
 

AutoCAD  
   
 

    
 Nes ta  apos t i l a ,  t en to  
exp ressa r  pa ra  vocês  o  que  é  o  
s i s tema  CAD,  e  o  Au toCAD .  O  
ens ino  de  a rqu i t e tu ra ,  desenho  
e   engenhar ia  es tá  sendo 
rev i s to .  Não  ex i s te  ma is  a  
imagem do  c r i ado r  de  l áp i s  na  
mão  e  uma idé ia  na  cabeça .  As  
i dé ias  es tão  na  cabeça ,  mas  a  
fe r ramen ta  mudou .  É  o  CAD,  o  
Au toCAD.  D iscu te -se  mesmo 
se  a  f ase  de  c r i ação ,  d ian te  de  
tan tas  e  tão  novas  
poss ib i l i dades  da  fe r ramen ta ,  
não  te rá  mudado .  
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In t rodução   ao  AutoCAD R 14  
 
A  Compu tação  Grá f i ca  se  faz  p resen te  no  d ia  a  d ia   de  p ro f i ss iona i s  e  es tudan tes  
das  ma is  d i ve rsas  á reas  de  t raba lho  .  Técn i cos ,  engenhe i ros ,  ag r imenso res ,  
A rqu i t e tos ,  des igne rs ,  pub l i c i t á r i os ,  t odos  u t i l i zam-se  da  Compu tação  Grá f i ca .  
 
 
O  ob je t i vo  des te  cu rso  é  l eva r  ao  conhec imen to  de  In i c i an tes ,  usuá r ios  
i n te rmed iá r i os  e  Avançados ,  pa r te  da  compu tação  g rá f i ca ,  espec ia lmen te  o  CAD -  
Compu te r  A ided  Des ign   -  P ro je to  Aux i l i ado  po r  Compu tado r  ou  também chamado  



 

CADD -  Compu te r  A ided  Dra f t i ng  and  Des ign  -  P ro je to  e  Desenho  aux i l i ado  po r  
Compu tado r .  
 
 
O  Au toCAD se  des taca  na  á rea  da  Compu tação  Grá f i ca ,  com ma is  de  2  m i l hões  de  
usuá r i os  em todo  o  mundo  ,  i s t o  somen te  com a  ve rsão  R  14 ,  p roduz ido  pe la  
Empresa  Amer i cana  Au toDesk  Inc . .  
 
 
O que pode  ser  fe i to  com e le?  
 
 
Du ran te  vá r i as  décadas  os  desenhos  fo ram fe i t os  usando-se  cane tas  e  l áp i s ,  po r  
mãos  de  desenh is tas ,  p ro je t i s tas  e  i l us t rado res  .  Pa ra  que  a  pessoa  se  to rna -se  
um p ro f i ss iona l  compe ten te ,  com hab i l i dade ,  e la  t i nha  que  desenvo l ve r ,  t odo  um 
conhec imen to  comp le to  de  desenho  técn i co  ou  pub l i c i t á r i o .  Com o  apa rec imen to  
do  compu tado r ,  f o i  i nev i t áve l  o  su rg imen to  de  um g rande  a l i ado ,  as  es tações  de  
t raba lho ,  Também conhec idas  de  "Wor ks ta t ion "  e  de  p rog ramas  CAD,  
espec ia lmen te  o  Au toCAD,   p ro f i ss iona i s  das  á reas  an te r i o rmen te  abo rdadas  
podem  e  pode rão  rea l i za r  mu i to ,  mas ,  mu i to  ráp ido  t r aba lhos  que  l eva r i am d ias  
pa ra  se rem fe i t os ,  é  i s t o  que  vamos  t en ta r  l he  o fe rece r  ao  l ongo  do  cu rso ,   
abo rdando  mu i tas  á reas  d i f e ren tes  de  ap l i cações  em CAD.  
 
 
 
Equipamento  Mín imo requer ido  para  AutoCAD 
 
 
P rec i samos   de  um Computador  com a  segu in te  con f igu ração :  
 
 

 Processador  Pen t i um 100  MHZ ou  ma io r  
 32  MB de  memór ia  RAM ou  ma is  
 150  MB de  espaço  l i v re  em D isco  para  a  Ins ta lação  
 64  MB de  espaço  l i v re  em D isco  pa ra  a  c r i ação  de  Arqu i vos  temporá r i os  



 

 Placa  de  SVGA com reso lução  de  800X600  ou  ma io r  (16  B i t s )  
 Dr i ve  de  CD-ROM pa ra  a  i ns ta lação  do  Prog rama 
 Windows  NT  3 .51  ou  4 .0  ou  Windows  95  ou  98  j á  i ns ta lado  S is temas   

 
 

Convenc iona is  /  S is temas  CAD  
 
 
Os conce i tos  de  desenhos  ,  v i s tas ,  co r tes  e  de ta lhes  em p ro je to  que  u t i l i za  
s i s temas  CAD é  bas tan te  d i s t i n to  dos  ex i s ten tes  convenc iona i s ,  i s to  é  aque les  que  
t em como fe r ramenta  a  p ranche ta ,  o  pape l  e  o  l áp i s  ou  a  cane ta .  
Nos  s i s temas  convenc iona i s  ,  cada  vez  que  se  necess i t a  de  um aspec to  espec ia l  
como os  desc r i t os  ac ima ,  es te  te m que  se r  re fe i t o   i n te i r amen te .   
Nos  s i s temas  CAD a tua i s  ,  o  que  se  p roduz  na  rea l i dade  não  apenas  um desenho ,  
e  s im  um mode lo ,  como  se  es t i vesse  sendo  rea lmen te  fab r i cado ,  e  podemos ,  en tão  
os  conce i tos  ac ima  ,  usando  uma ana log ia  com câmeras  de  v ídeo ,  ou  se ja  ,   
podemos  v i sua l i za r  o  mesmo m ode lo  de  vá r ios  ângu los  e  d is tânc ias  d i f e ren tes   
sem a  necess idade  de  cons t ru i r  o  mesmo mode lo  d i ve rsas  vezes ,  como nos  
s i s temas  convenc iona i s .  
 
 
 
 
 
 
 
Conce i tos  Bás icos  
 
Nos  s i s temas  CAD ,  os  p ro je tos  são  desenvo l v idos  a t ravés  de  cons t rução  de  
e lemen tos  g rá f i cos ,  como l i nhas ,  a rcos ,  c í r cu los ,  e l í pses ,  b locos ,  po l í gonos ,  e t c .   
 
Os  qua i s  são  no rma lmen te  d i s t i n tos ,  podendo  te r  suas  p róp r i as  ca rac te r í s t i cas ,  
como cor ,  espessura  e  t i po  de  t raço .  
 
Const ruções  Gráf icas  
 



 

O Au toCad  fo i  desenvo l v ido  pa ra  fac i l i t a r  a  c r iação  e  man ipu lação  de  desenhos  
técn icos .  
 
Pa ra  me lho r  en tende rmos  o  Au toCad  vamos  re lembra r  a lguns  apa re lhos  u t i l i zados  
na  con fecção  de  desenhos  técn i cos .  
 
P ro je to  –  (Un ião  de  in fo rmações  pa ra  qua lque r  c r i ação ) ,  ou  se ja ,  t emos  uma idé ia ,  
e  a  me lho r  mane i ra  de  rea l i za rmos  nossas  i dé ias  e  a t ravés  de  um p ro je to .  
 
Reun imos  en tão  todas  as  i n fo rmações  necessár i as  pa ra  a  f o rmação  e  p rá t i ca  da  
i dé ia ,  e  as  t ranspo r tamos  pa ra  o  Pape l ,  en tão  Boom! ,  p ro je to .  
 
Na  á rea  chamada  (Cons t rução  C iv i l ) ,  que  t r a ta  dos  p ro je tos  de  Casas ,  ed i f í c i os  
e t c . . . ,  damos  o  nome de  á rea  c i v i l ,  como o  p ro je to  de  e lé t r i ca  de  á rea  e lé t r i ca  e  
ass im  pô r  d ian te .  
 
A té  ho je  em d ia ,  são  u t i l i z ados  i ns t rumen tos  como a  p ranche ta  de  desenho  pa ra  a  
rea l i zação  dos  desenhos  técn i cos ,  e  ou t ros  como a  régua  pa ra le la ,  a  régua  
no rmógra fo ,  os  esquadros  de  30º  e  45 º  g raus ,  os  gaba r i t os  e  e t c . . . ,  mas  pa ra  que  
se rvem esses  apa re lhos?  
 
Pa ra  fac i l i t a r  a  c r i ação  dos  desenhos  técn i cos ,  mas  só  os  apa re lhos  não  são  
su f i c i en tes ,  e  necessá r i o  t e r  t écn i ca .  
 
 
Fo i  desenvo l v ido  en tão  o  Desenho  Técn i co  que  vem s ido  ape r fe i çoado  desde  a  
época  dos  an t i gos  (Eg ípc ios ,  Romanos ) ,  a  2 .000  anos  a t rás .  
 
Desde  aque la  época  temos  pô r  conce i to  de i xa r  nossos  p ro je tos  de  uma fo rma  
bon i ta  pa ra  que  ou t ras  pessoas  gos tem.  
Ho je  esse  conce i to  não  mudou   mu i t o ,  mas  be leza  não  e  tudo  em desenho ,  a  
t écn ica  e  mu i t o  impor tan te ,  pô r  es te  mo t i vo  ex is te  a  necess idade  de  se rmos  
p rec isos  em nossos  de ta lhamen tos .  
 



 

Em desenho  técn i co  u t i l i zamos  as  un idades  de  med idas  desc r i t as  nas  no rmas  da  
(ABNT) ,  Assoc iação  B ras i l e i r a  de  Normas  Técn i cas ,  que  são :  cen t íme t ros ,  
M i l íme t ros  e  Po legadas .  
 
O  desenho  técn i co  deve  segu i r  a lgumas  no rmas  bás i cas  pa ra  se r  cons ide rado  de  
boa  qua l i dade ,  deve  se r :  
 
L impo .  
Bon i t o .  
Esc la rec ido .  
 
Deve  Te r  o  máx imo  de  i n fo rmações  poss íve l  sob re  o  desenho  demons t rado .  O  
desenho  deve  se r  de  fác i l  v i sua l i zação .  O  tex to  deve  se r  l eg íve l .  
 
A  l e t ra  técn i ca  u t i l i zada  e  do  t i po  bas t ão ,  e  não  deve  i n f luenc ia r  no  desenho ,  a  
não  se r  que  se ja  ex t remamen te  necessá r io .  
Es te  t i po  de  Le t ra  f o i  d i v i d ida  em Régu as  que  se  to rna ram pad rão  na  ma io r i a  das  
empresas  de  engenhar ia  espa lhadas  no  B ras i l .  
São  e las :  
 
Régua  60c l          0 .20mm 
Régua  80c l          0 .25mm 
Régua  100c l        0 .30mm 
Régua  120c l        0 .35mm 
Régua  140c l        0 .45mm 
 
Essas  réguas  são  u t i l i zadas  na  med ida  das  d i f i cu ldades  encon t radas  no  
de ta lhamen to .  
 
Ago ra  que  j á  conhecemos  a  ca l ig ra f i a  t écn i ca ,  vamos  conhece r  onde  desenhamos .  
E  c la ro ,  desenhamos  no  Pape l ,  a  d i f e rença  e  em que  Pape l  desenhamos .  
 
Pape l  Vege ta l .  
Pape l  Man te iga .  
Pape l  Su l f i t e .  



 

Pape l  Po l iés te r .  
 
A  mu i t o  t empo  os  desenhos  técn i cos  são  fe i t os  em Pape l  Vege ta l ,  po rque ,  t o rna  o  
desenho  ma is  f ác i l  de  a l t e ra r ,  e  sua  c óp ia  e  ma is  n í t i da  pô r  se r  um pape l  
t r anspa ren te  
 
O  Po l i es te r ,  um pape l  com uma pe l í cu la  p ro te to ra  que  fac i l i t a  as  co r reções  
rea l i zadas  no  desenho .  
 
Desenhamos  em fo rma tos  d i v id idos  pô r  t amanho ,  são  e les :  
 
Fo rma to  A4   -   297mm x  210mm 
Forma to  A3   -   420mm x  297mm 
Forma to  A2   -   594mm x  420mm 
Forma to  A1   -   840mm x  594mm 
Forma to  A0   -   1680mm x  840mm 
 
Devemos  an tes  de  se lec iona r  o  f o rma to  de  desenho  te r  em men te  uma  p rév ia  
sob re  o  desenho  a  rea l i za r .  
 
A  l e i  da  impene t rab i l i dade  d i z  que  do i s   co rpos  não  podem ocupa r  ao  mesmo 
tempo  um mesmo luga r  no  espaço  e  nem mesmo um quadrado  de  10cm en t ra r  em  
um c í r cu lo  de  1cm,  ass im  também e  im poss íve l  desenhar  uma  c idade  in te i r a  em 
(Cm)  ou  ago ra  d i zendo  (Esca la  1 :100 )  em um fo rma to  A0 .  
 
 
Tendo  essa  d i f i cu ldade  e  necessá r io  Reduz i r ,  mas  reduz i r  como?  
Reduz indo  a  Esca la  do  desenho  u t i l i zando  as  Esca las  de  redução .  
Pa r t i ndo  do  p r i nc íp io  que  1cm e  i gua l  a  1M et ro ,  podemos  amp l i a r  ou  reduz i r  um 
ob je to .  
 
Esca las  de  Amp l i ação :  1 :50 ,  1 :75  e t c . . .  
Esca las  de  Redução  :  1 :100 ,  1 :200 ,  1 :300 ,  1 :400 ,  1 :500  e t c . . .  
 
Formas  Geomét r icas .  



 

 
A  l i nha  a té  ho je  e  o  ma is  an t i go  ob je to  de  desenho ,  po i s  podemos  desenhar  
qua lque r  f o rma  de  ob je to .  
Em desenho  técn i co  uma l i n ha  tem um nome d i fe ren te  “Segmen to  de  Re ta ”  
Dá-se  o  nome de  Segmento  de  Re ta ,  a  uma  re ta  desenhada  com do i s  pon tos .  
Ex . :  Segmen to  de  Re ta  AB .  
Um segmen to  de  Reta  pode  se r  Hor i zon ta l  ou  Ve r t i ca l .  
 
Ângulos  
 
Dá -se  o  nome de  ângu lo  a  i nc l i nação  de  um Segmen to  de  Re ta ,  e  u t i l i zamos  a  
nomenc la tu ra  de  “ º ’  g raus  pa ra  iden t i f i cação  do  ângu lo .  
En tão  d i zemos  que  um Re ta  es ta  i nc l i nada  a  45º  g raus  ou  35º  g raus .  
 
In te rcessão  
 
Se  c ruza rmos  do i s  ou  ma is  Segmen tos  de  Re ta ,  o  pon to  de  encon t ro  das  l i nhas  e  
chamado  de  In te rcessão .  
 
Reta  Para le la  
 
Quando  encon t ramos  Segmen tos  de  Re ta  um ao  l ado  do  ou t ro  na  ve r t i ca l  ou  na  
ho r i zon ta l  d i zemos  que  são  re tas  Para le las .  
 
 
 
Círcunferênc ia  
 
Um c í r cu lo  D iv ide -se  em qua t ro  pa r tes ,  são  e las :  
 
Cen t ro  
Ra io  
D iâme t ro  
Quadran tes  
 



 

Cent ro  –  Se  d i v i d i rmos  o  C í r cu lo  ao  me io  na  ve r t i ca l  e  na  ho r i zon ta l  encon t ramos  
uma in te rcessão  que ,  es te  pon to  da -se  o  nome de  cen t ro  da  C í r cun fe rênc ia .  
 
Quadrantes  –  Aos  pon tos  encon t rados  na  d i v i são  da  c i r cun fe rênc ia ,  dá -se  o  nome 
de  quad ran tes .  
 
Raio  –  Dá -se  o  nome de  ra io ,  a  d i s tânc ia  do  cen t ro  da  c í r cun fe rênc ia  a té  o  
p r ime i ro  quad ran te .  
 
Diâmet ro  –  Dá -se  o  nome de  D iâm et ro  a  soma dos  ra ios ,  na  ve r t i ca l  ou  na  
ho r i zon ta l .  
 
 
Vis tas  
 
V i s ta  de  P lan ta  –  V i s ta  da  pa r te  supe r io r  do  ob je to  
V i s ta  La te ra l  –  V i s ta  de  l ado  de  um ob je to  
V i s ta  F ron ta l  –  V is ta  de  f ren te  de  um ob je to  
 
Desenho  Isomét r ico  
 
V i s t a  em perspec t i va  do  ob j e to  com med idas  em esca la .  
 
 
Ins ta lando  o  AutoCAD 
 
A  sua  i ns ta lação  é  s imp les  ,  po is  ex is te  o  p roced imen to  Windows  chamado  
Au toRun ,  de  que  com a  i nse rção  do  CD-ROM  na  un idade  ,  e l e  começa  a  
i ns ta lação  soz inho .  
 
Obs :  Se  não  fo r  reconhec ido  o  Au toRun ,  você  deve rá  i ns ta la r  manua lmen te  o  
Au toCAD.  
 
O MOUSE 
 



 

 Bo tão  <1>   -   (Botão  Esquerdo  )  
Es te  bo tão  t em a  f unção  de  se lec iona r  os  ob je tos  e  de  marca r  os  pon tos  
dese jados  na  sua  á rea  de  t raba lho .  
 

 Botão  <2>  -  (  Botão  do  Meio )  obs :  Quando  es te  ex i s t i r .  
Es te  bo tão  tem a  Função  de  ab r i r  a  ca i xa  dos  Comandos  de  p rec i são .  Osnap 
Se t t i ngs .  
 

 Botão  <3>  -  (Botão  D i re i to )   
Es te  Bo tão  tem a  Função  da  Tec la  <En te r>  do  Tec lado .  
 
 
 
TECLAS DE FUNÇÕES E  ATALHOS 
 
FL IPS SCREEN   F2  
MENU CURSOR   INS  
SCREEN CURSOR   HOME 
ABORT CURSOR   END 
FAST CURSOR   PG UP 
SLOW CURSOR   PG DN 
UP CURSOR    UP  ARROW 
DOWN CURSOR   DOWN ARROW 
LEFT CURSOR   LEFT  ARROW 
RIGHT CURSOR   R IGHT ARROW 
TOGGLE COORD   F6  
TOGGLE GRID   F7  
TOGGLE ORTHO   F8  
TOGGLE SNAP   F9  
TOGGLE TABLET   F10  
TOGGLE ISOPLANE  CTRL+E 
CANCEL     ESC 
COMMAND L INE DELETE CTRL+X 
BACKSPACE   CTRL+H 
 



 

 
CURSOR 
 
A mov imen tação  do  cu rso r  de  te la  (  c rossha i r s  ) ,  que  é  f o rmado  po r  duas  l i nhas  
que  c ruzam a  te la  g rá f i ca  (  uma  pa ra le le  ao  e i xo  de  X  e  a  ou t ra  ao  e ixo  de  Y  ) ,  se  
faz  no rma lmen te   a t ravés  do  tec lado ,  usando  as  t ec las   UP ,  DOWN,  LEFT ,  R IGHT 
ARROW.  Ao  p ress iona r  qua lque r  uma  dessas  tec las ,  o  cu rso r  ap resen tado  no  
v ídeo  é  au toma t i camen te  desab i l i t ado  pe la  mesa  d ig i t a l i zado ra  e  pe lo  mouse ,  e  
passa rá  a  mov imen ta r - se  pe las  tec las ,  movendo -se  p í xe l  po r  p í xe l  (  ou  1  
i nc remen to  snap  ) .  Pa ra  ace le ra r  es ta  mov imen tação  bas ta  p ress ionar  a  t ec la  PG 
UP (  FAST CURSOR )  uma  ou  duas  vezes  (  aumen to  de  10  ou  100  vezes  ) .  A  tec la  
PG DN (  SLOW CURSOR )   f az  exa tamente  o  con t rá r i o .  
 
Mov imen to  de  cu rso r  pe las  t ec las :  
Modo  SNAP OFF 
Norma l  =  1  P íxe l  
Fas t  Cursor  1  Vez  =  10  p í xe l s  
Fas t  Cu rso r  2  Vez  =  100  p í xe ls  
 
Modo  SNAP ON 
1  i nc remen to  Snap  
10  i nc remen to  Snap  
100  i nc remen to  Snap  
 
COMANDOS  
 
Ca rac te r í s t i cas  dos  Comandos  do  Au toCAD 
 
O  Au toCAD como qua lque r  ed i t o r  g rá f i co ,  é  baseado  na  Compu tação  Grá f i ca  
In te ra t i va .  I s to  s i gn i f i ca  que  você  i n fo rma  ao  p rog rama um comando  e  os  dados  
geomét r i cos  re fe ren te  a  es te  comando  e  o  Au toCAD imed ia tamen te  o  execu ta ,  
p rocessa  os  seus  dados  e  em segu ida  env ia   o  resu l t ado  dos  cá l cu los  e fe tuados  
na  fo rma  de  aspec tos  geomét r i cos  para  a  te l a  do  compu tado r .  
 



 

Em te rmos  p rá t i cos ,  quando  você  que r  f aze r  uma  l i nha ,  a  p r ime i ra  co i sa  que  deve  
i n fo rmar  ao  p rog rama é  o  comando .  Nesse  caso ,  L ine .  Em segu ida  você  deve  
i n fo rmar  o  pon to  i n i c ia l  e  ,  em segu ida ,  o  pon to  f i na l  da  l i nha .  I s to  se rá   
 
i n te rp re tado  pe lo  p rog rama como os  do i s  pon tos   des ta  re ta   no  s i s tema  de  
coo rdenadas  e  te rá  como respos ta  um aspec to  geomét r i co  l i nea r  com as  
ca rac te r í s t i cas  que  você  (  imp l i c i t amente  )  de te rm inou ,  como  compr imento  ,  
ângu lo  de  ro tação ,  e  ou t ros .  
 
Ex i s tem d ive rsas  mane i ras  de  a t i va r  comandos  e  espec i f i ca r  dados  ao  Au toCAD.  O  
t i po  de  comando  que  você  u t i l i za  t ambém de te rm ina r  o  resu l t ado  na  te la  e  seu  
p roced imen to .  Ex i s tem t rês  t i pos  de  comandos  no  Au toCAD:  

 
 COMANDOS DE EXECUÇÃO 
 COMANDOS DE CONFIGURAÇÃO 
 COMANDOS TRANSPARENTES 

 
COMANDOS DE EXECUÇÃO   são  aque les  execu tados  d i re tamen te  quando  
ac ionados  que  cu jos  resu l t ados  são  imed ia t amen te  v i s í ve is  na  te la  L ine ,  A rc  ,  
Move  ,  Copy  e  Erase  são  exemp los  de  comandos  de  p rec i são .  
 
 
COMANDOS DE CONFIGURAÇÃO   t ambém chamados  de  va r iáve i s  de  con f i gu ração  
ou  va r i áve i s  de  s i s tema  .  São  aque les  que  con f i gu ram ou t ros  comandos  ou  a lgum 
parâmet ro  de  s i s t emas  do  Au toCAD.  A  ma io r i a  dos  comandos  de  con f i gu ração  são  
i nv i s í ve i s ,  e  são  au tomat i camen te  a jus tados  pe los  comandos  de  execução  que  se  
u t i l i zam de  seus  va lo res .  Po r  exemp lo ,  quando  você  ac iona  o  comando  F i l l e t  (  
comando  que  ge ra   um a rco  com ra io  p ré  de f i n ido  en t re  duas  l i nhas ) ,  é  
necessá r io ,  que  você  de te rm ine  qua l  se rá  o  ra io  de  a r rendondamen to .  I s to  se rá  
fe i t o  s imp lesmen te  tec lando  a  l e t ra  R  [  En te r  ]  no  p r ime i ro  p romp t  (  a t i va  a  opção  
rad ius  )  e  em segu ida  d ig i t ando  o  ra io  dese jado .  A  pa r t i r  des te  momen to  sempre  
que  se  fo r  usa r  o  comando  f i l l e t  ,  o  ra io  se rá   aque le  que  você  de te rm inou ,  a té  
que  o  recon f i gu re .  I sso  acon tece  po rque  quando  você  a t i va  o  comando  de  
execução  f i l l e t ,  e  de te rm ina  um ra io ,  você  es ta rá  con f i gu rando  a  va r i áve l  f i l l e t rad .  
Se  você  qu i se r ,  es ta  va r i áve l  pode rá  se r  con f i gu rada  d i re tamen te  pe la  l i nha  de  



 

comandos ,  mas  apa ren temen te  nada  acon t ece rá ,  j á  que  es te  é  somen te  um 
comando  de  con f igu ração .  A  ma io r i a  dos  comandos  de  con f i gu ração  na  
ap resen tam resu l tado  imed ia to  na  te la .  São  exemp los  de  comnadosde  
con f i gu ração :  appe r tu re ,  chamfe ra  ,  chamfe rb ,  pdmode  e tc .  
 
COMANDOS TRANSPARENTES  São  comandos  que  podem se r  execu tados  du ran te  
a  execução  de  ou t ros  comandos .  Na  ve rdade ,  os  comandos  t ranspa ren tes  são  
comandos  de  execução  com es ta  ca rac te r í s t i ca  a  ma is ,  j á  que  também podem se r  
execu tados  no rma lmen te  ob je t i vando  uma ação .  Pa ra  que  um comando  
t ranspa ren te  possa  se r  execu tado  po r  es te  modo  (  t r anspa ren temen te  )  pe la  l i nha  
de  comandos ,  deve  se r  d ig i t ado  um apos t ro fo  an tes  do  nome do  comando  .  Po r  
exemp lo  o  comando  red raw  é  um comando  de  execução ,  mas  se  fo r  d ig i t ado  
red raw du ran te  a  execução  de  a lgum ou t ro  comando ,  a  t e la  se rá  redesenhada  sem 
que  o  comando  i n i c ia l  se ja  cance lado .  Os  comandos  t ranspa ren tes  também podem 
se r  ac ionado  d i re tamen te  po r  seus  í cones ,  e  i r ão  a tua r  mesmo du ran te  a  execução 
de  ou t ro  comando  sem cance lá - l o .  São  exemp los  de  comandos  t ranspa ren tes :  
zoom,  pan  ,  red r aw,  osnap  e t c .  
 
OS  IDENTIF ICADORES 
 
A  tecno log ia  CAD a l t e rou  s ign i f i ca t i vamen te  os  fundamen tos  e  me todo log ia   do  
desenvo l v imen to  de  p ro je tos ,  não  só  pe las  fe r ramen tas  u t i l i zadas ,  mas  também 
pe la  mane i ra  que  cada  p rog rama CAD in te rp re ta  os  aspec tos  geomét r i cos  que  
você  ge rou .  A  começar  pe la  des ignação   do  conce i to  "Desenho" .  Obse rve  que  com 
f reqüênc ia  nos  re fe r imos   ao  resu l t ado  que  o  Au toCAD mos t ra  na  te la  como 
aspec tos  geomét r i cos .  I sso  po rque  o  que  é  de te rm inado  em um desenho  ge rado  
pe lo  Au toCAD  são  equações  ma temá t i cas  que  nos  dão  apa rênc ia    de  l i nhas  e  
a rcos  e  o  con jun to  des tes  aspec tos ,  a  apa rênc ia  de  p lan tas  e  p ro je tos .  
 
Todos  esses  aspec tos  geomét r i cos ,  no  en tan t o  ,  são  i den t i f i cados  i nd i v i dua lmen te  
pe lo  p róp r i o  Au toCAD.  I sso  s ign i f i ca  que  quando  você  c r i a  uma  l i nha ,  a lém da  
apa rênc ia  geomét r i ca ,  essa  l i nha  têm um cód igo  i den t i f i cado r .  Esse  cód igo  é  
chamado  (  Hand le  )  d i rá  ao  Au toCAD qua l  é  o  ob je to  que  es tá  so f rendo  a  ação .  
Po r  exemp lo  se  você  c r i a r  duas  l i nhas  seqüenc ia i s   pe lo  comando  L ine  e  a t i va r  o  



 

comando  E rase r  pa ra  apaga r  essas  l i nhas ,  você  deve rá  apon ta r  as  duas  pa ra  que  
es tas  so f ram a  ação .  
 
I sso  po rque ,  apesa r  de  te rem s ido  ge radas  pe lo  mesmo comando  e  na  mesma 
seqüênc ia ,  cada  l i nha  têm um Hand le  ou  um iden t i f i cado r .  Se  você  a t i va r  o  
comando  P l i ne  e  ge ra r  segmen tos  seqüenc ia i s  e  em segu ida  a t i va r  o  comando  
e rase r ,  se rá  su f i c i en te  apon ta r  um dos  segmen tos  que  t odos  so f re rão  a  ação .  I sso  
po rque  o  comando  P l i ne   ge ra  uma  seqüênc ia  de  segmen tos   chamada  Po ly l i ne   
que  possu i  um só  i den t i f i cado r .  
 
Po r  reconhece r  os  aspec tos  pe los  i den t i f i cado res ,  sempre  que  você   t i ce r  que  
se lec iona r  um aspec to ,  você  deve rá  " t oca r "  ne le  po r  um dos  mé todos  de  se leção  .  
Po r  exemp lo ,  se  você  qu i ser  move r  um c í r cu lo ,  você  deve  se lec iona r  um pon to  
qua lque r  em sua  bo rda .  Se  você  de r  um c l i que  na  pa r te  i n te rna ,  o  Au toCAD não  o  
se lec iona rá ,  j á  que  não  fo i  encon t rada  a  re fe rênc ia  e  o  i den t i f i cado r  .  
 
O  Au toCAD  f o rnece  recu rsos  pa ra  ag rupa r  seqüênc ias   com Hand les  i nd i v i dua is  
em um só   i den t i f i cado r   e  v i ce -ve rsa   :  você  pode  "exp lod i r "  um con jun to   de   
 
segmen tos   que  tenha  um só  Hand le   em segmen tos  com iden t i f i cado res  
i nd i v idua i s  .  Ao  conce i tos  i den t i f i cado res  ex i s tem ma is  t rês  conce i tos :  
 
 
 
 
 
ENTIDADES 
 
As  en t i dades  são  p r im i t i vas  geomét r i cas  p ré  de f i n idas   no  ed i t o r  g rá f i co .  cada  
en t i dade  possu i  um iden t i f i cado r  i nd i v idua l .  A lguns  exemp los  de  en t i dades  no  
Au toCAD são  :  po in t  ,  l i ne  ,  c i r c l e  ,  a rc  ,  e l l i pse  , t ex t  e  e t c .  
 
 
OBJETOS 
 



 

Obje tos  são  aspec tos  geomét r i cos  b i  ou  t r i d imens iona i s  (  c r i ados  au tomat i camen te  
ou  con f i gu rados  como ta l  )  com um só  i den t i f i cado r .  Os  ob je tos  d i f e rem dos  b locos  
no  fa to  de  que  podem ser  ed i t ados  de  mane i ra  des igua l  sem que  p rec ise  
desag rupa r  seus  segmen tos .  O  Au toCAD fo rnece  comandos  de  c r i ação  de  ob je tos  
e  comandos  que  t rans fo rmam en t i dades  i nd i v i dua i s  em ob je tos  com um só  
i den t i f i cado r .  
A lguns  exemp los  de  ob je tos  b id imens iona i s  são  ge rados  pe los  comandos  
rec tang le ,  p l i ne ,  po lygon  ,  m tex t ,  d imens ion ,  en t re  ou t ros .  Os  comandos  sphe re ,  
cone ,  py ram id ,  en t re  ou t ros  ge ram ob je tos  t r i d imens iona i s .   
 
 
BLOCOS 
 
B locos  são  aspec tos  geomét r i cos  fo rmados  po r  en t i dades  e  /  ou  ob je tos  
ag rupados .  O  desenho  de  um fogão ,  po r  exemp lo  compos to  po r  en t i dades  como 
l i ne ,  a rc  e  c i r c l e  pode  fo rmar  um b l oco .  Um b loco  pode  se r  usado  em qua lque r  
desenho  sem p rec i sa r  que  se ja  re fe i t o  e  possu i  um só  iden t i f i cado r .  Ex i s tem 
comandos  espec í f i cos  que  agrupam en t i dades  i nd i v i dua i s  em b locos .  Sem esse  
ag rupamen to ,  as  en t i dades  te rão  hand les  i nd i v i dua i s .  En t i dades  ag rupadas  como 
um b loco  não  pode rão  Te r  os  segmen tos  ed i t ados  ind i v i dua lmen te ,  a  menos  que  se  
desag rupe -os  .  
 
 
 
 
COORDENADAS 
 
U t i l i zam-se  no  Au toCAD do is  t i pos  de  Coordenadas :  
 

 COORDENADAS ABSOLUTAS 
 

 COORDENADAS RELATIVAS 
 
Pon to  de  re fe rênc ia  é  o  pon to  (  0 ,0 ,0 )  ,  que r  d i ze r  ,  va lo r  de  X=0  ,  Y=0  E  Z=0  ,  do  
e i xo  ca r tes iano .  



 

Para  a  sua  execução  em (  2D  ) ,  bas ta  da rmos  os  va lo res  de   (  X ,  Y  )  e  em (  3D  )  (  
X  ,Y  ,Z  )  pa ra  execu ta rmos  uma  en t i dade  quando  necess i t amos  i n fo rmar  sua  
l oca l i zação .  
 
 
 

 COORDENADAS RELATIVAS:  
Têm como pon to  de  re fe rênc ia ,  o  ú l t imo  pon to  dado .  Pa ra  i nd i ca rmos  uma 
coo rdenada  re la t i va ,  u t i l i zamos  o  s ímbo lo  "@" .  
 
Temos  do is  t i pos :  
 

 COORDENADAS RELATIVAS RETÂNGULAR :   
 
Bas ta  i n fo rmamos   a  va r i aç ão  em X ,  e  a  va r i ação  em Y  com re lação  ao  ú l t imo 
pon to  dado ,  i sso  em 2D (@ Dx  ,  Dy  ) .  
Em 3D necess i t amos  de  i n fo rm ar  as  va r i áve i s  em X ,  Y  e  Z  com re lação  ao  ú l t imo  
pon to  dado .  3D  (  @ Dx  ,  Dy ,  Dz  ) .  
 
 

 COORDENADAS RELATIVAS POLAR:  
 
Bas ta  I n fo rmamos  o  módu lo  do  Ve to r  e  o  ângu lo  que  i nd i ca rá  a  d i reção  do  fu tu ro  
pon to ,  com re lação  ao  ú l t imo  pon to  dado .  
 
As  coo rdenadas  podem se r  u t i l i zadas  pa ra  a  execução  de  qua lque r  comando .  
 
 
DESENHOS BI  E  TRID IMENSIONAIS  
 
Ex i s tem ho je ,  So f twa res  pa ra  CAD que  t raba lham apenas  com duas  d imensões  (  
p lano )    e  ou t ros  que  u t i l i zam t rês  d imensões   (  espaço  ) .  Quando  fa lamos  em 
duas  d imensões ,  es tamos  nos  ap rox imando  dos  desenhos  fe i t os  em uma p ranche ta  
com todas  as  suas  d imensões .  



 

Em de te rm inados  t ipos  de  p ro je tos ,  i s to  j á  é  su f i c i en te ,  mas  ce r t os  p ro je tos ,  
espec ia lmen te  vo l tados  pa ra  a  á rea  de  mecân ica ,  onde  é  f undamen ta l  a  
poss ib i l i dade  de  se  t raba lha r  em t rês  d imensões .  
O  Au toCAD pe rm i te  o  t r aba lho  em t rês  d imensões ,  t o rnando  poss íve l  o  
mode lamen to  de  uma peça  no  espaço   e  podendo  v isua l i za - l a  em qua lque r  ângu lo .  
 
 
 
MODOS DE SELEÇÃO 
 
Depo is  de  c r i adas  as  en t i dades  ou  ob je tos ,  ce r tamen te  você  te rá  a  necess idade  de  
ed i t á - l as .  Po r  exemp lo  pa ra  c r i a r  uma  l i nha  pa ra le la  a  ou t ra  l i nha  j á  ex i s ten te ,  
como na  rep resen tação  de  uma  pa rede ,  você  pode  c r i a r  uma  das  en t i dades  e ,  a  
pa r t i r  des ta ,  c r i a r  ou t ra  en t i dade ,  com as  mesmas  ca rac te r í s t i cas  da  en t i dade 
o r i g i na l .  
 
Pode  pa rece r  s imp les  quando  você  es tá  ed i t ando  somen te  uma en t i dade .  Mas  
ex i s tem s i t uações  nas  qua i s  você  p rec i sa  que  um de te rm inado  comando  se ja  
execu tado   sob re  vá r ias  en t i dades  ao  mesmo tempo .  Por  i sso ,  an tes  de  começar   
Ed i t a r  uma  en t i dade  s ign i f i ca  a l t e ra r  uma  ou  ma is  de  suas  p rop r iedades  como 
compr imen to ,  ro tação  e t c . ,  ou  c r i a r  novas  en t idades  a  pa r t i r  de  en t i dades  
ex i s ten tes ,  como cop ia r  uma  en t i dade .  Uma ou t ra  poss ib i l i dade  de  ed i ção  é  a  
p róp r i a  a l t e ração  das  p rop r iedades  da  en t i dades ,  como co r ;  l aye r  ou  t i po  de  l i nha  .  
 
A  ed i ção  de  en t i dades  pode  se r  pe lo  modo  noun /Ve rb  (  subs tan t i vo  /  ve rbo  ) ,  no  
qua l  você  p r ime i ro  se lec iona  as  en t i dades  e  depo is  a t i va  o  comando  que  as   
 
 
ed i t a rá  -  se leção  po r  g r i ps  -  ou  pe lo  modo  Ve rb /  Noun  (   Ve rbo  /  Subs tan t i vo  ) ,  no  
qua l  você  p r ime i ro  a t i va  o  comando  de  ed i ção  e  depo is   se lec iona  as  en t i dades  
que  se rão  ed i t adas .  Os  g r i p s  também pe rm i tem  uma ed ição  d i re tamen te  sob re  as  
en t i dades  se lec ionadas .  
 
An tes  de  en tende r  o  p rocesso  de  ed i ção   de  en t i dades ,  é  p rec i so  que  você  
en tenda  o  p rocesso  de  se leção .  



 

 
GRIPS 
 
O  p r ime i ro  e  ma is  s imp les  p rocesso  de  se leção  de  en t i dades  são  os  g r i ps  .  Os  
g r i ps  são  aque les  quad rad inhos  azu i s  que  a to rmen tam todo  usuá r io  i n i c i an te  
quando  pensa  que  es tá  execu tando  a lgum comando ,  dá  um c l i que  sob re  uma  
en t i dade  na  te la  ou  ab re  uma jane la  e ,  do  nada  ,  surgem cen tenas  de les .  
Os  g r i ps  são  um método  de  se leção  p rév ia .  I s to  é ,  mesmo que  você  não  tenha  
nenhum comando  a t i vo ,  você  pode  se lec iona r  en t i dades  pe los  g r i ps  e  a t i va r  o  
comando .  Uma ou t ra  f unção  dos  g r i ps  é  ed i t a r  d i re tamen te  as  en t i dades  
se lec ionadas ,  se lec ionando  os  pon tos  de  re fe rênc ia  des tas  en t i dades .  
 
 
MÉTODOS DE SELEÇÃO 
 

 SIMPLES 
 O método  de  se leção  s imp les  cons i s te  em leva r  o  mouse  a té  sob re  a  en t idade  e  

da r  um c l ique .  I sso  a  se lec iona rá  de  mane i ra  i nd i v i dua l .  Você  pode  con t i nua r  a  
se lec iona r  ou t ras  en t i dades  d i re tamen te .  

 
 WINDOW 
 Se lec iona  os  ob je tos  que  es tão  to ta lmen te  den t ro  de  uma jane la  de f i n ida  po r  

do i s  can tos  d iagona lmen te  opos tos .  Es te  modo  de  se leção  se  ca rac te r i za  po r  
ap resen ta r  l i nhas  con t ínuas ,  sendo  c r i ada  da  esque rda  pa ra  a  d i re i t a  da  te la ,  
se lec ionando  somen te  os  i t ens  que  f i ca rem den t ro  da  j ane la .  

 
 
 

 CROSSING 
 Se lec iona  ob je tos  que  es te jam to ta lmen te  den t ro  da  se leção ,   ou  se lec iona  os  

ob je tos  em que  a  l i nha  de  se leção  passe  po r  c ima ,  é  c r i ado  da  d i re i t a  pa ra  a  
esquerda ,   t endo  a  rep resen tação  po r  l i nhas  t race jadas .  

 
 BOX 



 

 Box  é  uma comb inação  das  j ane las  de  se leção  Window e  Cross ing .  Quando  o  
modo  Box  é  a t i vado ,  você  deve  de te rm ina r  uma  jane la  de  se leção ,  c l i cando  no  
p r ime i ro  pon to  do  re tângu lo .  Se  o  segundo  pon to  da  j ane la  es t i ve r  a  d i re i t a  do  
p r ime i ro  ,  é  o  modo  de  se leção  w indow que  é  chamado  au tomat i camen te .  Se  o  
segundo  pon to  da  j ane la  es t i ve r  à  esque rda  do  p r ime i ro ,  o  modo  c ross ing  é  
ac ionado .  

 
 
 

 AUTO 
  O  modo  de  se leção  Au to  é  o  modo  de fau l t  no  Au toCAD.  O  modo  au to  comb ina  

a  se leção  s imp les  com o  modo  box .  I n i c i a lmen te  mos t ra  o  cu rso r  de  se leção  
s imp les .  Caso  você  "ace r te "  a  en t i dade  ou  ob je to  a  se r  se lec ionado ,  f unc iona  
como o  modo  de  se leção  s imp les .  Se  no  pon to  onde  fo i  dado  o  c l i que  não  
houve r  nenhuma en t i dade  ou  ob je to ,  esse  t i po  de  se leção  ac iona  
au tomat i camen te  a  se leção  do  t i po  box ,  que  ab re  uma jane la  w indow pa ra  a  
d i re i t a  ou  c ross ing  pa ra  a  esquerda .  Você  pode  fo rça r  o  modo  w indow ou  
c ross ing  de  se leção  de  en t i dades  c l i cando  p ropos i tadamente  num pon to  onde  
não  ha ja  nenhum ob je to .  O  modo  de  se leção  do  l ado  pa ra  o  qua l  a  j ane la  de  
se leção  se rá  aber ta .   

 
 FENCE 
 Se lec iona  todos  os  ob je tos  i n te rcep t ados  po r  uma  po l i gona l  abe r ta  de f in i da  

po r  do is  ou  ma is  vé r t i ces .  Pa ra  que  o  ob je to  se ja  se lec ionado ,  as  l i nhas  de f i n idas  
po r  f ence  devem a t ravesá - lo  t ocando -o  .  Pa ra  a t i va r  es ta  opção ,  t ec le  f  { en te r  }   
quando  o  p romp t  so l i c i t a r   a  se leção  dos  ob je tos .  
 
Um de ta lhe  impor tan te  no  modo  de  se leção  fence ,  é  que  se  você  se lec iona r   uma  
l i nha  t race jada  com fence  ,  se  a  l i nha  de  se leção  não  i n te rcep ta r   uma  pa r te  
" che ia  "da  l i nha ,  es ta  não  se rá  se lec ionada ,  j á  que  a  en t i dade  não  fo i  t ocada .  
 
 
A TELA DO AUTOCAD R 14  

 



 

Cons t i t u i - se  de  uma  á rea  de  t raba lho  amp la ,  com menus  que  apa recem em fo rma  
de  casca ta ,  uma  á rea  de  comandos  ou  <Prompt> ,  uma  á rea  de  í cones ,  menu  de  
Laye r ,  uma  ba r ra  de  es ta tus ,  o  UCSICON (demos t rado r  do  p lano  de  desenho)  e  o  
con tado r  de  coo rdenadas .  O  cu rso r  demos t ra -se  bem ma is  p ra t i co  do  que  no  
Re lease  an te r i o r ,  sua  fo rmação  compac ta  poss ib i l i t a  um me lho r  pos i c ionamen to  
den t ro  da  fo lha  de  t raba lho .  
 
 
COMANDOS 
 
NEW –  Acesso  a  c r iação  de  um no  desenho .  
 
OPEN –  Acesso  pa ra  aber tu ra  de  um a rqu i vo  ex i s ten te .  
 
SAVE –  Sa lva  as  a l t e rações  em um a rqu i vo  que  j á  possua  nome.  
 
SAVE AS -   Sa lva  as  i n fo rmações  co r ren tes  ge rando  um nome pa ra  o  a rqu i vo .  
 
EX IT  -   Para  encer ra r   a  seção  de  ed i ção  co r ren te .  
 
COMANDO L IMITS  
Es te  comando  poss ib i l i t a  de te rm ina r  os  l im i tes  da  fo lha  desenho .  
 
L IMITS  
{DRAW >  DRAWING L IMITS}  
 
De f i ne  os  l im i tes  da  á rea  de  t raba lho .  Seu  uso  é  necessá r io  ,  po i s  aux i l i a  na  
regeneração  da  imagem.  Quando  ac ionamos  o  comando  GRID    O  Au toCAD usa  a  
á rea  de l im i tada  pe lo  comando  l im i t s  pa ra  pos ic i oná - l o .  A lém des tas  funções ,  o  
l im i t s  de f inem a  á rea  de  a tuação  do  comando  Zoom A l l ,  que  ve remos  a  segu i r  
 
Fo rmato :  
ON /  OFF  /  <  Lower  le f t  có rne r  >  <0 ,0> :  (  coo rdenada  )  <  ENTER 
Upper  r i gh t  co rne r  <  12 ,9> :  (  coo rdenada)  <  ENTER >  
 



 

Os va lo res  do  Upper  r i gh t  có rne r ,  podem in i c i a lmen te  es ta r  com va lo res  de  <  12 ,9  
>  ou  <  420 ,297  > ,  que  rep resen tam um desenho  no  pad rão  Eng l i sh  ou  Me t r i c  
respec t i vamen te .  O  va lo r  12 ,9  rep resen ta  12  un idades  no  e i xo  X  e  9  un idades  no  
e i xo  Y ,  da  mesma fo rma  pa ra  o  420 ,297 .  Os  va lo res  pa ra  o  padão  mé t r i co  
rep resen tam uma á rea  de  t r aba lho  de  um fo rma to  A3 .  
 
O  comando  L im i t s  não  l im i t a  a  á rea  de  t r aba lho ,  a  menos  que  se  ac ione  a  opção 
On.  
 
Quando  es ta  opção  es t i ve r  l i gada ,  o  Au toCAD supe rv i s i ona  a  á rea  de l im i tada  e ,  se  
ten ta rmos  desenhar   f o ra  dos  l im i tes  o  Au toCAD nos  da  a  mensagem    
“ ” * *  Ou ts ide  l im i t s ” ” .  
 
On :  To rna  a t i vo  o  av iso  ao  usuá r io  de  que  es te  u l t r apassou  a  á rea  de l im i tada .  
O f f :  Desa t i va  o  av i so  do  L im i t s .  

 
 

 
COMANDO UNITS 
(  Fo rmat  >  Un i t s  )  
 
Es te  comando  a l t e ra  a  un idade  dos  d íg i t os  após  o  pon to  dec ima l ,  a l t e ra  o  s i s tema  
de  ângu los .  
 
 
UNITS:  De f i ne  a  un idade  usada  no  desenho .  
 
ANGLES:  De f i ne  o  t i po  de  ângu lo  usado  no  desenho .  
 
PRECIS ION:  De f i ne  a  p rec i são  usada  no  s i s tema  de  un idade  co r ren te .  
 
DIRECTION :  De f i ne  a  pos ição  do  ângu lo  0 *  no  Au toCAD.  
 
ANGLE  D IRECTON:  De f i ne  a  d i reção  pa ra  o  ze ro .  
 



 

COUNTER-CLOCKWISE :  Toma o  sen t i do  an t i - ho rá r i o  como sen t i do  pos i t i vo  de  
abe r tu ra  de  ângu lo .  
 
 
COMANDO ZOOM 

 ZOOM 
 Aumen ta  ou  d im inu i  o  t amanho  apa ren t e  dos  ob je tos  na  v iewpor t  a tua l .  

O  zoom pode  se r  usado  de  fo rma  t ranspa ren te ,  ou  se ja  ,  e l e  pode  se r  usado  no  
me io  de  ou t ro  comando  como po r  exemp lo  :  o  L ine .  
 

 ZOOM REALTIME 
 Ap l i ca  o  zoom com um tempo  rea l  de  execução .  Apenas  com o  mov imen to  do  

mouse .  
 

  ZOOM PREVIOUS 
 Ap l i ca  o  zoom pa ra  ap resen ta r  a  v i s ta  an te r i o r .  Você  pode  res tau ra r  a té  10  

v i s tas  an te r i o res .  
 

 ZOOM WINDOW 
 Ap l i ca  zoom pa ra  uma á rea  espec i f i cada  po r  do i s  pon tos  de  can tos  opos tos  de  

uma jane la  re tângu la r .  
 
F i r s t  co rne r :  Espec i f i que  um pon to  (1 ) .  
O the r  co rne r :  Espec i f i que  um pon to  (2 ) .   
 
 

 ZOOM 
 DYNAMIC 

 
Ap l i ca  ZOOM para  ap resen ta r  a  pa r te  ge rada  do  desenho  com um quadro  de  v is ta .  
O  quad ro  de  v i s ta  rep resen ta  sua  V IEWPORT,  que  você  pode  reduz i r  ou  aumen ta r  
e  move r  pe lo  desenho .  O  pos ic ionamen to  e  d imens ionamen to   do  quad ro  de  v i s ta  
rea l i za  PAN ou  ZOOM aprop r iado  pa ra  p reenche r  a  V IEWPORT com a  imagem no  
i n te r i o r  do  quad ro  de  v i s ta .   



 

O quadro  de  v i s ta  PAN apa rece  p r ime i ro .  A r ras te -o  a té  a  pos i ção  dese jada  e  
p ress ione  o  bo tão  de  esco lha .  O  quad ro  de  v i s ta  ZOOM  apa rece  em segu ida .  
Red imens ione  e  p ress ione  <  en te r  >  pa ra  ap l i ca r  o  ZOOM ou  p ress ione  o  bo tão  de  
esco lha  pa ra  re to rna r  ao  quad ro  de  v i s ta  PAN.  
 

 ZOOM 
 SCALE 

 
Rea l i za  um ZOOM na  te la  num fa to r  de  esca la  de te rm inado .  O  va lo r  que  você  
d ig i t a  é  re la t i vo   aos  l im i tes  do  desenho .  Po r  exemp lo  d ig i t a r  2  dob ra  o  t amanho  
apa ren te  de  qua lque r  ob je to  em re lação  ao  tamanho  que  te r i a  se  fosse  ap l i cado  
ZOOM a té  os  l im i tes  do  desenho .  
Se  você  d ig i t a r  um va lo r  segu ido  po r  X ,  o  Au toCAD espec i f í ca  a  esca la  re la t i va  à  
v i s ta  a tua l .  Po r  exemp lo ,  d ig i t a r  . 5X  faz  com que  cada  ob je to  se ja  ap resen tado  na  
te la  com a  me tade  de  seu  tamanho  a tua l .  
 

 ZOOM 
 CENTER 

 
Ap l i ca  um ZOOM para  ap resen ta r  uma  jane la  pa ra  d ig i t ando  um pon to  cen t ra l  e  ,  
em segu ida ,  um va lo r  de  amp l i ação  ou  uma  a l t u ra .  Um va lo r  menor  pa ra  a  a l t u ra  
aumen ta  a  amp l i ação .  Um va lo r  ma io r  d im inu i  a  amp l i ação .  
 
Cen te r  Po in t :  espec i f i que  1  pon to .  
magn i f i ca t ion  o r  he igh  <  a tua l  > :  D ig i t e  um Va lo r  ou  p ress ione  En te r .  
 
 

 ZOOM 
 IN  

 
Ap rox ima  o  desenho  na  po rcen tagem de  50% da  v i sua l i zação  a tua l .  
 

 ZOOM 
 OUT 

 



 

Afas ta  o  desenho  na  porcen tagem de  50% da  v i sua l i zação  a tua l .  
 

 ZOOM 
 ALL 

 
Ap l i ca  ZOOM para  ap resen ta r  o  desenho  i n te i ro  na  v iewpor t  a tua l .  Numa v i s ta  de  
p ro jeção  o r togona l  
 
 
PAN 
 
Move  a  ap resen tação  do  desenho  na  V iewpor t  a tua l .   
PAN func iona  de  duas  mane i ras .  Você  espec i f i ca  um ún ico  pon to ,  i nd i cando  o  
des locamen to   re la t i vo  do  desenho  em re lação  à  t e la  ou  (  ma is  comumente  )  você  
espec i f i ca  do i s  pon tos  e ,  nes te  caso ,  o  Au toCAD computa  o  des locamento  do  
p r ime i ro  pon to  pa ra  o  segundo  pon to .  PAN pode  se r  usado  de  fo rma  t ranspa ren te .  
 
D i sp lacemen t :  Espec i f i que  um pon to  (  1  ) .  
O  pon to  espec i f i cado  i nd i ca  quan to  des loca r   a  t e la  do  desenho  ou  a  l oca l i zação  
do  desenho  cu ja  te la  se rá  des locada .  
Second  po in t :  P resss ione  [  En te r  ]  ou  espec i f i que  um pon to  (  2  )  
Se  você  p ress iona r ,  o  Au toCAD move  a  te la  do  desenho  na  quan t i dade  
espec i f i cada  no  av iso  D isp lacemen t .  Se  você  espec i f i ca r  um pon to ,  o  Au toCAD 
des loca  a  te la  a té   aque le  pon to  do  desenho .  
 
 
 
 
COMANDO LAYER 
 
(  Format  >  Layers)   
 
Nes ta  ve rsão  do  Au toCAD os  Laye rs  ganharam uma ma io r  f ac i l i dade  de  manuse io ,  
desde  a  c r i ação  a té  o  seu  ge renc iamen to .  A  ca i xa  de  d iá logos  pa ra  os  Laye r  e  



 

L ine type  f i cou  ma is  s imp les  e  ma is  cons i s ten te .  O  í cone  a  segu i r  ac iona  a  ca ixa  
de  d iá logos  Laye r  e  L ine type  Prope r t i es .   
 
 
 
TOOLBAR:  OBJECT PROPERTYES 
 
As  fac i l i dades  ad i c ionadas  nes ta  ca ixa  de  d iá logos   pe rm i te  ago ra  uma  v isão  to ta l  
de  todas  as  ca rac te r í s t i cas   de  cada   Laye r .  
 
LAYERS:   
 
SHOW:  Pe rm i te  f aze r  um f i l t r o  dos  Laye r ,  po r  sua  cond ição  de  u t i l i zação  p ré -
es tabe lec idos ,  ou  fazendo  uma f i l t r agem pe las  p rop r iedades  dos  Laye rs .  
 
ALL:  Mos t ra  t odos  os  La ie r s  ex i s ten tes .   
 
ALL IN  USE:  Todos  os  La ie rs  que  es tão  em uso .  
 
ALL UNUSED:  Todos  aque les  Laye rs  que  não  es tão  usados .  
 
Ex i s tem ou t ras  fo rmas  de  f i l t r agem,  sendo  ma is  empregadas  as  i nd icadas  ac ima .  
 
ON:  A t i va  ou  desa t i va  o  Laye r  se lec ionado .  
 
CURRENT:  de f i ne  o  Laye r  se lec ionado  como sendo  o  co r ren te .  
 
 
 
FREEZE IN  ALL  V IEWPORTS:  Conge la  ou  desconge la  o  Laye r  se lec ionado  
to rnando  i nv i s í ve l  as  en t i dades  c r i adas  nes te  Laye r  e  i gno radas  du ran te  a  
regeneração .   
 
NAME:  Nome do  Laye r  se lec ionado .  
 



 

COLOR:  Acessa  o  quad ro  de  d iá l ogo  pa ra  t roca  de  co res .  A  opção  O the r  ab re  o  
quad ro  con tendo  todas  as  opções  de  co res .   
 
 
LOCK:  T rava  ou  des t rava  o  Laye r  se lec ionado  pa ra  fac i l i t a r  a  se leção  de  ob je tos .  
Ob je tos  em Laye r  T ravados  não  podem se r  ed i t ados .  
 
LTYPE :  Acessa  o  quad ro  de  d iá logo  pa ra  t r ocas  de  l i nhas  j á  ca r regadas  no  
desenho .   
 
FREEZE IN  ALL  V IEWPORTS:  Conge la  o  Laye r  se lec ionado  em todas  as  
V iewpor t s .  
 
FREEZE IN  CURRENT VIEWPORTS:  Conge la  o  Laye r  na  V iewpor t s  a t i va .  
 
FREEZE IN  NEW V IEWPORTS:  conge la  o  Laye r    se lec ionado  na  p róx ima   
V iewpor t s .  
 
NEW:  C r i a  novos  Laye r .  
 
DELETE:  De le ta  um Laye r  j á  c r i ado .  O  Laye r  “0 ”  Não  pode  se r  apagado .  Es te  e ra  
um dese jo  an t i go  dos  usuá r ios  de  Au toCA D,  pe rm i t i ndo  apaga r  um Laye r  c r i ado .  
I sso  ago ra  é  poss íve l ,  po rem não  pode  ex i s t i r  en t i dade  nes te  Laye r .  
 
DETAILS:  Ab re  ou  fecha  a  pa r te  da  ca ixa  de  d iá logo  com os  de ta lhes  sob re  os  
Laye rs .  
 
L INETYPE:   
 
 
SHOW:  Pe rm i te  f aze r  um f i l t r o  das  l i nhas ,  po r  sua  cond i ção  u t i l i zação  
p rees tabe lec ida ,  ou  fazendo  uma f i l t r agem pe las  p rop r i edades  das  mesmas .  
 
CURRENT:  De f i ne  o  t i po  de  l i nha  co r ren te .  O  co r re to  é  de i xa r  de f i n i do  como 
By laye r ,  po i s  ass im  sempre  se rá  obedec ido  o  que  fo i  de f i n i do  no  Laye r .   



 

 
 
 
LOAD:  Pe rm i te  ca r rega r  novos  t i pos  de  l i nhas  pa ra  o  desenho  a tua l .  Se  poss íve l  
ca r regue  somen te  as  l i nhas  que  você  usa rá  no  desenho ,  ass im  o  desenho  não  
f i ca rá  mu i to  sob reca r regado .  
 
GLOBAL SCALE FACTOR:  De f i ne  o  va lo r  g loba l  pa ra  a  esca la  das  l i nhas .  A  
va r i áve l  que  faz  o  con t ro le  des ta  nova  esca la  é  o  L t sca le .    
 
CURRENT OBJECT SCALE:  De f i ne  o  va lo r  pa ra  esca la  das  l i nhas  a  pa r t i r  do  
momen to  da  sua  de f in i ção .  A  va r i áve l  que  recebe  es ta  nova  esca la  é  Ce l t sca le .  
 
As  fac i l i dades  ad i c i onadas  nes ta  ca i xa  de  d iá logos  pe rm i tem ago ra  uma v i são  to ta l  
de  todas  as  ca rac te r í s t i cas  de  cada  Laye r .  Ex i s tem a lguns  t i pos  de  l i nhas  bem 
d i fe ren tes ,  que  j á  es tão  nas  l i s tas  de  l i nhas  pad ron i zadas  do  Au toCAD.  
 
Obs . :  Você  pode  mudar  a  desc r i ção  e  o  nome da  l i nha ,  po rem não  pode  mudar  sua  
apa rênc ia .  
 
TOOLBAR:   
OBJECT PROPERTIES:  
 
 A  pa r t i r  da  ve rsão  R13 ,  podemos  ge renc ia r  os  Laye rs ,  t r aba lhando  a  pa r t i r  da  
Too lba r  de  Ob jec t  P rope r t i es .  Os  Laye r s  são  ap resen tados  e  fac i lmen te  podemos  
de f i n i r  um como o  Laye r  co r ren te ,  conge la r  um Laye r ,des l i ga r ,  ou  mesmo t rava r  
um Laye r .Pode-se  co loca r  as  en t i dades  do  desenho  em um ou  ma is  n í ve i s  de  
t raba lho  (  Laye rs  ) ,  podendo -se  ass im  con t ro la r  i so ladamen te  co r ,  v i s i b i l i dade  e  
t i po  de  l i nha .  O  pequeno  quad ro  é  ex ib ido  na  Too lba r ;  e l e  nos  mos t ra  que  o  Laye r  
1  é  o  Laye r  co r ren te ,  o  Laye r  2  es ta  des l igado ,  o  Laye r  3  es ta  conge lado ,  o  Laye r  
4  es ta  t r avado  e  o ,  5  e  6  es tão  l i gados ,  desconge lados  e  des t ravados .Os  nomes  
dos  Laye rs  podem con te r  a t é  31  ca rac te res  a l f anumér i cos .  Podemos  u t i l i za r   
t ambém os  segu in tes  ca rac t e res : ($ ) ,  ( _ ) ,  ( - ) .  Os  nomes  dos  Laye r  não  podem te r  
espaços  em b ranco .  No  R14  temos  uma nova  fo rma  de  co loca r  um Laye r  como 
sendo  o  Laye r  co r ren te .  Ao  ac iona rmos  o  í cone  aba i xo ,  podemos  esco lhe r  uma  



 

en t i dade  de  um de te rm inado  Laye r ;  o  Au toCAD to rna ra  co r ren te  o  Laye r  des ta  
en t i dade .  
 
 
 
FORMATO  
 
Command:  A I_MOLC.  
Se lec te  ob jec t  whose  l aye r  w i l l  become cur ren t :  se lec ione  o  ob je to  cu ja  l aye r  
f i ca ra  co r ren te .  (  se lec ionamos uma en t i dade  no  l aye r  3 ) .   
Laye rs  3  i s  now the  cu r ren t  l aye r .  (  Laye r  3  é  ago ra  o  l aye r  co r ren te ) .  
 
 
Com os  Laye rs  podemos  as  ca rac te r í s t i cas  das  en t i dades  de  nosso  desenho  que  
na  ho ra  da  p lo tagem vão  se r  de  mu i ta  impor tânc ia .  Um Laye r  pode  recebe r  um 
nome suges t i vo ,  pa ra  que  se  i den t i f i que  a  sua  função  den t ro  da  o rgan ização  do  
desenho .  Po r  exemp lo ,  podemos  da r  nomes  como:  Pa rede ,  Po r tas  ,  Jane las ,  
L inhas  de  cen t ro ,  E lé t r i ca ,  H id ráu l i ca  e t c .  A lem do  nome,  o  Laye r  possu i  duas  
ou t ras  ca rac te r í s t i cas  que  são  a  sua  co r ,  e  o  t i po  de  l i nha  u t i l i zada .  
A  de f i n i ção  da  co r  pe rm i te  impor  ao  desenho  o  seu  t raço ,  po i s  a  cada  co r  do  Laye r  
vamos  assoc ia r  na  p lo tagem uma espe ssu ra  d i f e ren te .  O  t i po  de  l i nha  da  ao  
usuá r io   poss ib i l i dade  de  te r  l i nhas  con t inuas ,  T race jadas  e  a t é  l i nhas  de  cen t ro  
comp le tando  ass im  o  quad ro  p r i nc ipa l  das  ca rac te r í s t i cas  do  Laye r .  Vamos  en tão  
P ra t i ca r  e  c r i a r  um g rupo  de  Laye rs .            
 
 
 
 
OSNAP SETTINGS 
 
TRACKING 
 
Perm i te  cap tu ra rum pon to  a  pa r t i r  da  re fe rênc ia  de  pon tos  ex i s ten t es .  Na  ve rdade ,  
t r ack ing  não  é  exa tamen te  uma p rec i são .  Com t rack ing  você  pode  acha r  o  cen t ro  



 

de  um re tângu lo  sem t raça r  l i nhas  de  re fe rênc ia .  T rack ing  deve  se r  usado  sempre  
com a lgum dos  modos  de  p rec isão .   
 
FROM 
 
Pe rm i te  cap tu ra r  um pon to  a  pa r t i r  da  re fe rênc ia  de  um pon to  ex i s ten te .  Ass im  
como t rack ing ,  FROM  não  é  exa tamen te  uma  p rec i são .  Com FROM  você  pode  
acha r   um de te rm inado  pon to  que  es te ja  a  uma  de te rm inada  d i s tânc ia  e  ângu lo  em  
re lação  a  um pon to  ex i s ten te .  
 
ENDPOINT 
 
Pe rm i te  cap tu ra r   o  pon to  ex t remo  de  um segmen to  de  re ta  ou  a rco .  Com o 
qua lque r  segmen to  pode  te r  somen te  do is  ex t remos ,  se rá  encon t rado  o  ex t remo  
ma is  p róx imo  do  pon to  de te rm inado  .  An tes  de  cap t u ra r  o  pon to ,  obse rve  a  
pos i ção  do  í cone  de  cap tu ra  na  en t i dade .  
 
MIDPOINT 
 
Perm i te  cap tu ra r  o  pon t o  méd io  de  um segmen to  de  re ta  ou  a r co .  
 
INTERSECTION 
 
Perm i te  cap tu ra r  o  pon to  de  i n te rseção  en t re  duas  en t i dades .  
 
APPARENT INTERSECT 
 
Perm i te  cap tu ra r  o  pon to  de  i n te rseção  apa ren te  en t re  duas  en t i dades  que  es te jam 
em co tas  z  d i f e ren tes .  
 
CENTER 
 
Perm i te  cap tu ra r  o  cen t ro  de  um c í r cu lo  ou  a rco .  Você  deve  da r  um c l ique  sob re  a  
c i r cu fe rênc ia  pa ra  que  o  Au toCAD encon t re  seu  cen t ro ,  e  ,  não  den t ro  do  c í r cu lo  
ou  a rco .  



 

 
QUADRANT 
 
Perm i te  cap tu ra r  um dos  qua t ro  quad ran tes  de  um c í r cu lo  ou  a rco .  
 
 
PERPENDICULAR 
 
Perm i te  cap tu ra r  um pon to  pe rpend i cu la r   ao  ú l t imo  pon to  de te rm inado  da  l i nha  (  
ou  con t i nuação  )  se lec ionada  .  A  segunda  l i nha  não  p rec i sa  es ta r  no  
p ro longamen to  da  p r ime i ra  l i nha  pa ra  que  possa  cap tu ra r  sua  pe rpend icu la r .  
 
 
INSERT 
 
Cap tu ra  o  pon to  de  in te rseção  de  um tex to  ou  b loco .   
 
NODE 
 
Prende  a  p rec i são  à  um a en t i dade  po in t  ex i s ten te  na  te la  .  
 
NEAREST 
 
Perm i te  cap tu ra r  o  pon to  ma is  p róx imo  na  en t i dade   ao  pon to  que  fo i  se lec ionado .  
 
QUICK 
 
Cap tu ra  o  p r ime i ro  pon to  encon t rado  de  aco rdo  com a  con f i gu ração  Osnap .  
 
NONE 
 
Desa t i va  qua lque r  p rec isão  momen taneamen te  (  se  o  comando  osnap  t i ve r  s i do  
con f i gu rado  com a lgum dos  modos  de  p rec i são  pe rmanen tes ) .  
 



 

 
COMANDO L INE 
 
Comando  de  ge ração  de  l i nhas .  Pa ra  execução  bas ta  i nd ica rmos  o  seu  pon to  
i n i c i a l  e  seu  pon to  f i na l   
D ig i t e  L INE no  P rompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
F rom po in t :  C l i ck  o  Pr ime i ro  pon to  com o  Bo tão  <1>  do  Mouse .  
To  po in t :  D ig i t e  a  Coordenada  Po la r  e  Tec le  En te r .  
O  Au toCad  con t i nua rá  pe rgun tando  To  po in t  a té  que  f i na l i ze  a  ope ração  tec lando          
en te r  ou  o  Bo tão  <3>  no  Mouse .  
Fo rma to  de  uma coo r denada  Po la r  e  @ D is tânc ia  <  Ângu lo .   
  
 
COMANDO MLINE 

 
Pa rec ido  com o  Comando  L INE,  po rém desenha  duas  l i nhas  pa ra le las .  
Pode -se  usa r  coo rdenada  Po la r  no  Comando  ML INE.  
D ig i t e  MLINE no  Prompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
Se lec ione  a  opção  Sca le  e  Tec le  En te r .      
D ig i t e  a  D is tânc ia  en t re  as  duas  l i nhas  pa ra le las  e  Tec le  En te r .  F rom po in t :  De  
que   pon to .  –  C l i ck  o  pon to  dese jado  com o  bo tão  <1>  de  se leção  do  Mouse .        
To  po in t :  Pa ra  que  pon to  –  D ig i t e  a  D is tânc ia  dese jada  com coo rdenada  Po la r .   
Pa ra  f i na l i za r  a  ope ração ,  Tec le  En te r  na  pe rgun ta  To  po in t .  
     
 
COMANDO PLINE 
 
Desenha  po l i l i nhas .   
Seme lhan te  ao  comando  L INE,  po rém todas  as  l i nhas  desenhadas  são  en tend idas  
como um só  Ob je to .  
A  d i f e rença  de  se  desenhar  um Ob je to  com P l i ne ,  e  Ve r i f i cada  na  man ipu lação  do  
mesmo,  Ro tac iona r  Apagar  e  e t c . . .  
 
COMANDO CONSTRUCTION L INE 
 
Desenha  um segmen to  de  re ta  in f i n i t o  pa r t i ndo  de  um pon to  de  cen t ro .  



 

Xl ine  Hor /Ve r /Ang /B i sec t /O f f se t<F rom po in t> :  Th rough  Po in t :  C l i ck  o  pon to  na  te la .  
Th rough  Po in t :  C l i ck  o  Segundo  Pon to .  Pa ra  f i na l i za r  a  ope ração  tec le  En te r .  
X l i ne  Hor  –  T raça  uma l i nha  in f i n i t a  na  Hor i zon ta l .  
Ve r  –  T raça  uma l i nha  in f i n i t a  na  Ver t i ca l .  
Ang  –  T raça  uma l i nha  i n f i n i t a  e  poss ib i l i t a  d ig i t a r  um ângu lo  pa ra  a  re ta .  
B i sec t  –  T raça  uma l i nha  i n f i n i t a  e  poss ib i l i t a  d ig i t a r  do i s  ângu los  de  re fe rênc ia .   
O f f se t  –  Cop ia  a  l i nha  i n f i n i t a  pa ra le lamen te  
 
COMANDO POLYGON 
 
Desenha  po l ígonos .   
Pode -se  desenhar  po l ígonos  de  duas  mane i ra :  
Po l í gono  C i r cunsc r i t o  ou  Insc r i t o  
C l i ck  em Draw no  menu  de  casca ta  e  esco lha  a  opção  Po lygon .  
Po l ygon  Number  o f  S ides  <4> :  D ig i t e  o  número  de  l ados  do  po l í gono .  
Edge /<Cen te r  o f  Po l ygon :  C l i ck  com pon to  cen t ro  com o  Bo tão  <1>  do  Mouse .  
I nsc r i bed  i n  C i r c l e /C i r cumcr ibed  abou t  C i r c l e  ( I /C )< I> :  Esco lha  se  o  po l í gono  e  
c i r cunsc r i t o  ou  I nsc r i t o  
Rad ius  o f  C i r c l e :  D ig i t e  o  Ra io  e  tec le  En te r .  
 
COMANDO RAY 

 
Desenha  um segmen to  de  re ta  in f i n i t o  pa r t i ndo  de  um pon to  base .  
C l i ck  em Draw no  menu  de casca ta  e  se lec ione  Ray .  
F rom po in t :  C l i ck  o  p r ime i ro  pon to  com o  bo tão  <1>  do  Mouse .  
Th rough  Po in t :  A r ras te  o  mouse   e  c l i c k  o  bo tão  <1>  do  Mouse  e  de te rm ine  o  
ângu lo .  
O  Au toCad  con t i nua rá  pe rgun tando  To  Po in t  a té  que  se  f i na l i ze  a  ope ração  com o  
Bo tão  <3>  do  Mouse .  
 
COMANDO RECTANG 
 
Poss ib i l i t a  Desenhar  Re tângu los .   
D ig i t e  RECTANG no  P rompt  do  Au toCad  e  tec le  En te r .  
F rom po in t :  C l i ck  o  p r ime i ro  pon to  com o  Bo tão  <1>  de  Se leção .  



 

To  po in t :  A r ras te  o  Mouse  pa ra  de te rm ina r  o  t amanho  do  re tângu lo .  
C l i ck  o  Segundo  pon to  com o  Bo tão  <1>  de  Se leção .  
 
 
COMANDO CIRCLE 

 
Desenha  C i r cun fe rênc ias .  
Pode -se  desenha r  C í r cu los  de  6  mane i ras .  

 
 2  pon tos  (2P) .  

 
 3  pon tos  (3P) .  

 
 Cen t ro  e  D iâme t ro .  

 
 Tangen te ,  Tangen te  e  Ra io  (TTR) .  

 
 Tangen te ,  Tangen te ,  Tangen te  (TTT) .  

 
 Cen t ro  e  Ra io .  

 
Ex . :   D ig i t e  C IRCLE no  P rompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
Cen te r  po in t :  c l i ck  com o  bo tão  <1>  do  mouse   um pon to  qua lque r  na  
Te la ,  que  se rá  o  Cen t ro  do  C í r cu lo .  
Rad ius :   A r ras te  o  Mouse  e  de te rm ine  o  Ra io  do  Cí r cu lo  ou  d ig i t e  a   
D i s tânc ia  e  Tec le  En te r .                 
 
COMANDO ELLIPSE 

 
Desenha  uma E l l i pse .  
Pode-se  desenhar  uma  E l i pse  de  T rês  fo rmas :  
CENTER  
AX IS ,END 
ARC 
C l i ck  em Draw no  menu  de  Casaca ta  e  se lec ione  a  opção  E l i pse .  



 

Se lec ione  CENTER.  
Cen te r  o f  E l l i pse :  C l i ck  um pon to  na  te la  que  se rá  o  cen t ro  da  E l i pse  com o  bo tão  
<1>  do  mouse .  
Ax i s  Endpo in t :  D ig i t e  a  d is tânc ia  do  Ra io  ou  a r ras te  o  mouse  e  de te rm ine  a  
d i s tânc ia  com um segundo  pon to .  
<Other  Ax is  D i s tance> /Ro ta t i on :  D ig i t e  a  D is tanc ia  e  tec le  En te r .  
 
COMANDO ARC 

 
Desenha  a rcos .  
D ig i t e  ARC no  P rompt  do Au toCad  e  tec le  En te r .  
A rc  Cen te r /<Sta r t  Po in t> :  C l i ck  o  p r ime i ro  pon to  com o  bo tão  <1>  do  Mouse .  
Cen te r /End /<Second  Po in t> :  C l i ck  o  cen t ro  do  a r co   com o  bo tão  <1>  do  Mouse  
End  Po in t :  C l i ck  o  segundo  pon to  com o  bo tão  <1>  do  Mouse .  
As  opções  pa ra  a  ge ração  de  a rcos  são  de f i n i das  pe la  comb inação  das  segu in tes  
i n f o rmações :  

 S:  pon to  i n i c i a l  
 C:  pon to  cen t ra l  
 E:  pon to  f i na l  
 A:  ângu lo  
 L:  compr imen to  da  co rda  
 R:  r a i o  
 D:  d i reção  

 
De t ro  do  comando  ARC  t emos  as  segu in tes  comb inações  e  opções :  
 

 3  –  po in t :  t r ês  pon tos  de  a rco  
 Star t  ,  Center  ,  End  :  Pon to  i n i c i a l ,  pon to  cen t ra l  e  pon to  f i na l .  
 Star t  ,  Center  ,  Ang le  :  Pon to  i n i c i a l ,  pon to  cen t ra l  e  ângu lo  de  va r redu ra .  
 Star t  ,  Center  ,  Length  :  Pon to  i n i c i a l ,  pon to  cen t ra l  e  compr imen to  da  

co rda .  
 Star t  ,  End  ,  Ang le  :  Pon to  i n i c i a l ,  pon to  f ina l  e  ângu lo  de  va r redu ra .  
 Star t  ,  End  ,  Ra ius  :  Pon to  i n i c i a l ,  pon to  f i na l  e  ra io .  
 Star t  ,  End  ,  D i rect ion  :  Pon to  i n i c ia l ,  pon to  f i na l  e  d i reção  da  tangen te .  
 Center  ,  S ta r t  ,  End  :  Pon to  cen t ra l ,  pon to  i n i c i a l  e  pon to  f i na l .  



 

 Center  ,  S ta r t  ,  Ang le  :  Pon to  cen t ra l ,  pon to  i n i c i a l  e  ângu lo  de  va r redu ra .  
 Center  ,  S ta r t  ,Length  :  Pon to  cen t ra l ,  pon to  i n i c i a l  e  compr imen to  da  

co rda  
 
COMANDO SELECT 
 
Se lec iona  um Ob je to  pa ra  pos te r i o r  uso .  
D ig i t e  SELECT no  Prompt  do  Au toCad  e  tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  o  Ob je to  e  Tec le  En te r  
Es te  Ob je to  es tá  se lec ionado  pa ra  pos te r io r  uso  de qua lque r  ou t ro  Comando .   
 
 
COMANDO DONUT 

   
Desenha  Ané is  ou  C í r cu los  Só l idos .  
D ig i t e  DONUT no  Prompt  do  Au toCad  e  tec le  En te r .  
I ns ide  D iamete r<30 .0000> :  D ig i t e  o  Ra io  I n te rno  do  Ane l .  
Ou ts ide  D iamete r<40 .0000> :  D ig i t e  o  Ra io  Ex te rno  do  Ane l .  
Cen te r  o f  Doughnu t :  C l i ck  o  cen t ro  do  ané l  na  á rea  de  t raba lho  e  ve ja  o  resu l t ado .  
O  Au toCad  con t i nua rá  pe rgun tando  Cen te r  o f  Doughnu t ,  a té  que  f i na l i ze  a  
ope ração  com o  Bo tão  <3>  do  Mouse .  
 
 
COMANDO ERASE 
 
Apaga  um Ob je to  
D ig i t e  ERASE no  P rompt  do  Au toCad  e  tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  o  Ob je to  e  t ec le  En te r .  
O  Ob je to  se lec ionado  será  apagado  imed ia tamen te .  
 
 
COMANDO COPY 
 
Cop ia  um ou  ma is  Ob je tos .  
D ig i t e  COPY no  P rompt  do  Au toCAD e  tec le  En te r .  



 

Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  o  ob je to  u t i l i zando  Window,  C ross ing  ou  P i ckbox  e  t ec le  
en te r .  
<Base  po in t  o r  D i spacemen t> /Mu l t ip l e :  De te rm ine  o  pon to  base  de  des locamen to  
da  cóp ia  com o  bo tão<1>  do  Mouse  e  tec le   En te r .  
Second  Po in t  o r  D isp lacemen t :  A r ras te  o  Mouse  e  de te rm ine  o  pon to  f i na l  do  
des locamen to  c l i cando  o  Bo tão<1>  do  Mouse .  
Pa ra  cop ia r  vá r i as  vezes  um ob je to  d ig i t e   “M  “  na  opção  <Base  po in t  o r         
D i sp lacemen t> /Mu l t ip l e :  M  e  tec le  En te r .      
De te rm ine  o  pon to  base  com o  bo tão  <1>   do  Mouse .  
A r ras te  o  Mouse  e  de te rm ine  o  pon to  de  f i xação  da  cóp ia .  
O  Au tocad  con t i nua rá  pe rgun tando ,  qua l  o  p róx imo  pon to  a té  que  f i na l i ze  a    
ope ração  com o  bo tão  <3>  do  Mouse .  
 
COMANDO MOVE 
 
Move  um Ob je to  de  um ponto  pa ra  ou t ro  na  Te la .  
D ig i t e  MOVE no  P rompt  do  Au toCad  e  t ec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  o  Ob je to  usando  Window,  C ross ing  ou  P i ckBox  e  tec le  
en te r .  
Base  Po in t  o r  D i sp lacemen t :  C l i ck  com o  Bo tão  <1>  do  Mouse   e  de te rm ine  o  pon t o  
base  do  des locamen to  do  Ob je to  e  t ec le  En te r .  
Second  Po in t  o f  D i sp lacemen t :  C l i ck  o  pon to  F ina l  do  des locamen to  com o  Bo tão  
<1>  do  mouse .  
Rep i ta  vá r ias  vezes  o  exe rc í c io  pa ra  f i xa r  bem o  comando  MOVE.  
 
 
 
COMANDO ROTATE 
 
Poss ib i l i t a  Ro tac iona r  Qua lque r  Ob je to ,  l i nha  ou  B loco  
D ig i t e  ROTATE no  Promp t  do  Au toCad e  Tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  o  Ob je to ,  u t i l i z ando  o  modo  de  se leção  <Cross ing>  ou  
P i ckBox  e  Tec le  En te r .  
Base  po in t :  C l i ck  um pon to  no  Ob je to  com o  Bo tão  <1>  de  Se leção ,  esco lhendo  
ass im  o  pon to  de  Ro tação .  



 

Rota t i on  Ang le /Re fe rence :  Ro tac ione  com o  Mouse  o  Ob je to ,  quando  o  Ob je to  
es t i ve r  na  Ro tação  dese jada ,  C l i ck  o  Bo tão  <1>  do  Mouse .  
 
 
COMANDO MIRROR 
 
Poss ib i l i t a  Espe lha r  um Ob je to .  
D ig i t e  M IRROR no  Prompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t  :  Se lec ione  o  Ob je to  com o  Modo  de  Se leção  <Cross ing>  e  Tec le  
en te r .  
F i r s t  Po in t  o f  M i r ro r  L ine :  C l i ck  o  Pon to  Base  com o  Bo tão  <1>  de  Se leção  e  
A r ras te  o  Mouse  pa ra  o  l ado  que  se rá  f i xado  o  Espe lho .  
Second  Po in t :  C l i ck  o  Bo tão  <1>  de  Se leção  no  pon to  f i na l  do  Espe lho .  
Se  dese ja rmos  podemos  apagar  o  Ob je to  an t i go ,  bas ta  d ig i t a r  <Y>  na  Opção  
De le te  O ld  Ob je t  <N>:  Y  e  Tec le  En te r .  
 
 
COMANDO OFFSET 
 
Cop ia  l i nhas  pa ra le lamen te .  
D ig i t e  OFFSET no  P rompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
D i s tance  to  O f f se t  <1 .0000> :  D ig i t e  a  D is tânc ia  en t re  as  l i nha  se lec ionadas  e  a     
cóp ia  pa ra le la  e  Tec le  En te r .    
Se lec t  Ob jec t  t o  O f f se t :  Se lec ione  com o  P i ckbox  a  l i nha  a  se r  cop iada  e  Tec le  
en te r .  
S ide  to  O f f se t :  A r ras te  o  Mouse  pa ra  o  l ado  que  dese ja  que  a  cóp ia  se ja  l oca l i zada            
e  c l i ck  o  bo tão  <1>  de  se leção .    
  
Pa ra  f i na l i za r  a  ope ração  Tec le  o  En te r  após  te r  f e i t o  a  cóp ia .  
 
COMANDO ARRAY 
 
Cop ia  um Ob je to  vá r i as  vezes  em l i nhas  e  co lunas .  
C l i ck  em Mod i f y  no  menu  de  casaca ta  e  esco lha  a  opção  A r ray .  
Se lec ione  o  Ob je to .  



 

Rec tangu la r  o r  Po la r  A r ray  (<R> /P) :  d ig i t e  R(  Re tângu la r  ) .  
Number  o f  Rows  ( - - - )<1> :  D ig i t e  o  número  de  l i nhas  
Numbers  o f  Co lumns  ( ! ! ! )<1> :  D ig i t e  o  número  de  co lunas  
Un i t  ce l l  o r  D is tance  Be tween  Rows( - - - ) :  D ig i t e  a  d i s tânc ia  en t re  as  l i nhas .  
D i s tance  Be tween  Co lumns  :  D ig i t e  a  d i s tânc ia  en t re  as  co lunas  
A  cop ia  do  Ob je to  se lec ionado  se rá  fe i t a  au tomat i camen te .  
 
 
COMANDO F ILLET 

 

Poss ib i l i t a  desenhar  cu rvas  e   ângu los  de  90°  G raus .  

 
D ig i t e  F ILLET  no  Prompt  do  Au toCad  e  tec le  en te r .  
Po l y l i ne /Rad ius / t r im<Se lec t  f i r s t  Ob jec t> :Se lec ione  a  opção  Rad ius  e  Tec le  en te r .  
En te r  F i l l e t  Rad ius<10 .0000> :  D ig i t e  o  ra io  igua l  a  0  e  Tec le  En te r .  
Se lec t  F i r s t  Ob jec t :  se lec ione  a  p r ime i ra  l i nha  com o  bo tão  <1>  do  Mouse  e  En te r .  
Se lec t  Second  Ob jec t :  se lec ione  a  segunda  l i nha  com o  bo tão  <1>  do  mouse  e  
t ec le  en te r .  
 
1  -  Se  dese ja r  desenha r  cu rvas ,  d i g i t e  o  ra io  d i f e ren te  de  0  e  Tec le  En te r .  
 
COMANDO CHAMFER 
 
Chan f ra  j unções  de  l i nhas  e  segmen tos  de  Po ly l i nes .  
Fo rmato :  

 Po ly l i ne  /  D i s tance  /  Ang le  /  T r im  /  Me thod  /  <  Se lec t  F i r s t  L i ne  > :  D  <  
En te r>  

 Ente r  F i r s t  Chamfe r  D i s tance :  <  X  >  
 Ente r  Second  Chamfe r  D i s tance :  <  Y  >  
 Po ly l i ne  /  D i s tance  /  Ang le  /  T r im  Me thod  /  <  Se lec t   F i r s t  L i ne>  :  P1  
 Se lec t  Second  L ine :  P2  
 Method :  Espec i f i ca  se  o  comando  i r á  ex ib i r  duas  d i s tânc ias  de  chan f ro  ou  

uma d i s tânc ia  e  ângu lo  de  chan f ro .  
 Ang le :  Pe rm i te  ao  usuá r io  con f i gu ra r  o  chan f ro  espec i f i cando  o  ângu lo  e  o  

compr imen to  da  l i nha  de  chan f ro  



 

 Dis tance :  O  usuá r io  espec i f i ca  as  d i s tânc ias  co r r esponden tes  à  p ro jeção  da  
l i nha  de  chan f ro  em X  e  Y .  

 Tr im :  Man tém ou  não  os  can tos  v i vos  o r i g ina i s ,  con fo rme  o  usuá r io  op te  po r  
T r im  ou  No  T r im .  

 
COMANDO BREAK 

 
Quebra  uma l i nha  u t i l i zando  do is  pon tos .  
D ig i t e  B reak  no  Prompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t :  Es ta  Opção  de te rm ina  o  p r ime i ro  pon to  da  quebra  com o  Bo tão  <1> .  
Second  Po in t :  Es ta  Opção  de te rm ina  o  pon to  f i na l  da  queb ra .  
Esco lha  o  pon to  f i na l  e  c l i c k  o  Bo tão  <1>  do  Mouse .  
Pa ra  se lec iona r  uma  l i nha  e  t e r  novamen te  uma chance  de  de te r m ina r  o  p r ime i ro  
pon to ,  D ig i t e  “F ”  F i r s t  Po in t  na  Opção  Second  po in t  :  F  e  t ec le  En te r ,  e  de te rm ine  
o  p r ime i ro  pon to  e  o  segundo  pon to .  
 
COMANDO EXTEND 
 
Poss ib i l i t a  es tende r  l i nhas .  
C l i ck  em Mod i f y  no  menu  de  casca ta  e  se lec ione  a  opção  Ex tend .  
Se lec t  Ob jec t s :  Se lec ione  a  bo rda  onde  se rá  f i na l i zada  a  ex tensão  da  l i nha ,  e  
c l i ck  o  bo tão  <3>  do   mouse .   
<Se lec t  Ob jec t  t o  Ex tend> /Pro jec t /Edge/Undo :  Pos ic i one  o  P ICKBOX  sob re  a  l i nha  
a  se r  es tend ida  e  c l i ck  o  bo tão<1>  de  se leção .  O  Au toCad  con t i nua rá  pe rgun tando  
qua l  a  l i nha  a  se r  es tend ida  a té  que  se  f i na l i ze  a  ope ração  com o  bo tão  <3>  do  
Mouse .             
Pa ra  Es tende r  vá r ias  l i nhas  ao  mesmo tempo  D ig i t e  <F>  F i r s t  Po in t  na  
Opção<Se lec t  Ob jec t  t o  Ex tend> /Pro jec t / Edge /Undo :  F ,  C l i ck  o  p r ime i ro  pon to ,  
a r ras te  o  Mouse  e  C l i ck  o  se gundo  pon to  e  Tec le  En te r .  
 
COMANDO STRETCH 

 
Poss ib i l i t a  a l t e ra r  um Ob je to ,  po rém conse rva  suas  P rop r i edades .  
D ig i t e  STRETCH no  P rompt  do  Au toCad  e  tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  o  Ob je to  no  modo  de  Se leção  Cross ing  e  tec le  En te r .  



 

Quando  es t i ve r  se lec ionando  o  Ob je to  ce r t i f i que -se  que  a  j ane la  u l t r apassou  
somente  a  pa r te  que  dese ja  a l t e ra r .  
Base  Po in t  po in t  o r  D i sp lacement :  C l i ck  o  pon to  base  do  Des locamen to  com o  
Bo tão  <1>  do  mouse .  
Second  Po in t  o f  D isp lacemen t :  A r ras te  o  mouse  e  de te rm ine  a  d i s tânc ia  que  
dese ja  pe rco r re r ,  C l i ck  o  pon to  f i na l  do  des locamen to  com o  bo tão  <1>  do  Mouse .  
 
 
COMANDO TRIM 
 
Co r t a  l i nhas  que  f o rmam uma in te r cessão .  
 
Exemp lo :  
 
Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  a  bo rda  onde  se rá  o  f i na l  do  co r te  com o  bo tão  <1>  do  
mouse ,  c l i ck  o  bo tão  <3>  de  se leção  d i zendo  que  é  somen te  es ta  bo rda  que  você  
dese ja .      
Se lec t  Ob jec t  t o  t r im :  Pos ic i one   o  P ICKBOX  sob re  o  a  l i nha  à  se r  co r tada  e  c l i ck  
o  bo tão  <1>  de  se leção .   
Ao  F ina l i za r  a  ope ração  c l i ck  o  Bo tão  <3>  do  Mouse  ou  tec le  En te r .           
Pa ra  co r ta r  vá r i as  l i nhas  ao  mesmo tempo ,  se lec ione  as  Bordas  e  d i g i t e  na  Opção                 
Se lec t  Ob je t  “F ”  –  F i r s t  Po in t ,  e  Tec le  en te r  
C l i ck  o  p r ime i ro  pon to  e  a r ras te  o  mouse  fo rmando  uma l i nha  sob re  as  l i nhas  a  
co r ta r ,  c l i ck  o  segundo  pon to  e  ve ja  o  resu l t ado .   
 
 
 
COMANDO SCALE 
 
Muda  a  esca la  de  um Ob je to  se lec ionado .  
D ig i t e  SCALE do  P rompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  o  Ob je to  e  t ec le  En te r .  
Base  po in t :  C l i ck  um pon to  pa ra  amp l i ação  ou  Redução  do  Ob je to .  
Sca le  Fac to r :  D ig i t e  o  Fa to r  de  esca la  dese jado  e  tec le  en te r .  
O  ob je to  se lec ionado  e  enquadrado  na  nova  esca la  D ig i t ada .  



 

 
COMANDO GROUP  
 
O  ag rupamen to  de  ob je tos  cons i s te  no  a t re lamen to  de  en t i dades  em um g rupo ,  
f azendo  com que  es tas  se jam se lec ionadas  e  ed i t adas  em  con jun to .  Os  g rupos  de  
en t i dades  podem se r  a t i vados  e  desa t i vados ,  pe rm i t i ndo  que  uma en t i dade  
pe r tença  a  vá r i os  g rupos .  É  impor tan te  ressa l t a r  que  ob je tos  ag rupados  são 
d i f e ren tes  de  um b loco .  
 
COMANDO EXPLODE 

 
Desag rupa  B locos ,  Hachu ras  e  Po l i l i nhas .  
D ig i t e  EXPLODE no  P rompt  do  Au toCad  e  tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t :  Se lec ione  o  B loco  e  tec le  En te r .  
O  ob je to  se rá  desag rupado .  
 
 
COMANDO BLOCK 
 
Poss ib i l i t a  Ag rupa r  Ob je tos  como B locos .  
O  comando  B lock  e  mu i to  ú t i l ,  po i s  podemos  desenhar  um  ob je to  e  ag rupa r  t odas  
as  l i nhas  to rnando -as  um b loco  e  l ogo  depo i s ,  i nse r i rmos  es te  b loco  no  desenho ,  
f ac i l i t ando  ass im  nosso  t raba lho .  
C l i ck  no  menu  de  casca ta  e  se lec ione  BLOCK e  a  opção  Make .  
Um novo  quadro  de  d iá logo  se rá  abe r to ,  (B lock  De f in i t i on ) .  
B lock  name:  nes ta  opção ,  d ig i t e  o  nome do  B loco  e  Tec le  En te r .  
Se lec t  ob jec t :  nes ta  opção ,  se lec ione  o  ob je to  e  Tec le  En te r .  
Se lec t  Po in t :  C l i ck  com o  Bo tão  <1>  de  Se leção  um pon to  no  ob je to ,  es te  pon to  
se rá  o  pon to  de  i nse rção  do  B loco .  
 
COMANDO WBLOCK 
 
Poss ib i l i t a  Sa l va r  o  B loco  c r i ado ,  em uma Pas ta  Espec i f i cada .  
 
COMANDO DDINSERT 



 

 
Poss ib i l i t a  i nse r i r  um  B loco  j á  C r iado .  
No  Campo  B lock ,  d ig i t e  o  nome do  b loco  a  se r  i nse r ido  no  desenho  e  c l i ck  em Ok .  
 
COMANDO DDATDEF 
 
I nse r i r  A t r ibu tos  em um ob je to .  
Es te  Comando  deve  se r  usado  an tes  de  fo rmar  o  b loco ,  e  i nse re  pe rgun tas  no  
p rompt  do  Au toCad ,  que  poss ib i l i t em ag rupa r  t ex tos  na  i nse rção  dos  b locos .  
D ig i t e  DDATTDEF no  p romp t  do  Au toCad e  t ec le  en te r .  
No  Quadro  de  D iá logo  ATTr ibu te  De f i n i t i on  –  De f i n i ção  do  A t r ibu to  c l i ck  no  Módu lo  
(Ver i f y ) .  
TAG –  V isua l i zação  do  a t r i bu to  an tes  de  se r  ag rupado  ao  b loco  
D ig i t e  uma le t r a  ou  pa lav ra  pa ra  i den t i f i cação  do  TAG.  
P rompt  -  Pe rgun ta .  
D ig i t e  a  pe rgun ta  coe ren te  com o  b loco  que  se rá  f o rmado .  
Va lue  -  Perm i t e  a t r i bu i r  um va lo r  de fau l t  ao  a t r i bu to ,  d ig i t e  um va lo r  que  se rá  
ace i t o  como  de fau l t .  
Tex t  S t y le  (De te rm ine  o  Es t i l o  da  Le t ra ) .  
He igh t  –  (A l tu ra )  De te rm ine  a  a l t u ra  do  t ex to .  
Ro ta t i on  –  (Ro tação)  De te rm ine  a  ro tação  do  t ex to .  
 
 
C l i ck  em P ick  Po in t  e  De te rm ine  um pon to  na  te la  (P róx imo ao  ob je to )  que  se rá  a  
pos i ção  do  a t r i bu to  TAG.  
C l i ck  em (OK)  e  F ina l i ze  o  Comando .  
Fo rme  o  B loco  e  em segu ida  o  ins i ra  no  Desenho .  
Responda  a  pe rgun ta  do  p rompt  do  AutoCad  de te rm inada  no  p rompt  do  Quadro  de  
d iá logo  do  comando  DDATTDEF.  
O lhe  e  Gos te  do  Resu l tado !  
 
 
COMANDO POINT 
 
Marca  um pon to  de  Re fe rênc ia  na  te la .  



 

Dig i t e  POINT  no  Prompt  do  Au toCad  e  t ec le  En te r .  
Po in t :  C l i ck  um pon to  na  Te la .  
 
COMANDO POINTSTYLE 
 
Es te  comando  poss ib i l i t a  apenas  a  se leção  de  um t i po  de  pon to  pa ra  a  se r  
u t i l i zado  no  comando  POINT.  
C l i ck  em Fo rma t  no  menu  de  casca ta  e  esco lha  a  opção  Po in tS ty le .  
Leve  o  pon te i ro  sob re  o  pon to  e  C l i c k   t i po  o  que  dese ja  u t i l i za r .  
Pa ra  fecha r  o  quad ro  de  d iá logo  c l i ck  em OK.   
 
COMANDO DIST  
 
L i s ta  a  D is tânc ia  en t re  do i s  pon tos  de te rm inados .  
D ig i t e  D IST  no  Prompt  do Au toCad  e  tec le  En te r .  
F i r s t  Po in t  :  Se lec ione  o  p r ime i ro  pon to  da  re ta .  
Second  Po in t  :  Se lec ione  o  segundo  pon to  da  re ta .  
A  d i s tânc ia  se rá  ex ib ida  na  te la ,  em X,Y ,Z .  

 
COMANDO L IST  
  
L i s ta  todas  as  p r op r iedades  de  um Ob je to  se lec ionado .  
D ig i t e  L IST  no  Prompt  do Au toCad  e  Tec le  En te r .  
Se lec t  Ob jec t  :  Se lec ione  o  Ob je to  e  tec le  en te r .  
Todas  as  p rop r i edades  do  Ob je to ,  t i po  de  l i nha ,  Laye r ,  e t c . . . ,  se rão  ex ib idos  em 
uma te la  apa r te ,  pa ra  vo l ta r  a  t e la  de  desenho ,  Tec le  En te r  e  fecha  a  j ane la .  
 
COMANDO AREA 
 
Soma a  á rea  de  um Po l ígono .  
D ig i t e  AREA no  P rompt  do Au toCad  e  Tec le  En te r .  
<F i r s t  Po in t> /Ob jec t /Add /Sub t rac t  :  Se lec ione  o  p r ime i ro  ve r t i ce  do  Po l ígono .  
Nex t  Po in t :  Se lec ione  o  p róx imo  Vér t i ce .  
Nex t  Po in t :  Se lec ione  o  p róx imo  Vér t i ce .  
Nex t  Po in t :  Se lec ione  o  p róx imo  Vér t i ce .                                



 

 
 
 

 
 

C l i ck  no  menu  Draw e  se lec ione  a  opção  Ha tch .  
Pa t te rn  :  Se lec ione  o  t i po  de  Hachura  que  se rá  ex ib ida  no  desenho .  
Sca le  :  De te rm ine  a  e sca la  da  Hachu ra .  
Ang le  :  De te rm ine  o  ângu lo .  
P i ckPo in t  :  C l i ck  um pon to  den t ro  do  ob je to  que  se rá  hachu rado .  
Se lec t  Ob je t  :  As  vezes  não  consegu imos  se lec iona r  um ob je to  com P ickPo in t ,  se  
i s to  acon tece r ,  se lec ione  o  ob je to  com Se lec t  Ob jec t .  
Appy  :  Ao  de te rm ina r  t odas  as  p rop r i edades  da  Hachura ,  c l i ck  em Appy  (Ap l i que ) .  
 
COMANDO REDRAW  
 
Redraw remove  os  b l i ps  marcado res  e  res íduos  de  te la  (  p í xe l s  pe rd idos  )  
de i xados  po r  comandos  de  ed ição .  
No  Menu  V iew ,  esco lha  Redraw V iew  
Na  l i nha  de  Comando  d i f g i t e  Red raw.  
O  Au toCAD redesenha  a  te la  a tua l .  
 
COMANDO REGEN 
 
Regeneração  de  uma  te la  de  desenho .  Ar ras te  o  Mouse  pa ra  c ima  e  te la  
aumen ta rá .  
D ig i t e  Regen  no  Prompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
A  te la  de  desenho  que  es t i ve r  um pouco  de fo rmada   se rá  rea jus tada .  
 
COMANDO REGEN ALL 
 
Regeneração  de  todo  o  desenho .  
D ig i t e  REGEN ALL  no  Prompt  do  Au toCad  e  Tec le  En te r .  
Todo  o  desenho  será  regene rado .  



 

A d i f e rença  des te  comando  pa ra  o  comando  Regen ,  e  o  t empo  de  regene ração  do  
desenho .  
 
 
COMANDO MTEXT 
 
Para  os  usuá r i os  da  ve rsão  13  que  j á  conhec iam o  comando  MTEXT as  nov idades  
não  são  mu i tas ,  po rém são  s ign i f i ca t i vas  .  Pa ra  os  que  es tão  v indo  da  ve rsão  12  o  
comando  Mtex t  é  uma  nova  e  pode rosa  fe r ramen ta  que  pe rm i te  a  ge ração  de  
b locos  de  tex to ,  como nos  ed i t o res  de  tex tos  convenc iona i s .  Es te  comando  
t raba lha  com um ed i to r  de  tex tos  i n te rno ,  mas  even tua lmen te  pode  se  usaa r  um 
ed i t o r  de  tex to  ex te rno ,  como po r  exemp lo  o  Word .  O  quadro  de  d iá logo  fo i  
ap r imorado  ao  ex i s ten te  da  ve rsão  13 .  Uma das  nov idades  é  a  poss ib i l i dade  de  se  
de f i n i r  se  o  t ex to  se rá  i t á l i co ,  bo ld  ou  sub l i nhado .  Quando  ac ionamos  o  comando  
Mtex t  o  p rompt  pede  pa ra  que  você  marque  um p r ime i ro  pon to  e  em segu ida  
marque  um segundo  pon to ,  ge rando  ass im  uma á rea  aonde  o  t ex to  deve  se r  
c r i ado .  
 
 
COMANDO DTEXT 
 
Poss ib i l i t a  d ig i t a r  t ex tos .  
D ig i t e  DTEXT no  Prompt  do  Au toCad  e  t ec le  En te r .  
D tex t  Jus t i f y /S ty le /<S ta r tPo in t> :  D ig i t e  S  (STYLE)  e  Se lec ione  o  es t i l o  de  l e t ra .  
He igh t  <2 .5000> :  C l i ck  um pon to  na  te la  (pos i ção  do  i n í c i o  do  tex to .  
Tex t :  D ig i t e  o  t ex to .  
Pa ra  f i na l i za r  a  ope ração ,  d ig i t e  duas  vezes  En te r .  
 
COMANDO DDEDIT  
 
Es te  comando  poss ib i l i t a  ed i t a r  t ex tos  e  a l t e rá - l os  .  
D ig i t e  DDEDIT  no  P rompt  do Au toCad  e  t ec le  En te r .  
<Se lec t  An  Anno ta t i on  Ob jec t> /Undo :  Se lec ione  o  tex to  a  se r  a l t e rado .  
No  quad ro  de  d iá logo  faça  a  a l t e ração  no  tex to  e  c l i ck  em OK.  



 

O Au toCad  con t i nua rá  pe rgun tando<Se lec t  An  Anno ta t i on  Ob jec t> /Undo  a té  
f i na l i za r  a  ope ração  com o  bo tão  <3>  do  Mouse .  
 
 
COMANDO TEXTSTYLE 
 
C l i ck  no  em FORMAT no  menu  de  casca ta  e  se lec ione  a  opção  Tex tS t y le .  
New  :  Nome do  es t i l o  da  l e t ra .    
App l y  :   Ap l i que .   
Cance l  :  Cance la r .   
He lp  :  A juda .     
 
COMANDO PLOT 
Depo is  de  con f i gu rada  uma ou  ma is  impresso ras  –e  ce r tamen te  com um desenho  
a t i vo  na  te la -  você  pode  p lo ta r  es te  a rqu i vo .  Pa ra  p lo ta r  um a rqu i vo ,  você  pode  
a t i va r  o  í cone  P r i n t  na  S tandar t  t oo lba r ,  que  a t i va  o  co mando  PLOT.  A  ca i xa  de  
d iá logo  Pr in t  /  P lo t  Con f i gu ra t i on  apa rece .   
Es ta  ca i xa  é  d i v id ida  em  se i s  á reas  bás i cas :  
Dev ice  and  de fau l t  in format ion  
I nd i ca  a  impresso ra  co r ren te  e  pe rm i t e  que  você  a t i ve  uma impresso ra  
p rev iamen te  con f i gu rada  a t i vando  pe lo  bo tão  dev ide  and  De fau l t  Se lec t i on . . .  
 

 Pen Ass ignments :  
 
De f i ne  a  espessu ra  das  l i nhas  do  desenho  a  se r  p lo tado .  
Obs :  É  impor tan te  que  an tes  de  de f i n i r  as  espessu ras  das  penas  que  você  s e  
ce r t i f i que  em que  un idade  de  med ida  es tá  con f i gu rado  o  Au toCAD ,  no  quad ro  
pape r  s i ze  and  o r i en ta t i on ,  po i s  podemos  es ta r  a t r i bu indo  va lo res  e  espessu ras  de  
pena ,  ac red i t amos  es ta r  em m i l íme t ros  e  o  Au toCAD es tá  con f i gu rado  pa ra  
po legadas ,  po r tan to  a tenção !  
 

 Paper  S ize :  
 



 

Def ine  o  t amanho  do  pape l  em  sen t i do  de  impressão .  Esse  quadro  pode  se r  
de f i n ido  em seu  Au toCAD,  po is  pa ra  cada  t i po  de  impresso ra  ou  p lo t t e r ,  você  têm 
va lo res  poss íve i s  de  pape l  d i f e ren tes .  
 

 Addi t iona l  parameters :   
Def ine  á rea  e  pa râmet ro  de  p lo tagem.  
 

 Disp lay  :   
Enquadra  na  p lo tagem a  imagem da  te la  co r ren te .  
 

 Extents :  
Enquadra  toda  a  ex tensão  do  desenho  na  p lo tagem.  
 

 L imi ts :  
O  campo  enquadrado  será  co r responden te  ao  de f i n ido  no  l im i t e  do  desenho .  
 

 Window :  
O  usuá r io  de f i ne  o  enquadramen t o  a t ravés  de  uma jane la .  
 

 Sca le  ,  Rota t ion  and Or ig in :  
De f i ne  esca la  de  p lo tagem,  ro tação  do  desenho  no  pape l  e  o r igem de  p lo tagem na  
fo lha .  
 
Nossos  desenhos  no  Au toCAD são  sempre  fe i t os  em esca la  1 :1  ,  na  ho ra  de  
impr im i r  en tão ,  vamos  de f i n i r  a  esca la  de  impressão .  
Como no  Au toCAD qua lque r  t i po  desenho  a  un idade  rep resen ta t i va  pode  va r i a r .  
Você  pode  es ta r  se  pe rgun tando ,  o  que  é  un idade  rep resen ta t i va  ?  
 
Bem,  se  um a rqu i t e to  ou  engenhe i ro  c i c í l  es tá  f azendo  um p ro je to  de  uma casa  ou  
p réd io  de  apa r tamen tos  ,  com ce r teza  uma un idade  pa ra  e le  rep resen ta  1  me t ro ,  j á  
se  o  desenho  fo r  um p ro je to  mecân ico ,  no rma lmen te  a  un idade  pa ra  es te  desenho  
rep resen ta r i a  1  mm.  O  ce r to  é  que  no  Au toCAD temos  um desenho  em un idade  
pu ra ,  a  qua l  no rma lmen te  chamamos  de  un idade  de  desenho ,  e  na  ho ra  de  
impr im i r  vamos  de f i n i r  que  cada  un idade  de  desenho  se rá  impressa  com 
de te rm inados  m i l íme t ros .  



 

Agora  você  deve  es ta r  se  pe rgun tando :  mas  po rque  m i l íme t ros  ?  M i l íme t ro  ,  é  a  
un idade  que  po r  no rma  se  de f i ne  o  t amanho  do  pape l ,  po r  exemp lo :  Um fo rma to  A3  
têm 420  mm de  l a rgu ra  po r  297  mm de  a l t u ra .  
 
Vamos  a  um exemp lo :  
 
Se  o  desenho  que  dese jo  impr im i r  t êm  10  un idades  po r  10  un idades  e  ,  a  un idade  
rep resen ta t i va  des te  desenho  é  me t ros ,  e  a  esca la  de  impressão  deve  se r  1 :100  
devo  faze r  o  segu in te  rac ioc ín io  :  
 
1 :100  =  0 ,01  e  es ta  se r i a  a  esca la  no rma l .  
 
Acon tece  que  nes te  p ro je to ,  a  un idade  rep resen ta t i va  é  met ros  ;  p rec i samos  faze r  
uma  equa l i zação  de  me t ros  pa ra  m i l íme t ros ,  que  é  a  un idade  de  impressão .  
 
0 ,01  X  1000  =  10 ;  onde  1000  é  f a to r  pa ra  equa l i za r  de  me t ros  pa ra  m i l íme t ros .  O  
resu l t ado  é  10 ,  que  se r i a  o  f a to r  de  esca la  pa ra  se  amp l i a r  o  desenho  na  esca la  
1 :100 .  
 
Ago ra  que  temos  o  f a to r  esca la   o  que  fazemos  ?  Usamos  o  comando  sca le  e  
amp l i amos  o  desenho?  Es tas  são  pe rgun tas  que  a  ma io r i a  dos  usuá r ios  se  f azem e  
mu i tas  vezes  não  têm uma respos ta .   
Quando  t raba lhamos  na  p ranche ta ,  o  que  se  faz  é  desenhar  em uma esca la ,  
f azendo  uma sé r ie  de  con tas  pa ra  me lho r  d i s t r i bu i r  o  desenho  no  fo rma to .  
 
A  d i f e rença  pa ra  o  Au toCAD é  que  quando  desenhamos  u t i l i zamos  a  esca la  rea l  
1 :1  ,  ass im  temos  uma  me lho r  v i são  do  p ro je to ,  ev i t ando  também e r ros  de  
conve rsão  de  esca la .  Mas  a inda  não  resp ondemos  a  pe rgun ta .  Devo  usa r  o  
comando  Sca le  pa ra  esca la r  o  desenho  ?  
 
A  respos ta  é  não .  Quando  fazemos  o  desenho  1 : 1  t emos  todas  as  d imensões  
co r re tas ,  é  só  ge ra r  uma  co ta  e  t emos  a  exa ta  d imensão  dos  pon tos  med idos ;  se  
esca la rmos  o  desenho  pede rmos  essa  pode rosa  a rma  de  p rec i são  do  nosso  
p ro je to .  O  que  faze r  en tão  ?  
 



 

 
É  s imp les ,  vamos  esca lona r  nossa  fo lha .  Se  no  exemp lo   ac ima  a  esca la  a  se r  
ap l i cada  ao  desenho  se r i a  10  vezes  ma io r ,  na  fo lha  empregamos  o  va lo r  i nve rso ,  
ou  se ja  ,  r eduz imos  a  esca la  em 10  vezes .  
 
O  me lho r  é  c r i a r  um  do  fo rma to ;  en tão  quando  i nse r imos   o  b loco  i r emos  uma 
esca la  p ra  e le .  No  nosso  exemp lo  de f i n imos  a  esca la  i nve rsa :  
 
1 /10=0 ,1  onde  10  é  o  resu l t ado  da  esca la  [  (  1 :100 )X1000 ]  
 
Ao  reduz i r  uma  fo lha  A3  que  têm 420X297  mm em 1 /10  es ta  f i ca rá  em 42X29 .7 ,  
nosso  desenho  con t inua rá  a  t e r  suas  med idas  o r i g ina i s ,  e  na  ho ra  de  impr im i r  o  
Au toCAD va i  nos  faze r  a  segu in te  pe rgun ta :  
 
P lo t t ed  mm =  Draw ing  Un i t s  
 
T raduz indo  :  m i l ímet ros  impressos  =  Un idades  de  desenho .  
 
A  opção  Sca led  to  F i t  a j us ta  o  desenho  ao  tamanho  do  pape l .  
 
P lo t  P rev iew :  Pe rm i te  duas  mane i ras  de  v i sua l i zação  pa rc ia l  e  t o ta l .  
 
 
 


