
Specify top radius or [Diameter] <10.0000>: 3 
 (raza vârfului 3) 
Specify helix height or [Axis endpoint/Turns/turn 
Height/tWist] <0.0000>: t (Turns –numărul de spire) 
Enter number of turns <3.0000>: 5  
 (numărul de spire 5 
Specify helix height or [Axis endpoint/Turns/turn 

Height/tWist] <0.0000>: 0 (înălțimea spirei 0) 
 
 

4.14. Hașurarea suprafețelor 
 
Haşurarea suprafeţelor se realizează prin comanda HATCH. Efectul comenzii este  
umplerea  unei suprafaţe delimitată de un contur închis cu un model  de haşură ales 

dintr-un set de modele standardizate  ANSI 
(American National Standards Institute) sau ISO 
(International Organization for Standardization),  
sau cu un model definit de către utilizator. 
Lansarea comenzii se face din fereastra de 
comenzi scriind denumirea comenzii sau 
prescurtarea “h”, sau din panoul Draw, 

instrumentul . 
Fereastra de dialog (fig. 4.30) permite selectarea 
următoarelor proprietăţi ale hașurii: 
Proprietăți legate de tipul și modelul hașurii 

 Type – tipul haşurii, care poate fi: 
Predefined  (modele de haşură predefinite, 
stocate în fişierele de haşuri implicite ale Autocad-
ului); User Defined (haşuri definite pe loc de către 

Fig.  4.29 

Fig. 4.30 
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utilizator); Custom (haşuri selectate dintr-un fişier personalizat); 

 Pattern – numele modelului de haşură predefinit, din fişierul de haşuri implicite; 

butonul   permite alegerea unui tip de haşură; 

 Swatch – previzualizarea modelului curent de haşură; 

 Custom Pattern – numele modelului de haşură predefinit, din fişierele 
personalizate; 
 

Proprietăți legate de unghiul și scara de reprezentare a hașurii 

 Angle – orientarea haşurii, unghiul hașurii față de axa Ox; 

 Scale – scara de reprezentare a haşurii, în raport cu modelul implicit din fişierul de 
haşuri; cu cât scara este mai mică, cu atât hașura este mai densă; 

 Double – permite realizarea dublei haşuri, pe direcţii perpendiculare, pentru 
haşurile create de utilizator (Type – User Defined); 

 Relative to Paper Space – scara de reprezentare a haşurii în raport cu 
dimensiunile „spaţiului hârtie”; 

 Spacing – spaţiul dintre haşuri, pentru haşurile definite de utilizator; 

 ISO Pen Width – scara de reprezentare a haşurilor predefinite de tip ISO 
Proprietăți ce stabilesc originea blocului de hașuri  

 Use Current Origin – originea blocului de haşuri va corespunde cu originea 
sistemului de coordinate UCS; 

 Specified Origin – defineşte o nouă origine pentru haşuri. 
 
Proprietățile suprafeței de hașurat 

 Add: Pick Points – butonul premite definirea suprafeţei de haşurat prin 
indicarea unui punct din interiorul acesteia. Zonele închise din interiorul unei 
suprafeţe ce va fi haşurată se numesc „insule”.  

 Add: Select Objects  –  butonul premite definirea suprafeţei de haşurat prin 
selectarea obiectelor care formează frontiera acesteia . Dacă frontiera este 
definită prin mai multe obiecte, acestea trebuie să aibă extremităţile comune. 
Acest procedeu nu permite detectarea automată a „insulelor”. 

 Remove Boundary  -  permite eliminarea unor porţiuni din conturul definit al 
suprafeţei ce va fi haşurată.  

 Recreate Boundary – butonul permite păstrarea în desen a frontierelor 
suprafeţelor haşurate – aceste frontiere se pot păstra sub formă de polilinii sau 
regiuni. 

 View Selections  - butonul determină părăsirea temporară a ferestrei de 
dialog, pentru vizualizarea zonelor selectate pentru haşurare. 

Opțiuni suplimentare: 

 Annotative – permite crearea unor haşuri cu proprietatea de „adnotativitate”, 
care pot fi scalate odată cu modificarea scării desenului. 
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 Associative – permite definirea unor haşuri care, asociate obiectului haşurat, se 
modifică automat odată cu acesta. 

 Create Separate Hatch – controlează modul în care sunt tratate haşurile realizate 
în cadrul aceleiaşi comenzi, pe mai multe obiecte, ca o singură entitate sau ca 
entităţi separate. 

 Draw Order – permite definirea ordinii de suprapunere a haşurilor în raport cu 
alte obiecte din desen. 

 Inherit Properties – determină copierea proprietăţilor unei haşuri existente, 
pentru haşura curentă. 

 
Editarea hașurilor 
 
Comanda HATCHEDIT oferă posibilitatea modificării unor haşuri existente în desen. 
Proprietățile ce se doresc a fi modificate se aleg din fereastra de dialog deschisă, 
asemănătoare cu cea a comenzii Hatch. Comanda Hatchedit poate fi activată rapid prin 
dublu clic pe haşura care va fi modificată. 
 
Hașurarea de tip Gradient 

 
Din panoul Gradient al ferestrei de dialog (fig. 4.31) se pot 
defini parametrii culorii de umplere a unui contur, fiind 
posibile tranziţii de culoare, umbriri. Opţiunile sunt 
asemănătoare celor din panoul Hatch: 

 One color – reprezintă o umplere care utilizează o 
tranziţie uşoară între nuanţe întunecate şi nuanţe mai 
deschise ale unei culori. 

 Two colors – reprezintă o umplere care utilizează o 
tranziţie între două culori. 

 Orientation – specifică unghiul gradientului şi dacă 
acesta este sau nu simetric. 
 
 

Alte comenzi/instrumente de desenare disponibile în panoul Draw  sunt: 

 BOUNDARY  - creează o regiune dintr-o suprafață închisă. 

 REGION -  transformă un obiect ce delimitează o suprafață într-o regiune. 

 REVCLOUD - desenează nori de revizie, utili pentru a indica zonele din desen 
asupra cărora vom reveni 

  

Fig. 4.31 



60 
 

Capitolul 5. Editarea obiectelor 
 

5.1. Introducere 
 
Orice soft destinat proiectării trebuie să ofere utilizatorului instrumente de corectare şi 
prelucrare a desenelor realizate. Prin intermediul comenzilor de editare, AutoCAD-ul  
permite modificarea proprietăților generale (culoare, tip de linie, grosime etc) și 
geometrice (poziție, mărime, aspect etc.) ale obiectelor. Comenzile de editare pot genera 
de asemenea în desen noi obiecte. 
     

 
Comenzile de editare sunt lansate din fereastra de comenzi 
sau alegând instrumentul corespunzător din panoul de 
instrumente Modify, panglica Home. 
 
 
 
 

Fig. 5.1. Panoul Modify 

Principalele comenzi de editare sunt: 

 Copy - permite realizarea de copii ale obiectelor selectate 

 Move - permite mutarea obiectelor selectate 

 Erase – permite ștergerea obiectelor selectate 

 Undo – anularea ultimei/ultimelor comenzi executate 

 Redo – refacerea ultimei comenzi anulate 

 Mirror – permite crearea imaginilor în oglindă (simetrice față de o axă) 

 Rotate – permite rotirea obiectelor selectate 

 Array – permite multiplicarea obiectelor pe o grilă rectangulară sau polară 

 Chamfer – comanda realizează o teşitură (tăietură liniară)  la intersecţia a două 
linii. 

 Fillet – comanda racordează (unește) două obiecte printr-un un arc de cerc de 
rază specificată 

 Trim  – comanda permite ştergerea de porţiuni din obiectele care se intersectează 

 Offset – comanda permite construirea de entităţi(obiecte) paralele cu cele 
selectate, plasate la o distanță specificată de acestea 

 Scale - permite modificarea mărimii la scară (proporțional) a obiectelor selectate 

 Stretch - permite deformarea  unei porţiuni de desen reţinând conexiunile cu alte 
părţi ale desenului 

 Lengthen – comanda realizează alungirea controlată a unui obiect deschis 

 Extend – comanda permite extinderea unui segment, arc sau polilinie (deschisă) 
până la intersecţia cu un alt obiect 
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 Explode – comanda descompune o polilinie, cotă sau un bloc în părţile 
constituente. 

 Chprop – comanda permite modificarea aspectului obiectelor: culoare, tip de 
linie, grosimea liniei,  etc. 

 Pedit – comanda permite editarea poliliniilor 
 
 

5.2. Selectarea obiectelor 
 
Selectarea obiectelor ce vor fi editate se realizează fie anterior lansării comenzii de 
editare(comanda SELECT),  fie în cursul acesteia.  
 
Autocad-ul furnizează numeroase opțiuni de selectare a entităților, dintre cele mai 
utilizate fiind: 

 selecţie individuală: se plasează succesiv cursorul mouse-ului pe obiecte 
(obiectele pe care se deplasează cursorul sunt evidențiate cu linie întreruptă 
groasă) și se acționează butonul stânga al mouse-ului (fig. 5.2.a). Entităţile 
selectate devin reprezentate prin linii întrerupte subțiri.Metoda este eficientă 
când avem de selectat un număr restrâns de obiecte. 

 selecție de tip fereastră Window – are ca efect selectarea tuturor entităţilor aflate 
integral în interiorul ferestrei; definirea ferestrei se face prin indicarea a două 
colţuri opuse – „Specify first corner”, „Specify opposite corner”; primul colț va fi 
plasat în stânga celuilalt (selectare de la stânga la dreapta), fereastra de selectare 
are forma unui dreptunghi afișat cu linie continuă (fig. 5.2 b). 

 selecție de tip fereastră Crossing (întretăiere) – determină selectarea atât a 
obiectelor incluse total în fereastră, cât şi a celor atinse doar de aceasta; definirea 
ferestrei se face tot prin indicarea a două colţuri opuse, al doilea colț fiind plasat  
în stânga primului (selectare de la dreapta la stânga); fereastra de selectare are 
forma unui dreptunghi afișat cu linie întreruptă. 

Alte opțiuni de selectare: All – selectează toate obiectele din desen, Undo – deselectează 
ultimul obiect selectat, Fence – selectează obiectele intersectate de liniile de selectare, 
WPolygon și CPolygon – conturul de selecție de forma unui poligon, etc.  

  
 Fig. 5.2.a Selecție 
individuală 
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Fig. 5.2.b Selecție de tip fereastră 
Window 

  
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 

 

5.3. Copierea entităților 
 

Comanda COPY  (instrumentul ) permite utilizatorului să obțină copii multiple ale 
obiectelor selectate. Pentru a poziționa copiile se alege un punct de bază  (base point) și 
un punct următor de deplasare (second point of displacement), sau se introduce 
deplasarea (displacement ) copiei față de obiectul copiat – sub forma unei coordonate 
dx,dy,dz.  
 
Aplicație – copierea unui cerc ce are centrul în colțul  P1 al unui dreptunghi în celelalte 
colțuri ale acestuia. 

    
Fig. 5.3 a Selectarea punctului de bază      Fig. 5.3 b Selectarea punctului de deplasare  Fig. 5.3 c Rezultatul 
obținut 

Command: copy 
Select objects: 1 found    (selectăm cercul cu centrul în P1) 
Select objects: 

Fig. 5.2.c Selecție de tip fereastră 
Crossing 
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Current settings:  Copy mode = Multiple  (setările curente – modul de copiere 
multiplă) 
Specify base point or [Displacement/mOde] <Displacement>:  (click în P1 - punct de 
bază) 
Specify second point or <use first point as displacement>: (click în P2 – punct de 
deplasare) 
Specify second point or [Exit/Undo] <Exit>:    (click în P3) 
Specify second point or [Exit/Undo] <Exit>:   (click în P4) 
Specify second point or [Exit/Undo] <Exit>: 
 
Opțiunea mOde setează modul de copiere : Single – o singură copie, Multiple – copii 
multiple. 
 

5.4. Mutarea obiectelor 
 

Comanda MOVE permite mutarea (deplasarea)  obiectelor selectate. Ca și în cazul 
comenzii Copy, poziția obiectului mutat este determinată de un punct de bază  (base 
point) și un punct următor de deplasare (second point of displacement), sau de valoarea 
deplasării (displacement ) față de poziția inițială, indicată sub forma unei coordonate 
relative @dx,dy. 
Aplicație – mutarea cercului cu centrul în P1, deplasându-l pe orizontală cu 20, iar pe 
verticală cu 30. 

  
Fig. 5.4 a Poziția obiectului inițial   Fig. 5.4 b Poziția obiectului final 

Command: move 
Select objects: 1 found       (se selectează 
cercul) 
Select objects: 
Specify base point or [Displacement] <Displacement>: d   (opțiunea 
Displacement – deplasare) 
Specify displacement <0.0000, 0.0000, 0.0000>: @20,30   (deplasarea cu 
20 pe axa x, 30 pe axa y) 
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5.5. Ștergerea obiectelor 

Comanda ERASE  permite ştergerea entităţilor selectate. O variantă mai rapidă este 
utilizarea tastei Delete. 
 
Command: erase 
Select objects: 1 found    (se selectează obiectele) 
Select objects:     (selecția se finalizează prin apăsarea 
tastei Enter) 
 

5.6. Anularea operațiilor efectuate 

Comanda UNDO  (instrumentul  din bara de instrumente Acces rapid - Quick Access 
Toolbar) permite  anularea comenzilor anterioare. 
 
Command: undo 
Current settings: Auto = On, Control = All, Combine = Yes, Layer = Yes  (setările 
curente) 
Enter the number of operations to undo or [Auto/Control/BEgin/End/Mark/Back]  
<1>: 2        (numărul de operații ce 
vor fi anulate) 
INTELLIZOOM MOVE      (comenzile anulate) 
 
 

5.7. Refacerea operațiilor anulate 
 

Comanda REDO (instrumentul  din bara de instrumente Acces rapid - Quick Access 
Toolbar) - are ca efect anularea comenzii Undo și are efect numai dacă se execută imediat 
după acesta. 
 
Command: redo 
MOVE      (operația ce va fi refăcută) 
Everything has been redone   (confirmarea refacerii) 
 

5.8. Rotirea obiectelor 
 

Comanda ROTATE  permite rotirea unui obiect în jurul unui punct denumit punct de 
bază (base point)  cu un unghi specificat (rotation angle). 
 
Command: rotate 
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Current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise ANGBASE=0  (setările 
curente) 
Select objects:   (se selecteazǎ obiectele și se apasă ENTER pentru a finaliza 
selecția) 
Specify base point:  (se specificǎ punctul de bazǎ) 
Specify rotation angle or [Copy/Reference]:   (unghiul de rotaţie) 
 
Opțiunea Copy permite crearea unei copii a obiectelor ce va fi rotită, obiectul inițial fiind 
păstrat. Opțiunea Reference rotește obiectele de la un unghi specificat la un alt unghi 
nou, intodus prin valoarea absolută. 
Observație. Valoarea unghiului de rotație poate fi pozitivă sau negativă, în funcție de 
sensul de rotire. Astfel, dacă se dorește rotirea obiectelor selectate în sensul acelor de 
ceasornic, valoarea unghiului trebuie să fie negativă, iar dacă rotirea se face în sens 
trigonometric valoarea acelui unghi este pozitivă. Modificarea sensului de măsurare 
(ANGDIR) și valoarea unghiului de bază (ANGBASE) se realizează utilizând anterior 
comanda UNITS. 
 
Exemple de utilizare 

 
 

Fig. 5.5 Rotații în sens trigonometric (valori pozitive ale unghiului de rotație) 

             
Aplicație 
Precizați  punctul de bază și valoarea unghiului de rotație pentru a obține desenul final 
din fig. 5.6. 

   
Desen inițial     Desen final 

Fig. 5.6.  
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5.9. Oglindirea obiectelor 

Comanda MIRROR  realizeazǎ o copie în oglindǎ a unui obiect, prin simetrizarea 
acestuia faţǎ de o axǎ, denumită linie de oglindire – mirror line. 
Command: mirror 
Select objects:    (se selecteazǎ obiectele și se apasă ENTER pentru a 
finaliza selecția) 
Specify first point of mirror line:  (se specificǎ primul punct al liniei de oglindire) 
Specify second point of mirror line:  (se specificǎ al doilea punct al liniei de oglindire) 
Delete source objects? [Yes/No] <N>: (se şterge obiectul inițial? Se alege o opţiune Yes 
– da, No – nu) 

 
 Exemplu de utilizare (fig. 5.7) 
Linia de oglindire este axa verticală desenată cu 
linie întreruptă ( folosind modul OSNAP Endpoint 
sau Nearest se aleg două puncte de pe această 
axă). S-a ales păstrarea obiectului sursă. 
 
Aplicație 
Desenul inițial conține două obiecte. Precizați care 

vor fi liniile de oglindire față de care vor fi oglindite 
obiectele pentru a se obține desenul final (fig. 5.8). 

          
  Desen inițial     Desen final 

Fig. 5.8 

   

5.10. Redimensionarea proporțională a obiectelor 
 

Comanda SCALE  redimensionează proporțional (la scară) obiectele selectate în 
raport cu un punct de bazǎ (base point).  
Mărimea obiectului rezultat în urma redimensionării este dată de valoarea factorului de 
scalare (scale factor), care este un raport între dimensiunea obiectului după scalare și 
dimensiunea inițială.  

Fig. 5.7 
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Command: scale 
Select objects:    (se selecteazǎ obiectele și se apasă ENTER pentru a 
finaliza selecția) 
Specify base point:    (se specificǎ punctul de bazǎ) 
Specify scale factor or [Copy/Reference]:  (se specificǎ factorul de scalare ) 
 
Pentru a aplica metoda lungimii de referinţă (opțiunea Reference), se defineşte o lungime 
curentă (în general, pe un obiect) – o linie reală sau imaginară – prin selectarea punctelor 
sale de sfârşit sau prin introducerea directă a lungimii. Dacă dorim păstrarea obiectului 
inițial, alegem opțiunea Copy pentru a redimensiona o copie a acestuia. 
Exemplu de utilizare (fig. 5.9) 

Obiectul micșorat de 3 ori a fost obținut 
selectând ca punct de bază centrul cercului mare 
al obiectului inițial și un factor de scalare 1/3. 
Command: scale 
Select objects: Specify opposite corner: 29 found 
(selecție Window)  
Specify base point: center  of   
 (punctul de bază centrul cercului – click) 
Specify scale factor or [Copy/Reference] 
<1.0000>: 1/3 (factorul de scalare) 

 
 

5.11. Generarea obiectelor paralele 
 
Comanda OFFSET  desenează obiecte de același tip și paralele cu obiectul selectat (fig. 
5.10), plasându-le la o distanţă  specificată faţă de obiectul iniţial sau trecând printr-un 
punct indicat (Through).  Poziția noului obiect se specifică printr-un punct aflat în  partea 
în care dorim să-l plasăm( Specify point on side to offset). Comanda nu poate fi utilizată cu 
obiecte de tip bloc, text, cote.  

Fig. 5.10 

Aplicație 1. Desenarea unui dreptunghi de dimensini 
50x30 și obținerea a două dreptunghiuri plasate la o 
distanță (fig. 5.11). 
Se desenează dreptunghiul inițial folosind comanda 
Rectangle sau Pline. Lansăm în execuție comanda 
Offset. 
 

Fig. 5.9 

Fig. 5.11 
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Command: offset 
Current settings: Erase source=No  Layer=Source  OFFSETGAPTYPE=0  (setări 
curente) 
Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <5.0000>: 8  
 (distanța) 
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:    
 (selectăm dreptunghiul) 
Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>:   (click în 
exteriorul dreptunghiului) 
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:     (se 
selectează noul dreptunghi creat) 
Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>: (click în exteriorul 
dreptunghiului nou) 
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: 
 
Aplicație  2 – desenarea unui tabel de dimensiuni 120x150, cu 5 rânduri și 6 coloane (fig. 
5.12) 
Se desenează folosind comanda Line și modul ORTHO o linie orizontală de 120 și una 
verticală de 150. Folosim comanda Offset pentru a obține linii verticale paralele cu cea 
inițială, dispuse la o distanță de 120/6=20. Analog pentru liniile orizontale specificând o 
distanță de 150/5=30. 

 
Fig. 5.12 

 

5.12. Retezarea obiectelor 
 

Comanda TRIM este utilizată pentru retezarea (tăierea) unor porţiuni ale 
obiectelor desenate, situate dincolo de o muchie tăietoare sau cuprinse între două muchii 
de tăiere (cutting edges). 
Exemple  (fig. 5.13) 
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Fig. 5.13 

Command: trim 
Current settings: Projection=UCS, Edge=None   (setări curente) 
Select cutting edges ...      (selectarea muchiilor 
tăietoare) 
Select objects or <select all>: 1 found    (s-a selectat un obiect) 
Select objects:        (Enter pentru finalizare 
selecție muchii) 
Select object to trim or shift-select to extend or 
[Fence/Crossing/Project/Edge/eRase/Undo]:  (se selectează obiectele ce vor fi tăiate și se 
finalizează cu Enter ) 
 
În practică, pentru a eficientiza operația de tăiere, selectarea muchiilor tăietoare se 
realizează folosind o  selecție de tip Window sau Crossing ce cuprinde o zonă mai mare 
din desen ce include muchiile tăietoare. 
 

5.13. Extinderea obiectelor 
 

Comanda EXTEND  extinde un obiect deschis (linie, arc sau polilinie) până la 
intersecţia cu un alt obiect, denumit și frontieră (boundry edge). 

 
Aplicație – extinderea unei linii  către un cerc  - figura 5.14. 

 
Fig. 5.14 

Command: extend 
Current settings: Projection=UCS, Edge=None   (setările curente) 
Select boundary edges ...     (frontiera – click pe cerc) 
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Select objects or <select all>: 1 found    (s-a selectat 1 obiect) 
Select objects:       (Enter pentru a finaliza 
selecția) 
Select object to extend or shift-select to trim or [Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]:  ( 
se selectează linia disnspre capătul din care extindem) 
Select object to extend or shift-select to trim or [Fence/Crossing/Project/Edge/Undo]: 
(Enter pentru finalizare sau click pe linie dacă dorim să extindem și dinspre celălalt capăt 
). 
 

5.14. Alungirea obiectelor cu păstrarea conexiunilor 
 

Comanda STRETCH  permite deplasarea (alungirea) unei porţiuni de desen reţinând 
legăturile  cu alte părţi ale desenului. 
 
Aplicație – alungirea cu 30 de unități a lățimii unui dreptunghi păstrând forma acestuia 
(fig. 5.15). 
Command: stretch 
Select objects to stretch by crossing-window or crossing-polygon... (selecție de tip 
Crossing- de la dreapta la stânga - fig. 5.15 a) 
Select objects: Specify opposite corner: 1 found 
Select objects:       (Enter pentru finalizare 
selecție) 
Specify base point or [Displacement] <Displacement>:  (punctul de bază este 
mijlocul înălțimii drepte - fig. 5.15 b) 
Specify second point or <use first point as displacement>: 30 ( cu ORTHO activat, 
indicăm direcția spre dreapta și introducem 30 - fig. 5.15 c ) 

  
Fig. 5.15 a     Fig. 5.15 b 

 
Fig. 5.15 c 
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5.15. Racordarea entităților  
 

Comanda FILLET permite racordarea a două entități cu un arc de racordare 
tangent la obiectele selectate. Raza racordului specificată devine implicită pentru 
racordările ulterioare.  
 

 
Fig. 5.16 Exemple de racordare 

Command: fillet 
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000   (setări curente – Trim 
activat, raza=0) 
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: r (Radius – raza) 
Specify fillet radius <0.0000>: 5     (valoarea razei de 
racordare) 
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: (selectarea primului 
obiect) 
Select second object or shift-select to apply corner:  (selectarea celui de-al 
doilea obiect) 
 
Opțiunile suplimentare sunt: Undo – anulează ultima racordare; Polyline – racordează 
toate îmbinările unei polilinii; Radius – permite stabilirea razei arcului de racordare; Trim 
– determină dacă sunt înlăturate sau nu porțiunile ce depășesc arcul de racordare: Trim – 
tăiere; No trim – fără tăiere; Multiple – permite racordări multiple. 
Observații: 

1. Dacă obiectele ce urmează a fi racordate sunt paralele, Autocad-ul le va racorda 
cu un arc de cerc de rază egală cu semi-distanța dintre obiecte, indiferent  de raza 
de racordare introdusă de noi. 

2. Nu putem racorda direct polilinii ce conțin arce de cerc. Se descompune mai întâi 
polilinia folosind comanda Explode, se racordează folosind Fillet cu opțiunea 
Multiple, după care se reconstruiește polilinia folosind comanda Pedit, opțiunea 
Join. 

Aplicație. Folosind comenzile studiate, realizați desenul din figura 5.17 
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.  
Fig. 5.17 

Etape: 

 Desenarea pătratului de latură 18 folosind comanda Line și modul ORTHO. 
Command: line 
Specify first point: 
Specify next point or [Undo]: 18 
Specify next point or [Undo]: 18 
Specify next point or [Close/Undo]: 18 
Specify next point or [Close/Undo]: c 
 

 
 
 

 Comanda Offset - obținerea liniei orizontale paralelă cu latura de jos a pătratului 
și a liniilor verticale paralele cu laturile verticale ale pătratului, dispuse la distanța 

3. 
Command: offset 
Current settings: Erase source=No  Layer=Source  
OFFSETGAPTYPE=0 
Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <3.0000>: 3 
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: (latura de jos) 
Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>: 

(partea) 
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: (latura verticală 1) 
Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>: (partea) 
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: (latura verticală 2) 
Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>:  (partea) 
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>:  (Enter pentru finalizare) 

 

 Folosind comanda Offset  se obține linia orizontală paralelă 
cu latura de jos a pătratului aflată la distanța 8. 
Command: offset 
Current settings: Erase source=No  Layer=Source  OFFSETGAPTYPE=0 
Specify offset distance or [Through/Erase/Layer] <3.0000>: 8 
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Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: 
Specify point on side to offset or [Exit/Multiple/Undo] <Exit>: 
Select object to offset or [Exit/Undo] <Exit>: 
 

 Obținerea celor două racordări de rază 3 (cu modul Trim activ) și a celor două 
racordări de rază 2 cu modul No trim activ (pentru a preveni ștergerile 
necontrolate). 

 
Command: fillet 
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 10.0000 
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: r 
Specify fillet radius <10.0000>: 3 
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: m 
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: 
Select second object or shift-select to apply corner: 

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: 
Select second object or shift-select to apply corner: 

Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: 
Command: fillet 
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 2.0000 
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: r 
Specify fillet radius <2.0000>: 2 
Select first object or [Undo/Polyline/Radius/Trim/Multiple]: t 
Enter Trim mode option [Trim/No trim] <Trim>: n (fără 
ștergere) 

  (se selectează apoi laturile racordate) 
 

 

 Desenarea racordurilor de rază 6 și rază 2 
cu modul Trim activ; ștergerea obiectelor 
nenecesare folosind comenzile Trim  și Erase. 
 
 

 

5.16. Teșirea colțurilor 
 
Comanda CHAMFER  permite teșirea colţurilor unui obiect liniar. Se folosesc două metode 
de teșire: Distance – teșirea sprin specificarea a două distanțe, respectiv Angle – teșirea 
printr-o distanță și un unghi.   
 
Command: CHAMFER 
(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 0.0000, Dist2 = 0.0000 
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]:  
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Opțiunile suplimentare sunt: Undo – anulează ultima teșire; Polyline – teșește toate 
îmbinările unei polilinii; Distance – permite introducerea distanțelor de teșire; Angle – se 
introduce o distanță de teșire corespunzătoare primei laturi și unghiul făcut de linia de 
teșire  cu prima latură; Trim – determină dacă sunt înlăturate sau nu porțiunile ce 
depășesc  teșitura: Trim – tăiere; No trim – fără tăiere; mEthod – se activează una din cele 
două metode; Multiple – permite teșiri multiple. 
 
Aplicație  - desenați un dreptunghi de dimensiuni 74 x 46; teșiți colțul dreapta sus (din 
latura verticală se taie 10, din latura orizontală 5) și colțul stânga jos (din latura orizontală 
se taie 20, iar teșitura să facă un unghi de 30ᵒ cu orizontala) - fig. 5.18. 

 
Fig. 5.18 

Pentru colțul dreapta sus: 
 
Command: CHAMFER 
(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 0.0000, Dist2 = 0.0000  (setările curente 
– modul TRIM activat, iar distanțele de teșire sunt 0) 
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: d 
 (modificăm distanțele) 
Specify first chamfer distance <0.0000>: 10  (prima distanță de teșire coresp. 
liniei 1) 
Specify second chamfer distance <10.0000>: 5  (a doua distanță de teșire coresp. 
liniei 2) 
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: (click pe 
linia 1) 
Select second line or shift-select to apply corner:    (click pe 
linia 2) 
 
Pentru colțul stânga jos: 
 
Command: chamfer 
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(TRIM mode) Current chamfer Dist1 = 10.0000, Dist2 = 5.0000  (setările stabilite 
anterior) 
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: a (alegem 
Angle) 
Specify chamfer length on the first line <0.0000>: 20  (prima distanță de teșire coresp. 
liniei 3) 
Specify chamfer angle from the first line <0>: 30  (unghiul făcut de teșitură cu linia 
3) 
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: e
 (selectăm metoda) 
Enter trim method [Distance/Angle] <Angle>: a    (activăm  metoda 
Angle) 
Select first line or [Undo/Polyline/Distance/Angle/Trim/mEthod/Multiple]: (click pe 
linia 3) 
Select second line or shift-select to apply corner:    (click pe 
linia 4) 
 
 

5.17. Multiplicarea obiectelor în rețele 
 

Comanda ARRAY  creează copii multiple ale unui obiect pe care le plasează într-o 
reţea de dispunere rectangulară sau polară. Reţeaua rectangulară (rectangular array) 
dispune pe linii şi coloane copiile create, iar cea polară (polar array) le plasează pe un cerc 
specificat. Comanda deschide fereastra de dialog Array; dacă dorim să utilizăm exclusiv 
fereastra de comenzi în linia de comandă introducem caracterul – în fața comenzii. 
Etape de lucru: 

1. se selectează obiectele ce vor fi multiplicate prin butonul , apoi 
Enter pentru a finaliza selecția; 

2. se selectează tipul de multiplicare rectangulară sau polară folosind butoanele 

radio  
3. a. Dacă s-a ales multiplicarea pe o rețea dreptunghiulară (fig. 5.19 a) :  se introduc 

numărul de rânduri (rows) și coloane (columns), distanțele dintre rânduri (row 
offset)  și coloane (column offset), unghiul de rotație a rețelei (angle of array); 
b. Dacă multiplicarea se face pe o rețea circulară (fig. 5.19 b):  se  indică centrul 

cercului (center point)  pe care se multiplică obiectele (prin coordonatele x și y sau 

alegând din desen prin instrumentul ), se selectează metoda (method) de 
multiplicare convenabilă: Total number of items & Angle to fill ( Număr total de 
obiecte și unghiul la centru de umplere), Total number of items & Angle between 
items ( Număr total de obiecte și unghiul dintre obiecte) sau Angle to fill & Angle 
between items(Unghiul de umplere și unghiul dintre obiecte) și se introduc parametrii 
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ceruți.  Dacă dorim ca multiplicarea obiectelor să se realizeze prin rotația copiilor 
obținute, se bifează caseta Rotate items as copied. 
4. Se previzualizează dispunerea obiectelor multiplicate (butonul Preview), iar dacă 

rezultatul este cel dorit, se apasă butonul OK, în caz contrar folosim tasta Escape 
pentru a reveni în fereastra de dialog. 

 

   
Fig. 5.19 a – multiplicarea pe rețea dreptunghiulară  Fig. 5.19 b – multiplicarea pe rețea polară 

 

Exemplu de utilizare 
1.  Multiplicarea pe o rețea circulară – fig. 5.20 

 

 
Fig. 5.20  

 
 2.  Multiplicarea pe o rețea dreptunghiulară – fig. 5.21 
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Fig. 5.21 

 

5.18. Alungirea controlată a obiectelor 

Comanda LENGTHEN – permite alungirea (mărirea sau micșorarea) controlată a  unor 
obiecte deschise (linii, arce de cerc sau arce eliptice .  
Command: LENGTHEN 
Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]:  
Ea include următoarele opţiuni: 

 Select an object – selectarea obiectului ce va fi alungit; alungirea se face în partea 
în care a fost selectat. 

  DElta - permite specificarea mărimii de alungire. O valoare pozitivă face ca 
obiectul să fie alungit, o valoare negativă scurtează obiectul. 

  Percent - dă posibilitatea exprimării variaţiei dimensiunii în procente, 100% 
reprezentând lungimea iniţială; un procent mai mare de 100%, conduce la 
alungirea obiectului, iar unul mai mic de 100%, conduce la scurtarea acestuia; 

  Total - se foloseşte când se cunoaşte lungimea finală la care trebuie să ajungă 
obiectul; 

 DYnamic - permite să se tragă punctul de sfârşit al obiectului în poziţia dorită, fără 
a modifica alinierea obiectului; 

Aplicație – alungirea unui segment de 100 de unități cu 30 unități – fig. 5.22. 
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Fig. 5.22 

Command: lengthen 
Select an object or [DElta/Percent/Total/DYnamic]: de (selectăm DElta – pentru 
valoarea alungirii) 
Enter delta length or [Angle] <0.0000>: 30  (valoarea alungirii) 
Select an object to change or [Undo]:   (click pe un punct din partea 
dinspre care alungim) 
 
 

5.19. Alinierea obiectelor 
 

Comanda ALIGN – aliniază un obiect cu un altul  în spaţiul 2D  sau 3D. Când e folosită 
în spațiul 2D, comanda solicită două puncte ca poziţie de start (sursă) –puncte aflate pe 
obiectul ce va fi aliniat,  şi alte două puncte ca  poziţie finală (destinaţie). Obiectul  
selectat se va deplasa şi se va roti pentru a aduce punctele de start în poziţia finală.  
 
Exemplu de utilizare -  alinierea celor două obiecte din figura 5.23. 

  
Fig. 5.23 

Command: align 
Select objects: Specify opposite corner: 15 found (selectează scaunul) 
Select objects:      (Enter pentru finalizare selecție) 
Specify first source point:    (primul punct sursă S1 - click) 
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Specify first destination point:      (primul punct destinație D1 - 
click) 
Specify second source point:     (al doilea punct sursă S2 - click) 
Specify second destination point:    (al doilea punct destinație D2 - 
click) 
Specify third source point or <continue>:   (Enter) 
Scale objects based on alignment points? [Yes/No] <N>: N  (nu dorim scalare) 
 

5.20. Ștergerea porțiunilor dintr-o entitate 
 

Comanda BREAK  permite ştergerea unor porţiuni dintr-o entitate (două puncte 
de rupere) sau împarte o entitate în două entităţi de acelaşi tip(un punct de rupere). 
Exemplu: ruperea porțiunii P1P2 din dreptunghiul din figura 5.24. 

Command: break 
Select object: 
Specify second break point or [First 
point]: f   
Specify first break point:
 (punctul P1) 
Specify second break point:
 (punctul P2) 

 
Obs. Punctele P1 și P2 au fost obținute 

folosind modul OSNAP – Intersection. 
 
 

5.21. Editarea poliliniilor  
 

Comanda PEDIT  oferă numeroase posibilităţi de editare a poliliniilor 2D şi 3D şi a 
reţelelor poligonale (mesh). 
 
Command: pedit 
Select polyline:     (se selectează polilinia/obiectul) 
Entity selected is not a polyline.   (obiectul selectat nu este o polilinie) 
Do you want to turn it into one? <Y>:  (suntem solicitați să optăm dacă va fi 
transformat într-o polilinie sau nu) 
 
Dacă entitatea selectată nu este o polilinie,  aceasta poate fi convertită într-o polilinie. În 
continuare apar opţiunile suplimentare oferite de comandă: 
[Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Reverse/Undo] 
 

Fig. 5.24 



80 
 

Aceste opţiuni facilitează  următoarele operaţii: 

 Close( Închide) –  închide polilinia, adaugând  un segment între punctele de capăt 
ale poliliniei 

 Join (Unește) – conectează linii şi arce de cerc alăturate, creând o polilinie 

 Width (Grosime) – uniformizează grosimea poliliniei la o valoare specificată 

 Edit vertex (Editare de vertexuri) – afişează un promt cu mai multe opţiuni, ce 
permit editarea vertexurilor (punctele care separă douăsegmente de polilinie); 

 Fit (Ajustare)  – trasează o curbă care trece prin toate nodurile poliliniei selectate 

 Spline (Curbe spline) – trasează o curbă „spline”, care va trece doar prin capetele 
poliliniei  

 Decurve (Anulare ajustare)  – decurbează o polilinie asupra căreia s-au aplicat 
opţiunile Fit sau Spline 

 Ltype gen  (Generează tipuri de linii)  controlează generarea tipurilor de linii între 
vertexurile poliliniei 

 Reverse (Inversare) – inversează ordinea vertexurilor poliliniei 

 Undo (Anulare)  – anulează ultima operaţie făcută asupra poliliniei selectate 
 
Una dintre frecventele utilizări ale comenzii este aceea de a uni entități separate(linii, 
arce, polilinii) într-o singură entitate de tip polilinie, în vederea prelucrării lor unitare (de 
exemplu obținerea de copii paralele prin comanda Offset – figura 5.25) sau pentru  
selectare rapidă.  
 

 
Fig. 5.25 

Command: pedit   
Select polyline or [Multiple]:   (se selectează prima linie) 
Object selected is not a polyline   (programul sesizează că nu am selectat o 
polilinie) 
Do you want to turn it into one? <Y> y  (ne propune să o convertim în polilinie) 
Enter an option [Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype  
gen/Reverse/Undo]: j    (alegem Join să adăugăm la polilinie și 
celelalte linii) 
Select objects: 1 found    (se selectează celelalte două linii) 
Select objects: 1 found, 2 total 
Select objects: 
2 segments added to polyline   (se confirmă adăugarea la polilinie) 
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5.22. Unirea obiectelor 

Comanda JOIN  -  umple golurile dintre linii, arce de cerc sau eliptice, curbe spine 
deschise, polilinii. Dacă liniile sunt colineare sau arcele se găsesc pe aceeași cale, Join  
creează o singură entitate ce va înlocui entitățile separate. 
Exemplu de utilizare 

 
Fig. 5.26 

 

5.23. Descompunerea entităților 
 

Comanda EXPLODE   descompune o entitate (polilinie, obiect de tip bloc, cote, 
hașuri, regiuni) în obiectele elementare ce o compun (linii, arce de cerc, text), în vederea 
editării lor separate. 
 
Aplicație – să se șteargă o latură a unui dreptunghi desenat cu comanda Rectangle. 
Obiectele desenate cu Rectangle sunt de fapt polilinii; nu poate fi ștearsă o latură a 
poliliniei folosind comanda Erase decât dacă este în prealabil descompusă în obiectele 
elementare de tip linie folosind comanda Explode – fig. 5.27. 

   
Fig. 5.27 

Command: explode 
Select objects: 1 found  (click pe dreptunghi) 
Select objects: 
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Capitolul 6. Adnotarea desenelor 
 
 
 

6.1. Cotarea desenelor 
 

6.1.1. Definiție, elementele cotării 

Cotarea este operaţia prin care se indică pe desen toate dimensiunile necesare execuţiei 
piesei (ex. fig. 6.1). 
 

 
Fig. 6.1 

Elementele cotării sunt: cota, linia de cotă, liniile ajutătoare de cotă, liniile de indicaţie, 
extremitatea liniei de cotă şi punctul de origine. 
 

6.1.2. Stiluri de cotare 

 
Autocad-ul furnizează mai multe stiluri de cotare predefinite și permite utilizatorului să-și 
definească noi stiluri bazate pe cele existente. Stilul de cotare controlează modul de 
prezentare a cotelor: aspectul, dispunerea lor pe desen, înălţimea, scara de execuţie, 
forma şi mărimea săgeţilor, modul de execuţie şi amplasare a liniilor de cotă şi ajutătoare, 
lăţimea şi culoarea acestora ş.a., fiecare proprietate putând fi modificată prin intermediul 
unei variabile de cotare distincte. 
 
Panoul de instrumente Dimensions (fig. 6.2) disponibil în fila Annotate conține 

instrumente destinate  cotării desenelor.  Apăsăm intrumentul  din colțul dreapta jos 
al panoului sau lansăm comanda DIMSTYLE ce  deschide fereastra de dialog Dimension 
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Style Manager (fig. 6.3)  pentru a selecta stilulul de cotare curent sau pentru a modifica 
variabilele de cotare ale stilurilor existente.  

 
Fig. 6.2     Fig. 6.3 

Din lista Styles se selectează stilul de cotare dorit și 
se apasă butonul Set Current pentru a-l face curent. 
Butonul New permite definirea unui stil nou bazat 
pe un stil existent, care să fie utilizat pentru toate 
cotele sau doar pentru anumite tipuri de cote (fig. 
6.4). Celelalte butoane sunt: Modify – permite 
editarea stilului selectat; Override – permite 
modificări  temporare ale stilurilor curente; 
Compare – se evidențiază setările diferite ale celor 

două stiluri selectate. 
 

 
Fereastra de dialog Modify Dimension Style <denumire_stil> disponibilă în urma activării 
butonului Modify conține 7 file: 
Lines – Linii – fig. 6.5 

Din secţiunile Dimension lines şi Extension 
lines sunt selectate următoarele: 

  culoarea(Color), tipul de linie 
(Linetype) şi lăţimea de trasare (Lineweight)  a 
liniilor de cotă şi ale celor ajutătoare; 

 distanţa dintre liniile de cotă paralele 
(Baseline spacing); 

 distanţa de depăşire a liniilor 
ajutătoare dincolo de linia de cotă (Extend 
beyond din lines); 

 distanţa de la extremitatea 
elementului cotat la capătul liniei de extensie 
(Offset from origin); 

Fig. 6.4 

Fig. 6.5 
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 anularea (Supress) liniilor de cotă sau a celor de extensie amplasate din 
extremitatea stânga/dreapta cât şi de la ambele capete ale liniei de cotă, după 
necesităţi, pentru a mări, eventual, spaţiul de înscriere a textului cotei, dacă este 
cazul. 

 
Symbols and Arrows – fig. 6.6. 
Din secţiunea Arrowheads se selectează: 

 forma vârfului săgeţii din capătul stânga şi dreapta al liniei de cotă cât şi pentru 
viitoarele linii de indicaţie;  

 mărimea săgeţii (Arrow size). 
Din secţiunea Center Marks for Circles 
(semnul centrului cercurilor) se 
selectează forma marcatorului: + (mark) 
sau – (line) şi mărimea acestuia. 
Secțiunea Dimension break (întrerupere 
linie cotă) permite stabilirea mărimii 
întreruperii (break size) ce va fi folosită 
în situația cotelor ce se intersectează 

(dacă se utilizează instrumentul  
sau comanda Dimbreak). 
Secțiunea Arc length symbol 
controlează modul de afișare a 
simbolului de arc folosint în cotarea 
lungimii arcelor : în fața (preceeding) 

sau deasupra (above) textului cotei. 
Secțiunea Radius jog dimension – 

prin valoarea jog angle (unghiul cotiturii) determină unghiul liniei de cotă cotită folosită la 
măsurarea razelor. 

 
Text – fig. 6.7 
Fila oferă instrumente ce permit 
controlul aspectului textului utilizat la 
cotare. 
Din secțiunea  Text Apearance 
(Aspectul textului) se selectează: 

 stilul de scriere a textului cotei 
(Text style). Poate fi creat un nou stil 
de scriere a cotelor, efectuând clic pe 
butonul situat în dreapta ferestrei de 
dialog Text Style; prin apăsarea 

butonului  este afişată caseta de 
dialog Text Style ce permite alegerea 
fontulului(Arial, Times New Roman 

Fig. 6.6 

Fig. 6.7 
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etc), stilul (înclinat, îngroșat și combinații), mărimea textului  etc. 

 culoarea textului cotei (Text color), culoarea de fundal a textului (Fill color), 
mărimea  textului (Text height) 

 desenarea unui chenar în jurul txtului cotei (Draw frame around text) 
Din secțiunea Text placement (Poziția textului) se selectează: 

 Poziția textului pe verticală față de linia de cotă (Vertical); opțiunile sunt: 
Centered (centrat pe linia de cotă), Above (deasupra liniei de cotă), Outside (în 
exteriorul liniei de cotă) , Below (dedesubtul liniei de cotă), JIS (standard japonez) 

  Poziția textului pe orizontală față de linia de cotă (Horizontal);  opțiunile sunt: 
Centered (centrat pe linia de cotă), At Ext. Line 1 și At Ext. Line 2 (către capetele 
liniei de cotă), Over Ext. Line 1 și Over Ext. Line 2 (plasate la capete deasupra liniei 
de cotă). 

 Direcția de vizualizare (View direction) : de la stânga la dreapta (left-to-right) sau 
invers (right-to-left) 

  distanţa dintre linia de cotă şi textul cotei (Offset from dim line). 
Secțiunea Text alignment  
Alinierea textului faţă de linia de cotă (Text alignement) este setată prin opţiunea 
Horizontal (text scris în poziţie orizontală), Aligned with dimension line (text aliniat – scris 
paralel – cu linia de cotă), ISO standard (conform standardelor ISO).  
 
Fit – fig. 6.8 
Aceste setări sunt utilizate în situația posibilă în care spațiul disponibil pentru afișarea 

elementelor cotei este 
insuficient. 
Din secţiunea Fit Option 
(opţiuni de încadrare) se poate 
selecta: 

 tipul de cotă asociativă 
cu lizibilitate maximă (textul 
sau săgeţile care se potrivesc 
ca amplasare cel mai bine). 
Este opţiunea prestabilită a 
sistemului AutoCAD (Either the 
Text or the Arrows (best fit)). 

 Săgeţi (Arrows) – 
săgeţile sunt forţate să fie 
cuprinse între liniile ajutătoare; 
textul este amplasat în afara 
intervalului dacă el nu încape în 
interiorul intervalului; 

 Text – amplasează 
numai textul în intervalul 

cuprins între liniile ajutătoare, săgeţile sunt amplasate în afară fiind orientate 
către interior; 

Fig. 6.8 
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  Atât textul cât şi săgeţile (Both Text and arrows) sunt forţate să apară între liniile 
ajutătoare, chiar dacă spaţiul este insuficient; 

 plasează totdeauna textul între liniile ajutătoare (Always keep text between ext 
lines), indiferent dacă încape sau nu. 

 elimină săgeţile dacă nu încap între liniile ajutătoare (Supress arrow if they don’t 
fit inside the extension lines) – săgeţile nu mai sunt afișate datorită spaţiului redus 
în care este amplasat textul între liniile de cotă. 

Secţiunea Text Placement (plasarea textului) permite controlul poziţiei textului faţă de 
linia de cotă dacă textul nu este amplasat în poziţia prestabilită prin restricţiile anterioare. 
Există trei posibilităţi de amplasare a textului: lângă linia de cotă (Beside the dimension 
line),  deasupra liniei de cotă pe o linie de indicaţie(Over dimension line, with leader), 
deasupra liniei de cotă fără linie de indicaţie (Over dimension line, without leader). 
Secţiunea Scale for Dimension Features (scara entităţilor cotei) permite selectarea: 

 scării adnotative (Annotative) – obiectele adnotative sunt scalate corespunzător 
scării stabilite pentru spațiul destinație: spațiul model, vederi din spațiul model 
(views), ferestre de vizualizare (viewports) din spațiul hârtie etc) 

 scării generale (overall scale) care influenţează mărimea elementelor de cotare 
(vârfuri de săgeţi, marcatori) în cadrul desenului. Ea este în relaţie directă cu 
scara finală de plotare a desenului. 

 scara pentru spaţiul hârtie (Scale dimension to layout); se activează în cazul 
desenelor care urmează a fi multiplicate prin plotare.  

Secțiunea Fine tuning – permite o reglare fină a poziției elementelor cotei. 
 
Primary Units – fig. 6.9 

Fila conține setările unităţilor de măsură 
în care urmează a fi exprimate valorile 
cotelor liniare și unghiulare. Din 
secţiunea Linear Dimension se selectează 
formatul unităților de măsură (zecimal, 
ingineresc etc), precizia (numărul de 
zecimale afișate), modul de înscriere a 
fracţiilor (orizontal, oblic sau 
nesuprapuse) pentru unităţi fracţionale 
arhitecturale etc., separatorul zecimal 
ş.a.  
Din secţiunea Zero Suppresion se pot 
introduce opţiunile de a suprima 
înscrierea zerourilor de la începutul şi 
sfârşitul cotelor în scopul preîntâmpinării 

erorilor de citire ale unor dimensiuni . 
Din secţiunea Angular Dimension (cote unghiulare) se selectează: 

 Units format  - formatul  Decimal Degree (grade zecimale), Degree Minutes 
Seconds(grade minute secunde) , Radians (radiani); 

 Precision: precizia măsurării - numărul de zecimale folosite 
 

Fig. 6 9 
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Tolerances – fig. 6.10 
 
Din fila Tolerances se indică modul de 
înscriere a toleranţelor, după 
înscrierea dimensiunii nominale ale 
unei cote.  
Din secţiunea Tolerance Format pot fi 
setate următoarele opţiuni: 

 Method – selectează modul de 
înscriere a toleranţelor dimensionale 
în desen, după cum urmează: None, 
Symmetrical, Deviation, Limits, Basic. 
Astfel: 

 None: dimensiunile 
nominale sunt înscrise fără a fi urmate 
de valorile toleranţelor 

 Symmetrical: abaterea 
superioară este egală cu abaterea 

inferioară; toleranţele sunt înscrise în acelaşi rând cu dimensiunea 
nominală o singură dată, precedată de semnul ±, de exemplu: φ50±0,03; 

 Deviation: abaterea superioară diferită de  cea inferioară, ele sunt înscrise 
după cota nominală, deasupra abaterea superioară, dedesubt abaterea 
inferioară, precedate de semnul fiecăreia; abaterile nule se înscriu numai 

prin cifra zero; de exemplu:   
    
    

 

 Limits; prin cele două dimensiuni, maximă şi minimă, rezultate din 
însumarea algebrică a dimensiunii nominale cu abaterile înscrise una sub 

alta; de exemplu 
    
    

  ; 

 Basic, înscrie cota într-un cadru dreptunghiular sau pătrat simbolizând 
astfel o dimensiune nominală exactă. 

 Precision – selectează numărul de zecimale pentru înscrierea abaterilor 
dimensionale; 

  Upper value / Lower value – permite setarea mărimilor pentru abaterea 
superioară şi inferioară; 

 Scaling for height – setează scara 
de afişaj pentru înăţimea de scriere a 
abaterilor; se folosește de obicei valoarea 
1; 

  Vertical position – amplasarea 
toleranţelor. 
 
Fila Alternate Units (unităţi alternative)- 
fig.  6.11 permite înscrierea unor cote 

Fig. 6.10 

Fig. 6 11 
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exprimate în două sisteme de măsurare a lungimilor, prin activarea casetei de 
validare Display alternate units amplasată în colţul stânga sus al ferestrei. 

 

6.1.3. Instrumentele și comenzile de cotare 

 
Din panoul Dimension, făcând click pe instrumentul Dimension avem acces 
la instrumentele de cotare – fig. 6.12.  

 Linear (comanda DIMLINEAR) – pentru cotare verticală sau 
orizontală 

 Aligned (comanda DIMALIGNED) – pentru cotare aliniată  

 Angular (comanda DIMANGULAR) – pentru cotarea 
unghiurilor 

 Arc Length (comanda DIMARC)  – pentru măsurarea lungimii 
unui arc 

 Radius (comanda DIMRADIUS) – pentru măsurarea razelor 
unui cerc sau arc 

 Diameter (comanda DIMDIAMETER) – pentru măsurarea 
diametrului unui cerc sau arc 

 Jogged (comanda DIMJOGGED) -  cotarea razelor cu 
centru nelocalizat 

 Ordinate(comanda DIMORDINATE) – cotarea prin coordonate 
 
 
Cotarea liniară, obținută prin comanda DIMLINEAR, este utilizată pentru indicarea 
lungimii segmentelor  orizontale sau verticale, dar și a distanțelor pe verticală sau 
orizontală între două puncte din desen. 
Comanda solicită selectarea a două puncte sau a segmentului  ce va fi măsurat. 

DIMLINEAR ↵ 

Specify first extension line origin or <select object>:   (se selectează primul  
punct sau se tastează Enter sau spațiu pentru a selecta 
segmentul) 

Dacă s-a indicat un punct/capăt, comanda solicită indicarea 
celuilalt punct/capăt (Specify second extension line origin). 
Dacă am tastat Enter sau Space, se solicită selectarea  liniei 
ce se dorește a fi cotată (Select object to dimension). În 
continuare se va indica, folosind deplasarea mouse-ului, 
tipul cotei  (cotă orizontală pentru deplasări sus sau jos, 
cotă verticală pentru deplasări stânga sau dreapta) și 
poziția liniei de cotă relativ la segmentul cotat (Specify 

Fig. 6.12 

Fig. 6.13 
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dimension line location).  

Dacă dorim, se poate selecta una  opțiunile suplimentare incluse între parantezele drepte, 
astfel:  Mtext – poate modifica textul cotei prin caseta de dialog Multiline text editor; Text 
– modifică textul cotei înainte de fixarea cotei; Angle– modifică unghiul sub care se înscrie 
cota; Horizontal – linia de cotă este dispusă orizontal; Vertical – linia de cotă este dispusă 
vertical; Rotated – linia de cotă este rotită cu un unghi specificat. 

Exemplificare: măsurarea segmentelor AB, BC și a distanței dintre centrele cercurilor C1 și 
C2 – fig. 6.13. 

Pentru a măsura segmentul AB (fig. 6.14)  se pot selecta capetele lui sau se selectează 
segmentul. Pentru segmentul BC este mai sigur să îl selectăm decât să indicăm capetele, 
întrucât la indicarea capătului B am putea selecta eronat capătul liniei de extensie a cotei 
segmentului AB, în loc de capătul segmentului. 

 
Fig. 6.14 

Pentru măsurarea distanței dintre centrele cercurilor C1 și C2, în prealabil se activează 
modul OSNAP Center sau, după ce am lansat comanda, pentru a se afișa doar centrele, 
scriem center sau cen și apăsăm Enter – fig. 6.15. 
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Fig. 6 15 

 
Cotarea aliniată, obținută prin comanda DIMALIGNED, este utilizată pentru a măsura 
lungimea segmentelor oblice sau distanțe pe oblică între două puncte selectate. Cota  

liniară obținută va fi dispusă aliniat (paralelă) 
faţă de obiectul cotat. 
Analog comenzii DIMLINEAR, se selectează 
segmentul sau capetele acestuia și se 
poziționează linia de cotă la distanța dorită față 
de segmentul cotat. 
Aplicație – măsurarea segmentului LK – fig. 6.16. 

 

Fig. 6.16 

Cotarea unghiurilor se realizează prin comanda DIMANGULAR. Comanda măsoară 
unghiul format de două segmente/drepte neparalele (figura 6.17.a), unghiul la centru 
corespunzător unui arc de cerc (figura 6.17.b) sau unghiul la centru corespunzător arcului 
determinat de două puncte de pe un cerc (figura 6.17.c). 

   

Fig. 6.17 a    Fig. 6.17 b    Fig. 6.17c 
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Command: DIMANGULAR ↵  

Select arc, circle, line or <specify vertex>:  (se selectează prima linie, arcul sau 
cercul)  

Dacă s-a selectat o linie, se continuă cu selectarea celeilalte (Select second line) și 
poziționarea cotei (Specify dimension arc line location or [Mtext/Text/Angle]). Dacă s-a 
selectat un arc, se cere doar poziționarea cotei. Dacă s-a selectat un cerc, se cere 
selectarea celui de-al doilea punct de pe cerc (Specify second angle endpoint), primul 
punct fiind considerat cel indicat la selectarea cercului, și poziționarea cotei. 

Observaţie Există patru unghiuri care pot fi cotate, în funcţie de alegerea poziţiei de 
plasare a cotei.  
Aplicație – cotarea unghiului format de segmentele LK și KJ – fig. . 

 
Fig. 6.18  

Command: dimangular 
Select arc, circle, line, or <specify vertex>:
 (se selectează unul din segmentele LK, 
KJ) 

Select second line:   
 (se selectează celălalt segment) 
Specify dimension arc line location or 
[Mtext/Text/Angle/Quadrant]: (se poziționează 
cu mouse-ul cota) 

Dimension text = 150   
 (comanda afișează și valoarea cotei) 
 
 
Comanda DIMARC permite  măsurarea lungimii unui arc de cerc selectat sau a unei 
porțiuni din acel arc. 
Command: dimarc 
Select arc or polyline arc segment:   (se selectează arcul) 
Specify arc length dimension location, or [Mtext/Text/Angle/Partial/Leader]: (se 
poziționează cota) 
Dimension text = 70.248   (comanda afișează și valoarea cotei) 

 
Opțiunea Partial se este utilă când dorim să 
măsurăm o porțiune din arcul selectat, Leader 
include o linie de indicație orientată către 
centrul arcului (pentru arcurile cu unghiul la 
centru mai mare de 90 grade). Celelalte opțiuni 
realizează aceleași operații ca și în cazul 
comenzii DIMLINEAR. 
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Fig. 6.19 

Aplicație – măsurarea lungimii arcului de cerc ce trece prin punctele F, G, H – fig. 6.19. 
Folosind comanda sau instrumentul ARC, opțiunea 3P (trei puncte), se desenează arcul ce 
trece prin cele 3 puncte. Dorim să măsurăm arcul, folosind o linie de indicație – Leader. 

Command: dimarc 
Select arc or polyline arc segment:   (se selectează arcul) 
Specify arc length dimension location, or [Mtext/Text/Angle/Partial/Leader]: L (alegem 
Leader) 
Specify arc length dimension location, or [Mtext/Text/Angle/Partial/No leader]:  
(poziționăm cota) 
Dimension text = 70.248 
 
 
Cotarea razei, respectiv a diametrului  unui cerc sau arc de cerc se obține prin comanda 
DIMRADIUS, respectiv DIMDIAMETER. Se selectează arcul sau cercul și se poziționează 
cota în interiorul sau în exteriorul obiectului selectat. 

Opțiunile Mtext/Text/Angle au aceeași rol 
menționat la comanda DIMLINEAR. 
Aplicație – măsurarea diametrului cercului 
C2 (cu plasarea cotei în interior) și a razei 
cercului de cerc ce trece prin punctele F, G, 
H (plasare cotă spre exterior) – fig. 6.20. 

 
Fig. 6.20 

 
 
 

 
 
Comanda DIMJOGGED realizează  cotarea razelor cu centru nelocalizat – fig. 6.21. 
 

Există situații  în care centrul unui arc sau cerc este situat în afara 
zonei de desenare/selecție dorită, neputând fi afișat în locația sa 
reală.  
Folosind cote radiale de tip jogged (frânte), centrul poate fi indicat 
într-o locație mai convenabilă, numită locație înlocuitoare a 

centrului (center location override). 

 

Command: dimjogged 
Select arc or circle:    (selectarea cercului sau a arcului) 

Fig. 6.21 
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Specify center location override:  (locația înlocuitoare a centrului) 
Dimension text = 62.951   (se afișează valoarea razei) 
Specify dimension line location or [Mtext/Text/Angle]:  (se poziționează cota) 
Specify jog location:    (poziția frânturii) 
 
 
Cotarea prin coordonate 
 
Comanda DIMORDINATE măsoară coordonatele x sau y ale unui punct față de originea 
sistemului de coordonate curent, origine ce poate fi stabilită prin comanda UCS. 
Printr-o apelare a comenzii DIMORDINATE se poate afişa doar una din coordonate (X sau 
Y, în funcţie de poziţia aleasă). Pentru cealaltă coordonată este necesară o nouă apelare a 
comenzii. 
 
Command: DIMORDINATE 
Specify feature location: (se selectează punctul căruia îi măsurăm coordonata x 
sau y) 
Specify leader endpoint or [Xdatum/ Ydatum /Mtext/Text/Angle]: (se selectează 
capătul liniei de indicație, unde este plasată și valoarea cotei, sau se alege una din 
opțiunile suplimentare) 
Opțiunile Xdatum și Xdatum determină selectarea tipului de coordonată măsurat, x, 
respectiv y. 
 
Aplicație 
Să se coteze coordonatele x ale centrelor cercurilor C1 și C2 față de punctul A – fig. 6.21. 

Command: ucs 
Current ucs name:  *WORLD* 

 (sistemul de coordonate curent este 
cel global – WORLD) 
Specify origin of UCS or 
[Face/NAmed/OBject/Previous/View/World/X

/Y/Z/ZAxis]<World>:  (originea noului sistem 
de coordonate – click în punctul A) 

Specify point on X-axis or <accept>: (se 
indică un punct de pe segmentul AB sau 
tastăm Enter dacă iconul sistemului de 
coordonate afișat ne convine) 
 

Command: dimordinate 
Specify feature location:  (click în centrul cercului C1) 
Specify leader endpoint or [Xdatum/Ydatum/Mtext/Text/Angle]: x (alegem 
coordonata x) 
Specify leader endpoint or [Xdatum/Ydatum/Mtext/Text/Angle]: (cu mouse-ul 
poziționăm cota) 
Dimension text = 50    (cota este afișată și în linia de comenzi) 

Fig. 6.21 
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Analog se procedează și pentru celălalt centru. 

Panoul Dimensions conține alte instrumente destinate cotării, unele fiind vizibile numai 
după ce se efectuează click pe denumirea panoului – fig. 6.22:  

 

Fig. 6.22 

 Lista ascunsă Dimension Style  – afișează stilul 
de cotare curent (Standard în exemplu) și permite selectarea rapidă a unui stil de 
cotare standard sau definit de utilizator.  Când dorim ca o cotă din desen să fie 
reprezentată cu un alt stil, o selectăm și alegem stilul dorit din lista Dimension 
Style. 

 Instrumentul Break  sau  comanda 
DIMBREAK – întrerupe liniile de cotă sau de extensie 
ce se intersectează cu obiecte din desen – fig. 6.23. 

Fig. 6.23 

 

 Instrumentul Adjust 

space  sau comanda 
DIMSPACE – ajustează spațiul 
dintre liniile de cotă (liniile de 
cotă verticale vor fi echidistante, 
liniile de cotă orizontale vor fi 
aliniate la același nivel etc) – fig. 
6.24. 

 

Fig. 6.24 
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 Instrumentul Quick dimension sau comanda QDIM – pentru cotare rapidă, 
bazată pe selectarea obiectelor și alegerea tipului de cotare dorit. 

 Lista ascunsă Continue/Baseline permite selectarea uneia din cele două 
metode de cotare: Continue – cotarea în lanț,  cotarea continuă de la ultimul 
punct al cotei create anterior sau selectată de utilizator,  Baseline – cotarea în 
trepte, cotarea continuă  de la primul punct indicat al cotei anterioare. 

  

Fig. 6.25 a Cotare liniară de tip Continue  Fig. 6.25 b Cotare unghiulară și liniară de tip 
Baseline 

 Instrumentul Inspect - adaugă informații privind frecvența cu care  o 
dimensiune (cotă) a unei piese fabricate trebuie verificată pentru a se asigura că 
este conformă. 

 Instrumentul Update  - cotele selectate vor fi afișate folosind stilul de cotare 
curent. 

 Instrumentul  Dimension, 

Dimjogline - adaugă o linie frântă pe o 
cotă liniară selectată, pentru a preciza că 
valoarea înscrisă a cotei e distinctă de 
valoarea reală măsurată în desen – fig. 
6.26. 

 

Fig. 6.26 
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 Instrumentul  - afișează centrul unui arc sau cerc 

selectat; mărimea și forma punctului de centru  inserat se modifică 

folosind comanda DDPTYPE. 

Fig. 6.27 

 Instrumentul Oblique - liniile de extensie 
ale cotei selectate vor fi rotite cu un unghi specificat. 

Fig. 6.28 

 

 Instrumentul Text angle  - 
rotește textul cotei cu un unghi specificat, 
măsurat în raport cu axa Ox. 

 

Fig. 6.29 

 Instrumentele Left justify, Center justify, Right justify    aliniază textul 
cotei în stânga, centrul, respectiv dreapta liniei de cotă selectată. 

 

6.2. Reprezentarea toleranțelor 
 

În general, toleranțele geometrice sunt desenate cu ajutorul comenzii LEADER ce 
construiește o linie de indicație generală. În cadrul acestei comenzi găsim opțiunea 
TOLERANCE ce are ca efect înscrierea unei toleranțe. Însă toleranțele pot fi adăugate și 

separat prin instrumentul Tolerance   disponibil în panoul Dimensions (sau comanda 
TOLERANCE).  
Toleranțele geometrice sunt abateri (devieri)  de la o valoare ideală, dorită, privind forma 
și poziția unui element din desen. Toleranța se calculează în general ca diferența dintre 
dimensiunea maximă și minimă admisă în prelucrarea unui anumit material.  
Datele privind toleranțele de formă și poziție se înscriu într-un cadru dreptunghiular, cu 
două sau mai multe căsuțe, în funcție de numărul datelor care se doresc a fi înscrise.  
Ordinea înscrierii acestor date este: simbolul toleranței, valoarea toleranței, valorile de 
referință,  litera sau literele de identificare a bazei de referință (elementul față de care se 
calculează abaterea/devierea elementului tolerat) – fig. 6.30. 
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Fig. 6.30 

Figura 6.31 prezintă tipuri de toleranțe și simbolurile utilizate: 

 

Fig. 6.31 

Elementul  tolerat (suprafață, axă, muchie, etc.) este indicat cu ajutorul unei linii de 
indicație, trasată cu linie continuă subțire și terminată prin săgeată. Baza de referință se 
reprezintă printr-o linie de indicație terminată cu un triunghi înnegrit. 

Exemplu 

În figura 6.32  s-au înscris 4 toleranțe geometrice pentru o piesă tip arbore (marcate cu 
cifre între  paranteze). Muchia, cilindrul sau suprafața, după caz, marcată în desen cu  (5) 
este baza de referință față de care sunt măsurate aceste toleranțe (se observă  linia de 
indicație ce conține într-o căsuță  litera A ce identifică această bază de referință, iar 
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capătul liniei de indicație, de forma unui triunghi înnegrit, este poziționat pe prelungirea 
acestei muchii/cilindru/suprafețe). 

 

Fig. 6.32 

(1) – toleranță geometrică de coaxilitate; interpretarea toleranței: axa cilindrului de 
ø32 trebuie să rămână în interiorul unui cilindru de ø0.05 care are axa comună cu cea 
a cilindrului (5) de  ø40 ales ca referință. 
(2) – toleranță geometrică de perpendicularitate; interpretarea toleranței: toleranța 
0.05 indică cea mai mare distanță admisibilă între planul real al secțiunii golului de 
ø16 și planul perpendicular pe suprafața de referință A aleasă. 
(3) – toleranță geometrică de cilindricitate; interpretarea toleranței: toleranța 0.05 
indică cea mai mare diferență acceptată între raza maximă și minimă măsurate ale 
cilindrului. 
(4) – toleranță geometrică de simetrie; interpretarea toleranței: toleranța 0.05 indică 
cea mai mare valoare cu care poate devia planul de simetrie al canalului de 
dimensiune 12, într-o parte sau în cealaltă, față planul de simetrie ce trece prin 
centrul cilindrului. 

Lansarea comenzii TOLERANCE determină deschiderea ferestrei Geometric Tolerance 
– fig. 6.33: 

 

Fig. 6.33 
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- Sym – click pe pătratul negru pentru a alege simbolul grafic al toleranței 
geometrice 

- Tolerance 1, Tolerance 2 – valorile toleranței geometrice. Pătratul negru aflat 
înaintea căsuței text unde se introduce valoarea toleranței permite 
adăugarea simbolului de diametru ø, iar cel aflat după simbolul condiției de 
material : M (prescurtarea de la Maximum) – maximul valorii, L (prescurtarea 
de la at Least ) – cel puțin valoarea precizată, S (prescurtarea de la Regardless 
of feature size) – orice valoare din intervalul specificat – fig. 6.34. 

- Datum 1, Datum 2, Datum 3 – permit introducerea valorii/valorilor dorite ale 
bazelor de referință utilizate. Pătratul din dreapta fiecărei căsuțe de text 
permite selectarea condiției de material. 

- Datum identifier – permite introducerea literei de identificare a bazei de 
referință utilizată pentru reprezentarea cotei.  

   

Fig. 6.34      Fig. 6.35 

 

 6.3. Liniile de indicație 

Panoul de instrumente Leaders (fig. conține instrumentele necesare înscrierii în desen a 
liniilor de indicație. Linia de indicaţie  se utilizează pentru a indica o informație 
suplimentară privind o  dimensiune, o suprafaţă, toleranţă, etc. Linia de indicație este un 
obiect de tip bloc format dintr-o linie (leader line) cu capătul de forma unei săgeți 
(arrowhead), de obicei, o altă linie orizontală (landing line) la sfârșitul căreia se adaugă un 
text pe unul sau mai multe rânduri (mtext) sau un bloc (block) – fig. 6.37. 

 

Fig. 6.36       Fig. 6.37 
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Instrumentul Multileader (comanda MLEADER) – creează linii de indicație cu posibilitatea 
introducerii mai multor linii de text. 

Command: mleader 
Specify leader arrowhead location or [leader Landing first/Content first/Options] 
<Options>:  (click de mouse în poziția dorită a săgeții liniei de indicație) 
Specify leader landing location:  (click în celălalt capăt al liniei de indicație și se 
introduce textul) 
 
Opțiunile leader Landing first – se precizează mai întâi linia de indicație (capătul fără 
săgeată);  Content first – plaseasă mai întâi conținutul, iar apoi linia de indicație.   
 
Dacă se alege Options, utilizatorului i se oferă alte opțiuni de configurare a liniilor de 
indicație: 
Enter an option [Leader type/leader lAnding/Content type/Maxpoints/First angle/Second 
angle/eXit options] <Maxpoints>:  
Cele mai importante sunt: 

- Leader type – linia de indicație de tip linie dreaptă -Straight sau curbă - Spline  
- leader lAnding – se afișează sau nu linia de final orizontală (Yes/No) 
- Content type – tipul conținutului liniei de indicație: bloc Block  sau text pe mai 

multe linii Mtext, sau niciunul None 
- Maxpoints – numărul maxim de puncte ale liniei de indicație. 

 
Apăsând butonul săgeată jos din panoul Leaders, se deschide fereastra Multileader Style 
Manager (fig. 6.38) , ce permite definirea sau modificarea unor stiluri de linii de indicație 
existente. 

    
Fig. 6.38 

Deși se recomandă trasarea liniilor de indicație folosind comanda MLEADER, Autocad-ul 
păstrează  vechea comandă LEADER. Linia de indicație creată prin comanda LEADER este 
separată de informația asociată acesteia  (de tip multitext, copie, bloc sau toleranță). În 
general utilizăm comanda LEADER când dorim să indicăm toleranțe geometrice sau 
pentru a desena o linie de indicație fără informații. 
 
Command: leader 
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Specify leader start point:    (punctul de început) 
Specify next point:    (punctul de capăt al primei linii) 
Specify next point or [Annotation/Format/Undo] <Annotation>:  (punctul de capăt 
al celei de-a doua linii) 
Specify next point or [Annotation/Format/Undo] <Annotation>:  (Enter) 
Enter first line of annotation text or <options>:    (Enter pentru 
opțiuni) 
Enter an annotation option [Tolerance/Copy/Block/None/Mtext] <Mtext>: T (alegem 
opțiunea Tolerance, ce deschide fereastra Geometric Tolerance). 
 
Opțiunea Copy creează o copie a unui  text/multitext, a unei toleranțe sau a unui bloc 
existente în desen și o conectează la capătul liniei de indicație. 
 

Aplicații propuse 
 
I. A. Pentru fiecare dintre cerinţele de mai jos încercuiţi  litera corespunzătoare 
răspunsului corect: 

1. Trasarea liniilor de indicaţie se realizează prin comanda : 
a) Dimradius  b) Dimcontinue  c) Mleader d) Dimlinear 
 

2. Ce metodă de cotare a fost folosită pentru măsurarea distanţelor liniare din figura 
de mai jos ? 
a) Continue  b) Baseline  c) Tolerance  d) 

Angular 

 
3. Ce tip de cotare a fost utilizată în figura de mai jos : 

a) Diameter b) Center mark   c) Radius d) Aligned 

 
4. Liniile verticale reprezentate în cota din figura de mai jos  sunt denumite: 

    
a) linii de cotă  b) textul cotei  c) liniii de extensie d) linii de 

indicaţie 
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I. B. În coloana A sunt enumerate 5 comenzi de cotare, iar în coloana B 6 posibile mărimi 
geometrice ce pot fi măsurate folosind aceste comenzi. Scrieţi pe foaie asocierile corecte 
dintre fiecare cifră din coloana A şi litera corespunzătoare din coloana  B.   
 

           A                B 
1. Dimlinear a.  raza unui arc sau cerc 
2. Dimordinate b.  coordonata x sau y a unui punct 
3. Dimaligned c.  unghiul format de două drepte 
4. Dimangular d.  lungimea unui segment, indiferent de înclinarea 

acestuia 
5. Dimradius e.  lungimea unui segment vertical sau orizontal 
 f. diametrul unui arc sau cerc 

 

6.4. Adnotări de tip text 

Panoul de instrumente Text disponibil în fila Annotate conține instrumente ce permit 

înscrierea  în desen a textelor.  Instrumentul  din colțul dreapta jos al panoului sau 
comanda STYLE  deschide fereastra de dialog Text Style – fig. 6.39,  de unde putem 
selecta stilulul de text curent sau să  modificăm proprietățile textului. 

 

Fig. 6.39 

Stilul unui text  controlează modul de prezentare a acestuia (figura 6.40):  

 aspectul, dat de setul de caractere folosit (fontul) și stilul de scriere (Font style) 

 înălțimea textului (size), care poate fi dinamică (bifăm căsuța Annotative și 
introducem valoarea dorită în caseta text Paper Text Height) sau fixată (caseta 
text Height). 

 spațierea textului (spațiul dintre litere), controlată prin caseta text Width factor 
(factorul de lățime). 

 oblicitatea textului,  controlată prin caseta text Oblique Angle (unghiul de 
înclinare) 

 orientarea textului, controlată prin efectele propuse (Effects) – Upside down 
(răsturnat), Backwards (invers), Vertical (text pe verticală) – disponibil pentru 
anumite fonturi. 
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Din zona Styles se 
selectează stilul de text  
dorit și se apasă butonul 
Set Current pentru a-l 
face curent. Butonul New 
permite definirea unui 
stil nou, Delete – șterge 
stilul selectat(nu putem 
șterge un stil care este 
activat). 

 

Fig. 6.40 

Comenzi de inscripționare a textului 

Instrumentul Single Line sau comanda DTEXT permite scrierea unui text 
pe unul sau mai multe rânduri, fiecare rând fiind tratat ca un obiect 
separat, ce poate fi selectat, editat sau șters. Proprietățile textului sunt 
stabilite folosind exclusiv opțiunile disponibile în linia de comandă. 

 

  

Command: dtext 
Current text style:  "Standard"  Text height:  0.2000  Annotative:  No (stilul curent este 
Standard, iar înălțimea este 0.2, nu este Annotative) 
Specify start point of text or [Justify/Style]:  (poziția textului sau opțiunile 
suplimentare) 
Specify height <0.2000>: 0.3    (înălțimea textului) 
Specify rotation angle of text <0>:   (unghiul de înclinare) 
 
Opțiunea Justify  permite specificarea uneia dintre cele 14 opţiuni de aliniere a textului 
prezentate în continuare:  
Align/Fit/Center/Middle/Right/TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR: 
 
Align – cere extremităţile liniei de bază(Baseline) şi ajustează mărimea caracterelor, astfel 
încât textul să se încadreze între aceste puncte. 
Center – cere punctul de mijloc pentru centrarea liniei de bază a textului. 
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Fit – potriveşte textul între două puncte, păstrând înălţimea dată dar ajustând factorul de 
lăţime pentru ca textul să încapă între cele două puncte. 
Right – precizează extremitatea din dreapta a liniei de bază, în punctul ales de utilizator. 
Celelalte opțiuni  TL/TC/TR/ML/MC/MR/BL/BC/BR  poziționează  precis textul față de un 
punct selectat în desen prin indicarea unei combinații de poziții, de exemplu BR este 
combinarea pozițiilor Bottom (jos) și Right (dreapta). 

 

Fig. 6.41 

Opțiunea Style permite selectarea unui stil de text existent, prin introducerea numelui 
acestuia în linia de comandă. 

Instrumentul Multiline Text sau comanda MTEXT permite scrierea unui text pe unul sau 
mai multe rânduri, ce formează un singur obiect (fig. 6.43). Proprietățile textului pot fi 
stabilite folosind interfața grafică, prin instrumentele disponibile în fila Text editor (fig. 
6.42), activată temporar de comandă. 

 

Fig. 6.42 

Instrumentul Symbol – fig. 6.44 este utilizat pentru introducerea intuitivă a simbolurilor 
cel mai des utilizate în desenul tehnic, dar și a caracterelor non alfanumerice (opțiunea 
Other). Alte facilități: scrierea textului pe mai multe coloane (Columns), spațierea dintre 
rânduri (Line spacing), utilizarea marcatorilor și a numerotării automate(Bullets and 
Numbering), verificarea ortografiei prin includerea câtorva dicționare (Spell Check), etc. 



105 
 

    

Fig. 6.43       Fig. 6.44 

 

Command: mtext 
Current text style:  "Standard"  Text height:  0.3000  Annotative:  No 
Specify first corner:     (primul colț al casetei textului) 
Specify opposite corner or [Height/Justify/Line spacing/Rotation/Style/Width/Columns ]:
 (colțul opus sau se alege o opțiune de formatare a textului). 
 
Editarea textelor 
Pentru a edita textele utilizăm comanda DDEDIT sau efectuăm dublu click pe textul dorit. 
Dacă textul a fost creat prin comanda DTEXT, editarea se rezumă la a adăuga sau șterge 

din text; în cazul textelor create cu MTEXT, se activează 
fila Text editor ce permite aceleași formatări utilizate la 
crearea textului. 
O altă variantă este selectarea textului, click dreapta,  
Properties, ce deschide panoul Properties (fig. 6.45). 

Mutarea convenabilă a textelor  se realizează rapid 
selectând textul și  efectuând click pe  grips-ul de forma 
unui pătrat albastru, iar înălțimea și lățimea casetei text 
prin grips-urile albastre de forma săgeților sus, respectiv 
dreapta. 

 

Aplicație 

În figura 6.46, triunghiul dreptunghic 
ABC are dimensiunile AB=70, AC=90.  

Se va utiliza comanda MTEXT sau 
instrumentul Multiline text. Enunțul 
teoremei și literele vârfurilor 
triunghiului se vor scrie folosind stilul 
Standard, cu înălțimea textului 5. Din 
panoul de instrumente Insert se va 

Fig. 6.45 

Fig. 6.46 
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utiliza instrumentul Symbol pentru a insera 
simbolurile Delta(pentru simbolul de triunghi), 
Angle(pentru unghi) și Squared(pentru puteri). 
Pentru scrierea vârfurilor A, B, C se poate alege 
alinierea (Justify) de tip TR (Top Right), TL (Top 
Left), respectiv BL (Bottom Left) indicând primul 
punct al casetei text aceste vârfuri. 

Pentru scrierea textului vertical, în prealabil se va crea un stil de text denumit Stilul 
meu(comanda Style, apoi butonul New), alegând fontul romant.shx, efectul Vertical 
activat, înălțimea textului 5. Se va activa stilul folosind butonul Set Current. Apoi utilizăm 
comanda Mtext.  

 

Capitolul 7. Utilizarea straturilor 

 

7.1. Definiție, avantajele utilizării 

Prin intermediul straturilor de desenare (layers), Autocad-ul oferă  proiectanților 
posibilitatea de a organiza obiectele din desen în funcție de rolul, aspectul sau 
proprietățile comune ale acestora.  Straturile sunt asemănătoare unor foi transparente 
suprapuse, fiecare foaie conținând obiecte de un anumit tip sau având o anumită 
semnificație funcțională.  Controlând proprietățile fiecărui strat (vizibilitatea, înghețarea, 
blocarea la editare,  tipul, grosimea și culoare liniilor etc.), controlăm aspectul desenului 
final obținut prin compunerea straturilor. 

Utilizarea straturilor este o necesitate în cazul desenelor complexe. Astfel: 
- elementele irelevante în momentul desenării pot fi ascunse din zona 

vizibilă; 
- timpul de regenerare poate fi redus prin „îngheţarea” unor layere la care 

nu se 
- lucrează; 
- prin blocarea unui strat se poate preveni modificarea sau ștergerea 

accidentală a obiectelor conținute  
- se asigură o formatare coerentă a obiectelor din desene 
- un strat poate fi setat să fie tipărit sau nu la imprimantă/plotter 
- în spațiul hârtie, când avem mai multe vederi ale desenului (viewports), 

putem configura ca un strat să aibă proprietăți distincte în fiecare vedere. 
Exemplu de utilizare a straturilor 

Fig. 6.47 
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Figura 7.1, ce conține planul unei case, conține numeroase obiecte cu funcționalitate 
distinctă. Astfel, s-au creat 7 straturi (fig. 7.2) : acoperis, decoratiuni, dulapuri, mobilier, 
text, usi si ferestre, ziduri. Stratul 0 este un strat creat automat de către Autocad, ce nu 
poate fi șters sau redenumit. 

 

Fig. 7. 1 

7.2. Definirea straturilor 

Panoul de instrumente Layers disponibil în fila Home conține instrumente ce permit 
crearea și manipularea straturilor – fig. 7.3. 

  

Fig. 7. 2       Fig. 7. 3 
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Lansând comanda LAYER sau utilizând instrumental   din panou, se deschide 
fereastra ce permite definirea sau modificarea tuturor proprietăților straturilor din desen 
– fig. 7.4. 

 

Fig. 7. 4 

Instrumentele de modificare a proprietăților unui strat sunt plasate pe orizontală. Acestea 
sunt: 

- On   /Off  – vizibil/ascuns – afișează sau ascunde obiectele plasate în strat; 
deși nu sunt afișate, acestea sunt luate în considerare când se regenerează 
desenul; 

- Freeze / Unfreeze   - înghețat / dezghețat - obiectele plasate într-un strat 
înghețat sunt automat ascunse, dar și ignorate în operațiile de regenerare a 
desenului, ce se execută automat când facem Zoom, Pan,  sau schimbăm vederea 
– comenzile VIEW, 3DORBIT. Pentru a asigura  o fluență a afișării desenele 
complexe, în special a celor 3D, se recomandă înghețarea straturilor care nu sunt 
utile la un moment dat. 

- Lock  / Unlock  - blocat/deblocat – obiectele aflate într-un strat blocat nu 
pot fi editate (modificarea proprietăților geometrice sau generale, gen culoare, 
tip de linie etc.). În schimb se pot adăuga noi obiecte, care, imediat după ce au 
fost adăugate, devin needitabile. Se recomandă blocarea straturilor ce conțin 
obiecte folosite ca reper, dar pe care nu dorim să le modificăm. Exemplu: când 
desenăm ușile și ferestrele în stratul usi si ferestre, avem nevoie să vizualizăm 
stratul ziduri , pe care îl blocăm la editare pentru a preveni modificarea zidurilor. 
Obiectele aflate într-un strat blocat sunt decolorate și la plasarea cursorului 
mouse-ului pe  ele se va afișa un lacăt închis. 

- Color – culoarea; toate obiectele plasate într-un strat primesc automat culoarea 
stratului, denumită culoare ByLayer. Putem totuși atribui unui obiect o culoare 
diferită de cea a stratului, folosind comanda CHPROP, panoul Quick Properties, 
afișat automat la selectarea obiectului, sau panoul Properties (click dreapta pe 
obiect și alegem Properties) Pentru a reveni la culoarea stratului, nu alegem 
aceeași culoare din paleta de culori, ci îi atribuim culoarea ByLayer– fig. 7.5. 
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Fig. 7. 5 

- Linetype – tipul liniei cu care se desenează toate obiectele din strat.  Pentru a 
modifica sau restabili tipul liniei unui obiect la ByLayer, se procedează la fel ca în 
cazul culorii. La apăsarea instrumentului Linetype corespunzător unui strat se 
deschide fereastra Select Linetype ce afișează tipurile de linie disponibile. Pentru 
a încărca din fișierele Autocad un alt tip de linie se apasă butonul Load, se 
selectează tipul dorit, se apasă OK. Se selectează apoi din fereastra Select 
Linetype tipul de linie încărcat și se apasă OK – fig. 7.6. 

 

Fig. 7. 6 

- Lineweight – grosimea liniei. La apăsarea instrumentului Lineweight 
corespunzător unui strat se deschide fereastra Lineweight ce afișează tipurile de 
linie disponibile. Se selectează grosimea dorită și se apasă OK – fig. 7.7. Pentru a fi 
afișată grosimea liniilor, se activează instrumentul Show/hide Lineweight din bara 

de stare. . 
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Fig. 7. 7 

- Plot - Unplot - stabilește dacă obiectele dintr-un strat se vor tipări sau nu. 

- New VP Freeze  - îngheață stratul în noile viewporturi create. 

Instrumentele importante din fereastră sunt:  New layer  - creează un strat nou; New 

layer VP Frozen in all viewports - creează un strat înghețat în toate viewporturile; 

Delete layer - ștergere strat; Set current  - activează un strat. Instrumentele

 definesc filtre de straturi. Prin apăsarea butonului corespunzător unei proprietăți 
a stratului (Name, On, Freeze, etc.) se obține o ordonare (sortare) a straturilor după acea 
proprietate. 

Observații: 

 Stratul 0 este definit automat de Autocad la crearea unui desen. El nu poate fi 
șters sau redenumit; 

  Stratul Defpoints (puncte de definiție) se creează automat când cotăm pentru 
prima dată. Acest  strat nu poate fi șters și nici nu poate fi tipărit; 

 Nu poate fi șters un strat activ (Current) sau care conține obiecte; se șterg mai 
întâi obiectele din strat, apoi stratul. 

Tabelul 7.1. Instrumentele panoului Layers 

Instrumentul Comanda 
echivalentă 

Rolul 

Make Object’s 

Layer Current 

 

Laymcur Activează stratul în care se găsește obiectul 
selectat 

Match  
Laymch Mută obiectul selectat în stratul în care se găsește 

alt obiect 

Previous  
Layerp Anulează ultimele modificări ale setărilor stratului 
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Isolate/Unisolate

 

Layiso/Layuniso Isolate - ascunde, îngheață sau blochează la 
editare toate straturile cu excepția celora în care 
se găsesc obiectele selectate. Unisolate – anulează 
efectul lui Isolate 

Freeze  
Layfrz Îngheață stratul în care se găsește obiectul selectat 

Off  
Layoff Ascunde stratul în care se găsește obiectul selectat 

Turn all layers 

on  

Layon  Afișează toate straturile 

Thaw all layers

 

Laythw Dezgheață toate straturile 

Lock  

/Unlock   

Laylck/Layulk Blochează/deblochează stratul din care face parte 
obiectul selectat 

Change to 

current layer 

 

Laycur Mută obiectele selectate în stratul curent 

Copy objects to 

new layer  

Copytolayer Creează o copie a obiectelor selectate și le 
plasează în stratul din care face parte un alt obiect 
selectat  

Layer Walk  
Laywalk Afișează doar obiectele din straturile selectate 

Isolate to current 

viewport  

Layvpi Îngheață straturile selectate în toate viewporturile 
cu excepția celui curent (funcționează doar în 
modul hârtie – layout, cu cel puțin 2 viewporturi 
create) 

Merge  
Laymrg Unește straturile din care fac parte obiectele 

selectate într-un strat nou, cele vechi fiind șterse 

Delete  Laydel Șterge stratul și obiectele din el 

Lista ascunsă Layer afișează straturile din desen și permite activarea unui strat (click pe 

denumirea stratului), ascunderea sau afișarea stratului – instrumentul  , înghețarea sau 

dezghețarea , blocarea sau deblocarea , culoarea stratului. 

Grupul Locked layer fading  stabilește gradul de 
decolorare a obiectelor aflate într-un strat blocat. 

Aplicații propuse 
I. Pentru fiecare dintre cerinţele de mai jos identificați  litera corespunzătoare răspunsului 
corect: 

1. Putem  a îmbunătăți  fluența afișării desenelorcomplexe, se recomandă ca 
straturile irelevante să fie : 
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a) ascunse b) înghețate  c) blocate d) unite cu stratul 0 
2. Încercând să ștergem textul din figura de mai jos, se observă că operația eșuează. 

Cauza este faptul că textul se află într-un strat: 
a) înghețat   b) ascuns  c) blocat  d) în 

stratul 0. 

 
3. Care din straturile indicate mai jos poate fi șters : 

a) stratul Defpoints b) Stratul 0   c) Stratul curent d) Un 
strat ce nu este 0, Defpoints sau stratul curent , nu conține obiecte în strat și nu 
este în legătură cu alt strat. 

4. Modificând tipul liniei unui strat: 
a) toate obiectele din strat vor fi reprezentate cu noul tip 
b) toate obiectele din straturile vizibile vor fi reprezentate cu noul tip 

 c) nu vom mai putea păstra, dacă dorim, vechiul tip de linie pentru un anumit 
obiect din strat  

d) nu se întâmplă nimic 
5. Pentru a ascunde, îngheța  sau bloca  la editare toate straturile cu excepția celora 

în care se găsesc obiectele selectate folosim instrumentul: 

a) Freeze  b) Off  c) Isolate  d) Merge  

II.  În coloana A sunt enumerate 5 proprietăți ale unui strat, iar în coloana B 6 

posibile efecte ale acestor proprietăți asupra obiectelor din acel strat. Identificați 

asocierile corecte dintre fiecare cifră din coloana A şi litera corespunzătoare din 

coloana  B.   

           A                B 

1. Off  a.  obiectele din strat sunt ascunse și nu se regenerează 

2. Lock   b.  obiectele din strat vor fi tipărite 

3. Plot  c.  obiectele din strat sunt ascunse 

4. Freeze    d.  obiectele din strat sunt vizibile 

5. Linetype e.  se modifică tipul liniei cu care sunt desenate obiectele 
 f. obiectele stratului nu pot fi editate 

III. Folosind straturi, să se deseneze în Autocad vederile sus (TOP VIEW), față (FRONT 
VIEW), dreapta (RIGHT VIEW) ale piesei 3D din figura de mai jos. 
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Sursa : www.mycadsite.com 

Indicație: Se vor defini mai întâi 5 straturi cu proprietățile date mai jos, astfel: adnotari 
text pentru scrierea denumirilor vederilor (TOP VIEW, etc.), contur si muchii vizibile 
pentru reprezentarea contururilor și muchiilor reale vizibile (linie continuă groasă 0.35 
mm), cote – ce va conține cotele, linii de axa – pentru axele de simetrie (tipul de linie 

 ), muchii acoperite – pentru contururile și muchiile reale 

acoperite (tipul de linie  ).  

 

 

  

http://www.mycadsite.com/
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Capitolul 8. Reutilizarea obiectelor  
 
 
Autocad-ul oferă instrumente ce cresc productivitatea proiectării, prin reutilizarea 
obiectelor existente, utilizarea șabloanelor. 

8.1. Blocuri 

8.1.1. Definiție, avantajele utilizării 

Blocurile reprezintă o caracteristică importantă a programului AutoCAD. Ele permit 
definirea unui obiect, sau mai multor obiecte care pot fi inserate în mod repetat în 
desenul curent sau în alte desene, evitând astfel redesenarea lor. Un bloc (block în limba 
engleză) este un ansamblu de entităţi grupate într-un singur obiect identificat de AutoCAD 
printr-un nume specificat de utilizator. 

Avantajele utilizării blocurilor: 

- Utilizarea blocurilor crește productivitatea desenării și asigură o consistență a 
aspectului desenelor. 

- Un bloc poate fi inserat cu uşurinţă într-un desen prin apelarea numelui lui, el 
poate fi inserat la orice scară, la scări diferite pe x şi pe y, poate fi rotit cu un 
unghi ales de utilizator. 

- Utilizarea blocurilor reduce dimensiunile fişierelor; se memorează o singură dată 
definiția blocului (geometria și proprietățile generale ale obiectelor din care este 
format), iar la inserare se memorează doar poziția sau parametrii specifici (scara, 
unghiul de rotație, etc.). 

- Actualizarea definiției unui bloc determină automat reactualizarea desenului 
pentru a reflecta modificările aduse. Astfel, modificăm o singură dată definiția 
blocului în loc să modificăm peste tot în desen. 

8.1.2. Definirea blocurilor  

 

Panoul de instrumente Block din fila Home conține principalele 
instrumente de definire și gestionare a blocurilor. Panourile Block și Attributes din fila 
Insert conțin mai multe opțiuni de editare și definire a blocurilor cu atribute – fig. 8.1. 
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Fig. 8. 1 

Comanda BLOCK   sau instrumentul   - permite definirea unui  bloc ce poate fi 
utilizat doar în desenul în care a fost definit.  

  Fereastra Block definition (fig. 
8.2) conține elementele: 

- Name – listă derulantă în care se 
introduce numele blocului (în această 
listă apar toate blocurile definite în 
desenul în curs) 

- Base Point – permite alegerea 
punctului de bază al blocului, punct  
care va fi utilizat pentru a indica 
poziţia blocului când acesta va fi 
inserat. Punctul de bază se precizează 

prin opţiunea Pick point 

  – punctul de bază se 
alege cu ajutorul mouse-ului, sau prin  introducerea de valori pentru coordonatele x, y, z. 

- Secţiunea Objects  – permite selectarea obiectelor care vor face parte din bloc. Se apasă 

butonul , se selectează obiectele, după care se tastează Enter pentru a reveni în 
fereastră. 

Secțiunea Behavior (comportament) – Annotative (definește blocul ca fiind anotativ), 
Scale uniformly – dcă este activat, blocul va fi scalat atât pe lățime, cât și pe înălțime; 
Allow exploding – la inserare, blocul poate fi descompus în obiectele care-l compun. 

Cele trei butoane radio indică programului cum să trateze obiectele selectate după ce 
blocul a fost definit: obiectele selectate sunt reţinute pe ecran (Retain), obiectele 
selectate sunt convertite în bloc (Convert to block), obiectele selectate sunt şterse de pe 
ecran (Delete). 

Fig. 8. 2 
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Block unit – permite alegerea unităţilor de măsură dintr-o listă derulantă 

Hyperlink – asociază blocului un link către un fișier din calculator sau către o resursă 
externă (pagină web, etc.) 

Description – fereastră în care se poate scrie un text pentru descrierea blocului (opțional) 

Comanda WBLOCK   (denumire provenită de la 
WRITE BLOCK – scrie bloc), fig. 8.3 - permite 
definirea unui  bloc salvat într-un fișier pe disc, ce 
poate fi utilizat în orice desen. În desenul în care a 
fost definit, acesta apare automat în lista de blocuri 
alături de blocurile interne, nefiind necesar la 
inserare să localizăm blocul pe disc.  

Blocul poate fi creat dintr-un bloc definit în desenul 
crurent prin comanda BLOCK – se bifează Block și 
din lista derulantă se alege blocul dorit, din întregul 
desen – Entire drawing, sau din obiecte selectate din 
desen - Objects. În secțiunea Destination se alege 

locația unde va fi salvat blocul – click pe butonul și denumirea fișierului. Formatul 
implicit al fișierului va fi tot dwg – formatul Autocad. 

8.1.3. Inserarea blocurilor  

Comanda INSERT   sau instrumentul   - permite inserarea unui  bloc intern(creat 
cu BLOCK), sau extern (creat cu WBLOCK). Din lista derulantă Name se selectează blocul 
intern sau se face click pe Browse pentru a indica locația blocului extern.  

Secțiunea Insertion point 
(punct de inserție) definește 
poziția unde va fi inserat 
blocul (punctul indicat pe 
desen va fi punctul de bază 
Base point al blocului). Îl 
putem indica pe desen – 
Specify on screen, sau îi 
introducem coordonatele x, 
y, z.  

Fig. 8. 3 

Fig. 8. 4 
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Scara blocului poate fi specificată pe ecran – Specify on screen, sau putem introduce 
factorul de scară pe una din cele 3 axe. Bifând Uniform Scale (scară uniformă), blocul va fi 
mărit/micșorat uniform, pe toate direcțiile, fiind necesară introducerea unei singure 
valori. 

Unghiul de rotație – rotation angle poate fi stabilit pe ecran (Specify On-screen) sau se 
introduce o valoare a unghiului. 

Bifând Explode (explodare) blocul inserat este descompus în obiectele din care a fost 
format. 

Aplicație rezolvată 

Desenaţi  simbolurile unei rezistenţe şi unui condensator, respectând dimensiunile 

indicate în figura 8.5. Creaţi un bloc intern denumit rezistenta şi un bloc extern denumit 

condensator, alegând ca punct de bază extremitatea stângă a acestora. După crearea 

blocurilor, desenele vor fi convertite în blocuri. Utilizând blocurile create, realizaţi desenul 

in figura 8.5. Blocurile rezistenta  din desen au fost scalate la jumătate din dimensiunea 

iniţială. 

    

Fig. 8. 5 

Rezolvare. Se lansează comanda BLOCK sau instrumentul    pentru a defini 
blocul intern rezistenta.  În lista derulantă Name se introduce textul rezistenta - fig. 8.6; se 

selectează obiectele prin butonul Select objects ; se alege punctul de bază prin click 

pe butonul , selectând extremitatea stângă a liniei( figura 8.7 ); se bifează 
opțiunile Convert to block și  Scale uniformly. Opțional se introduce o descriere a blocului 
în lista Description. Se finalizează cu butonul OK . 
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Fig. 8. 6     Fig. 8. 7 

Se lansează comanda WBLOCK  pentru 
a defini blocul extern condensator – fig. 
8.8.  Se selectează obiectele prin 

butonul Select objects ; se alege 
punctul de bază prin click pe butonul 

, selectând extremitatea 
stângă a liniei; se bifează opțiunea 
Convert to block. În lista derulantă File 
name and path se introduce locația și  
denumirea fișierului în care se salveaza 
blocul (condensator). 

Se șterg din desen blocurile create. 
Fiecare rezistență și condesnsator se 
desenează prin comanda INSERT sau 

instrumentul  . Cele trei 
rezistențe dispuse orizontal se desenează alegând parametrii din figura 8.9.  

Fig. 8. 8 
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Fig. 8. 9 

 Rezistența dispusă vertical se inserează alegând parametrii din  fig. 8.10 (unghiul 
de rotație -90ᵒ), punctul de inserție fiind capătul stâng al primei rezistențe. 
Rezultatul – fig. 8.11. 

 

Fig. 8. 10      Fig. 8. 11 

 Condensatorul dispus vertical se inserează folosind parametrii din figura 8.12, iar punctul 
de inserție capătul drept al rezistenței (fig. 8.13). Pentru condensatorul dispus orizontal 
unghiul de rotație va fi 0. 

 

Fig. 8. 12      Fig. 8. 13 

Se completează desenul cu linii. 
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8.1.4. Blocuri cu atribute 

Unui bloc i se pot ataşa unul sau mai multe atribute. Un atribut este un obiect creat și 
inclus în definiția unui bloc, ce păstrează o anumită informație numerică sau de tip text 
relevantă pentru acel bloc. Exemplu: denumirea, producătorul sau  valoarea sunt atribute 
ce definesc mai bine o rezistență sau un condensator într-o schemă electrică sau 
electronică. 

Pentru a asocia un atribut unui bloc, este necesar să definim blocul (comenzile BLOCK sau 
WBLOCK) după ce s-a creat definiţia atribut. Astfel, de fiecare dată când va fi inserat 
blocul, AutoCAD-ul va solicita valorile atributului. Conţinutul atributelor blocurilor din 
desen poate fi extras  și salvat (comanda EATTEXT) și prelucrat în afara Autocad-ului, prin 
aplicații de tipul bazelor de date, editoare de text, programe de calcul tabelar.  

Definirea unui atribut se realizează prin comanda ATTDEF sau prin instrumentul  din 

panoul  Block al filei Home (fig. 8.14) sau prin instrumentul din panoul Attributes 
al filei Insert (fig. 8.15). 

  

Fig. 8. 14      Fig. 8. 15 

Fiecare atribut este identificat în mod unic de o etichetă (tag). În caseta text Prompt se 
introduce textul ce este afișat utilizatorului la introducerea valorii atributului, iar în caseta 
text Default (implicit) valoarea pe care dorim să o propunem pentru atribut, ce poate fi 
aleasă de utilizator sau nu. 

Modul (Mode) atributului controlează proprietățile atributului: Invisible (invizibil) – 
valoarea atributului nu este afişată la inserare; Constant (constantă) – valoarea atributului 
este aceeaşi pentru toate inserările blocului;  Verify (verifică) – oferă posibilitatea 
verificării şi modificării valorii atributului înaintea  inserării blocului;  Preset (Prestabilit) – 
valoarea atributului va fi automat cea Default și nu se  va cere alta la inserarea blocului; 
Lock position (blochează poziția) – blochează poziția atributului relativ la blocul de care 
aparține; Multiple lines (mai multe linii) –valoarea atributului poate fi dispusă pe mai 
multe linii. 
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Insertion point – punctul de inserție a atributului, poate fi Specify on-screen (se alege cu 
mouse-ul pe ecran) sau fixat (se introduc coordonatele x, y, z). 

Setările legate de text: Justification (alinierea textului atributului), Text style (stilul de 
text), Annotative (text anotativ), Text height (înălțimea textului), Rotation (rotația). 

Aplicație  - crearea  blocului cu atribute  rezistenta 

1. Se desenează obiectele ce formează rezistența. 
2. Se definesc  atributele  blocului rezistenta, prin comanda ATTDEF:  identificatorul 

rezistenței (ex. R1, R2, ….Rn) – fig. 8.16 , producătorul (Sony, Samsung, etc.)  - fig. 
8.17 sau  valoarea rezistenței (100 ohmi, 10 kilohmi etc) – fig. 8.18 .  Atributele 
vor fi plasate ca în fig. 8.19. 

 

   

Fig. 8. 16      Fig. 8. 17 

 

  

Fig. 8. 18      Fig. 8. 19 
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3. Utilizând comanda BLOCK se definește blocul intern rezistenta_atribute, 
selectând atât geometria blocului cât și atributele definite (fig. 8.20).  

 

Fig. 8. 20 

4. După definire, se introduc valorile atributelor și se apasă OK – fig. 8.21. Se 
observă în figura 8.22 că valoarea atributului invizibil producator nu este afișată. 

 

Fig. 8. 21      Fig. 8. 22 

 Când inserăm blocul folosind comanda INSERT, valorile atributelor pot fi introduse pe 

ecran (fig. 8.23)  dacă este activat modul Dynamic Input  din bara de stare sau în linia 
de comandă. 
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Fig. 8. 23 

Command: insert 
Specify insertion point or [Basepoint/Scale/Rotate]:  (punctul de inserție) 
Enter attribute values      (valorile atributelor) 
Introduceti valoarea rezistentei <1 kΩ>: 100 kΩ   (valoarea atributului 
valoare) 
Producatorul rezistentei <Sony>:    (valoarea atributului 
producator) 
Introduceti identificatorul rezistentei <R1>: R2   (valoarea atributului 
identificator) 

 

8.1.5. Actualizarea blocurilor și a atributelor 

Instrumentul  și comanda BEDIT permit modificarea definiției unui bloc. Din 
fereastra Edit block definition selectăm blocul dorit și apăsăm OK. Se deschide fila Block 
editor (Editor de blocuri) – fig. 8.24 ce conține panouri cu instrumente de editare a 
geometriei blocului (prin constrângeri geometrice sau dimensionale, prin adăugarea unor 
elemente noi sau modificarea/ștergerea celor existente), ștergerea sau schimbarea 
poziției atributelor,  adăugarea unor atribute noi etc. Instrumentul Save block salvează 
modificările aduse, iar ieșirea din editorul de blocuri se face prin instrumentul Close block 
editor. 

 

Fig. 8. 24 

Instrumentul Manage attributes  din panoul Block (click pe denumirea Block pentru 
extindere)  și comanda BATTMAN permit actualizarea atributelor unui bloc – fig. 8.25. Se 
poate edita (Edit) sau șterge (Remove) un atribut selectat, se poate schimba ordinea în 
care se solicită, la inserarea unui bloc nou, valorile atributelor (butoanele Move Up, Move 
Down). 

Observație. Modificările aduse atributelor unui bloc vor afecta toate obiectele bazate pe 
acel bloc. 
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Fig. 8. 25 

Instrumentul   facilitează modificarea valorii atributelor unui bloc 
selectat.  Mai rapid, efectuăm dublu click pe un bloc din desen – fig. 8.26.  

 

Fig. 8. 26 

 

Aplicații propuse  

1. Să se deseneze schița unui laptop conform dimensiunilor din figura 8.27. 
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Fig. 8. 27 

Creați un bloc intern denumit laptop cu atributele și proprietățile indicate în figura 8.28 
(atributul NUMAR_INVENTAR este invizibil).  

 

Fig. 8. 28 

Inserați în desen 3 blocuri cu valorile atributelor indicate în  figura 8.29. 
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Fig. 8. 29 

2. Când este necesară utilizarea blocurilor? 
3. Când utilizăm blocuri interne și când blocuri externe? 

 

8.2. Șabloane 

Șabloanele Autocad sunt fișiere cu formatul dwt care conțin o serie de setări predefinite 
ale desenului. Utilizatorul poate utiliza fișierele șablon (template) furnizate de Autocad 
sau își poate construi propriile șabloane. Odată creat un șablon, acesta poate fi utilizat 
pentru a crea oricâte desene noi bazate pe acesta. 

În general, într-un fișier șablon sunt incluse setări privind: unitățile de măsură folosite,  
limitele desenului, setările grilei, modurile OSNAP, Polar Tracking, stilurile de cotare, 
stilurile de text, straturile de desenare,  spațiile hârtie(layout). Pot fi incluse și obiecte 
grafice precum indicatoare, blocuri interne, anumite texte etc. 

Pentru a crea un desen nou bazat pe un șablon predefinit sau creat de utilizator, se apasă 

butonul și se alege opțiunea New, Drawing (alternativ combinația de taste CTRL +N). 
Se deschide folderul Template, se selectează template-ul dorit și se apasă butonul Open – 
fig. 8.30. 
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Fig. 8. 30 

Pentru a crea un template, se creează un desen nou bazat pe un șablon existent. Se 
lansează comenzile ce configurează setările dorite sau se desenează sau definesc 

obiectele grafice ce le dorim incluse. Se salvează ca șablon apăsând , Save (sau 
combinația de taste CTRL +S), alegând din lista ascunsă File of type (Tipul fișierului) tipul 
de fișier  AutoCAD Drawing Template (*.dwt). Se introduce denumirea template-ului în 
lista File name și se apasă butonul Save – fig. 8.31. Implicit, fișierele șablon sunt salvate în 
folderul Template existent în folderul UserDataCache. 

   . 

Se introduce o descriere a șablonului (description), se alege tipul unităților de măsură 
Measurement și se apasă OK – fig. 8.32. 

  

Fig. 8. 31      Fig. 8. 32 
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Actualizarea unui fișier șablon presupune deschiderea acestuia în Autocad ( , Open, 
se alege din lista ascunsă File of type tipul  Drawing Template (*.dwt), se selectează 

șablonul, apoi Open. Se fac modificările necesare și se salvează apăsând , Save (sau 
combinația de taste CTRL +S). 

Observație.  Actualizarea șablonului nu se reflectă în  fișierele create anterior pe baza 
acestuia, ci doar în cele noi. 
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Capitolul 9. Tipărirea desenelor 

 

AutoCAD-ul pune la  dispoziţia utilizatorului două spații de lucru: spaţiul model (Model) şi 
spaţiul hârtie (Layout). Spaţiul model (implicit) este folosit pentru crearea desenului, este 
un spațiu nelimitat, în care utilizatorul poate desena la scară reală (dimensiunile reale ale 
obiectului). Pentru a tipări desenul obținut  în spațiul model, se  definesc unul sau mai 
multe spaţii hârtie configurate corespunzător necesităților. 

În spațiul hârtie se pot insera și alte obiecte care nu se vor regăsi în spațiul model:  
chenar, indicator, adnotări, titluri etc.  

Obiectele desenate în spațiul model se pot afișa în spațiul hârtie în ferestre de vizualizare 
– viewports, fiecare vieport putând prelua tot desenul sau numai anumite zone din 
desen, scalate la o scară dorită de utilizator. 

Fiecare spațiu de hârtie este definit de un set de proprietăți și setări ce includ: 

 Imprimanta sau plotterul (Printer/plotter) ce va fi folosită 

 Formatul hârtiei folosite (Paper size) 

 Zona de tipărire (Plot area) 

 Distanțele suplimentare față de marginile foii (Plot offset) 

 Stiluri de tipărire (Plot style table) 

 Orientarea paginii (Drawing orientation) 

 Scara tipăririi (Plot scale) 

Crearea unui spațiu hârtie 

Se lansează de la tastatură comanda LAYOUT sau se face click dreapta pe instrumentul  

 din bara de stare  sau pe fila  Model sau filele corespunzătoare layout-urile existente 
în desen (Layout 1, Layout 2 etc.) din bara orizontală afișată sub zona de desenare  

, și din meniul contextual deschis se alege opțiunea 
New layout  - fig. 9.1. 

Spațiul nou creat este afișat în bara orizontală și poate fi selectat printr-un click pe 
denumirea lui. 

Pentru a stabili proprietățile și setările spațiului de hârtie, se selectează mai întâi spațiul 
de hârtie dorit,  iar din meniul contextual (click  dreapta)  se alege opțiunea Page Setup 
Manager, ce deschide fereastra cu același titlu – fig. 9.2. Sunt afișate setările curente, 
pentru a le modifica se apasă butonul Modify. Se efectuează modificările dorite și se 
apasă butonul OK. 
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Fig. 9. 1       Fig. 9. 2 

Fereastra deschisă cuprinde obiecte ce permit configurarea spațiului hârtie – fig. 9.3: 

 

Fig. 9. 3 

 Printer/plotter: se selectează o imprimantă (sau un plotter) instalată în sistem (în 
figură HP Deskjet 1510 series) sau o imprimantă virtuală, ce salvează desenul într-
un fișier de un format ales (de ex. DWG to PDF.pc3 ce generează un fișier PDF). 
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Butonul Properties asociat ne permite să accesăm instrumentele de configurare a 
tipăririi oferite de echipamentul folosit. 

 Paper size: formatul hârtiei folosite, compatibil cu imprimanta/plotterul ales 

 Plot area: zona de tipărire, care poate fi Layout – se tipăresc informațiile grafice 
afișate în spațiul hârtie; Extents – se tipărește zona din spațiul curent ce cuprinde 
toate obiectele desenate; Display – tipărește ceea ce este afișat în viewportul 
curent al spațiului de hârtie; Limits – opțiune disponibilă doar la tipărirea din 
spațiul Model, tipărește zona din desen definită prin comanda Limits; Window – 
se tipărește o porțiune din desen, indicată prin două colțuri ale acesteia. 

 Plot offset: se introduc distanțele suplimentare față de colțul stânga-jos al zonei 
printabile sau față de marginea hârtiei. Zona printabilă este specifică imprimantei 
sau plotterului folosit și este indicată în spațiul hârtie printr-un dreptunghi 
desenat cu linie întreruptă. Opțiunea Center the plot calculează automat 
deplasările necesare astfel încât desenul să fie tipărit centrat pe foaie. 

 Plot scale:  scara tipăririi, pot fi o valoare  predefinită 
aleasă din lista ascunsă Scale (ex. 1:8) sau personalizată 
(Custom), prin introducerea a două valori numerice. În 
exemplul indicat în figura 9.4, 1 mm din spațiul hârtie 
reprezintă 70 unități din spațiul Model. O linie de lungime 
420 unități desenată în spațiul model va fi tipărită pe foaia 

de hârtie ca o linie de 420:70= 6 mm.  

Activând opțiunea Fit to paper  desenul se scalează automat astfel încât să poată 
fi tipărit pe formatul de hârtie ales. Opțiunea Scale lineweights, dacă este 
activată, va scala proporțional și grosimea obiectelor. 

 Plot style table:  se selectează sau se definește un stil de tipărire. De exemplu, 
stilul Grayscale.ctb este foarte util când dorim să ne asigurăm că, indiferent de 
setările imprimantei/plotterului, desenul va fi tipărit folosind doar nuanțe de gri. 

 Drawing orientation: se stabilește orientarea paginii Portrait sau Landscape. 

 Butonul Preview ne permite să previzualizăm rezultatul tipăririi. 

 

Crearea și manipularea viewporturilor 

Când creăm un spațiu de hârtie, Autocadul  generează automat un viewport 
dreptunghiular în care afișează desenul existent în spațiul Model. Pentru a șterge acest 
viewport, se face click pe chenarul său, reprezentat cu linie continuă, și se apasă tasta 
Delete. 

Fig. 9. 4 
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Pentru a defini un nou viewport dreptunghiular, se lansează comanda VPORTS sau din fila 
View , panoul Viewports se utilizează instrumentul New. Pentru a crea un viewport cu 
granițe poligonale, se alege Create Polygonal. Din fereastra deschisă se alege unul din 
tipurile standard de viewporturi: Single – un singur viewport de formă dreptunghiulară, 
Two : Vertical  -  se creează două viewporturi verticale ce cuprind toată suprafața 
spațiului de hârtie, etc.  

 

    

Fig. 9. 5      Fig. 9. 6 
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 În cazul viewportului de tip Single, se solicită indicarea colțurilor opuse ale  viewportului 
(click de mouse sau se introduc coordonate). Viewportul creat poate fi mutat prin tehnica 
drag and drop (click pe chenarul său, menținem apăsat butonul stâng al mouse-ului și 
deplasăm mouse-ul în poziția dorită) sau redimensionat  (se selectează și se folosesc cele 
4 grips-uri - pătrate albastre corespunzătoare colțurilor viewporturilor) – fig. 9.7. 

 

Fig. 9. 7 

Proprietățile viewportului 

Viewport Scale - scara viewportului, controlează factorul de scalare a imaginii afișate în 
acesta, raportat la spațiul hârtie. O scară de 1:10 va face ca obiectele să fie afișate la o 
zecime din dimensiunea lor din  spațiul hârtie. Din bara de stare se apasă instrumentul 

Viewport Scale  și se alege scara dorită. 

Pentru a păstra afișarea viewportului la scara dorită se recomandă blocarea acestuia – se 

selectează și se apasă instrumentul Lock/unlock viewport   din bara de stare. 

 

Tipărirea desenului 

 

Se efectuează click dreapta pe spațiul model sau pe spațiul hârtie configurat și se alege 
opțiunea Plot. Se pot aduce modificări setărilor inițiale stabilite în etapa de configurare – 
fig. 9.8. În cazul tipăririi într-un fișier, se solicită denumirea fișierului și locația unde va fi 
salvat. 
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Fig. 9. 8 
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