‘53:-\} SEKO{?
* bse:
) &

i % =
'!5‘._;??) 4‘}( TR O\\

JILID 3

Teknik Gambar
Bangunan

Sel KOolan

Menengan

| “.{'_'_.‘-: = Iy 'lI :
S ANT
EE % 2 H \ ‘Y: - 1@%?”WN"]@QUT

i | . i !
1 - —— . i
7

[
|
|

172 | |
HRLH 1| ‘llil

Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Kejuruan
Direktorat Jenderal Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah
Departemen Pendidikan Nasional

.
:

[

| e
I [ ! ijpig ]|

LT
g gl N -y

| "‘ 5 R T LT




Suparno

TEKNIK
GAMBAR
BANGUNAN

JILID 3

SMK

Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Kejuruan
Direktorat Jenderal Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah
Departemen Pendidikan Nasional



Hak Cipta pada Departemen Pendidikan Nasional
Dilindungi Undang-undang

TEKNIK
GAMBAR
BANGUNAN

JILID 3

Untuk SMK

Penulis : Suparno
Perancang Kulit :TIM

Ukuran Buku : 17,6 x25cm

SuU SUPARNO

t Teknik Gambar Bangunan Jilid 1 untuk SMK /oleh Suparno
---- Jakarta : Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Kejuruan,
Direktorat Jenderal Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah,
Departemen Pendidikan Nasional, 2008.

vi,i 259 him
ISBN : 978-979-060-063-8
ISBN : 978-979-060-066-9

Diterbitkan oleh
Direktorat Pembinaan Sekolah Menengah Kejuruan

Direktorat Jenderal Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah
Departemen Pendidikan Nasional
Tahun 2008



KATA SAMBUTAN

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT, berkat rahmat
dan karunia Nya, Pemerintah, dalam hal ini, Direktorat
Pembinaan Sekolah Menengah Kejuruan Direktorat Jenderal
Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah Departemen
Pendidikan Nasional, telah melaksanakan kegiatan penulisan
buku kejuruan sebagai bentuk dari kegiatan pembelian hak cipta
buku teks pelajaran kejuruan bagi siswa SMK. Karena buku-buku
pelajaran kejuruan sangat sulit di dapatkan di pasaran.

Buku teks pelajaran ini telah melalui proses penilaian oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan sebagai buku teks pelajaran untuk
SMK dan telah dinyatakan memenuhi syarat kelayakan untuk
digunakan dalam proses pembelajaran melalui Peraturan Menteri
Pendidikan Nasional Nomor 45 Tahun 2008 tanggal 15 Agustus
2008.

Kami menyampaikan penghargaan yang setinggi-tingginya
kepada seluruh penulis yang telah berkenan mengalihkan hak
cipta karyanya kepada Departemen Pendidikan Nasional untuk
digunakan secara luas oleh para pendidik dan peserta didik SMK.
Buku teks pelajaran yang telah dialihkan hak ciptanya kepada
Departemen Pendidikan Nasional ini, dapat diunduh (download),
digandakan, dicetak, dialihmediakan, atau difotokopi oleh
masyarakat. Namun untuk penggandaan yang bersifat komersial
harga penjualannya harus memenuhi ketentuan yang ditetapkan
oleh Pemerintah. Dengan ditayangkan soft copy ini diharapkan
akan lebih memudahkan bagi masyarakat khsusnya para
pendidik dan peserta didik SMK di seluruh Indonesia maupun
sekolah Indonesia yang berada di luar negeri untuk mengakses
dan memanfaatkannya sebagai sumber belajar.

Kami berharap, semua pihak dapat mendukung kebijakan ini.
Kepada para peserta didik kami ucapkan selamat belajar dan
semoga dapat memanfaatkan buku ini sebaik-baiknya. Kami
menyadari bahwa buku ini masih perlu ditingkatkan mutunya.
Oleh karena itu, saran dan kritik sangat kami harapkan.

Jakarta, 17 Agustus 2008
Direktur Pembinaan SMK



KATA PENGANTAR

Salah satu upaya yang dapat langsung dimanfaatkan di Sekolah
Menengah Kejuruan adalah adanya bahan pelajaran sebagai pegangan,
pembuka pikiran ataupun bekal dalam mempelajari sesuatu yang dapat
berguna bila terjun ke dunia industri sesuai dengan keahliannya. Dengan
strategi ini diharapkan bertambah minat baca bagi kalangan pelajar
sehingga wawasannya menjadi berkembang.

Dengan adanya dorongan dari masyarakat dan pemerintah yang ikut
berperan aktif dalam pengembangan pendidikan, diharapkan dapat
diwujudkan secara terus-menerus. Buku Teknik Gambar Bangunan
merupakan salah satu pengetahuan bagaimana menggambar secara
baik dan benar sesuai dengan kaidah konstruksi bangunan. Di samping
itu kebenaran konstruksi dalam gambar teknik akan banyak membantu
dalam menentukan kualitas bangunan.

Dalam buku ini dibahas tentang bagaimana menggambar suatu
konstruksi dengan manual dan menggunakan alat perangkat lunak. Guna
mempercepat proses.

Kiranya apa yang dituangkan dalam buku ini sudah berpedoman pada
standar kompetensi dan kompetensi dasar dan apabila ada suatu yang
kurang berkenan baik isi maupun kalimat, mohon saran untuk perbaikan
berikutnya.

Terima Kasih

Penulis
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PETA KOMPETENSI
PROGRAM KEAHLIAN TEKNIK GAMBAR BANGUNAN

Standar kompetensi yang digunakan sebagai acuan dalam penulisan

buku

Nasional Indonesia (SKKNI) pada Bidang Keahlian Gambar Bangunan.

Teknik Gambar Bangunan adalah Standar Kompetensi Kerja

Kualifikasi, kode dan Standar kompetensi keahlian Teknik Gambar
Bangunan dapat digambarkan sebagai berikut:

Kualifikasi

Kode

Kompetensi

Drafter
Muda

BGN.GAM.001 A

BGN.GAM.002 A

BGN.GAM.003 A
BGN.GAM.004 A
BGN.GAM.005 A
BGN.GAM.006 A

BGN.GAM.007 A
BGN.GGT.001 A

BGN.GGT.002 A
BGN.GGT.003 A
BGN.GGT.004 A
BGN.GGT.005 A
BGN.GGT.006 A

BGN.GGT.007 A

BGN.GGT.008 A
BGN.GGT.009 A
BGN.GGT.010 A
BGN.GGT.011 A
BGN.GGT.012 A

Mengenali dan Memilih Peralatan
dan Perlengkapan Gambar

Menggunakan Berbagai Macam
Penggaris

Menggunakan Mesin Gambar
Menggunakan Pensil Gambar
Menggunakan Rapido

Menggunakan Peralatan
Penghapus

Menggunakan Sablon

Menggambar Garis Tegak Lurus
dan Garis Sejajar

Membagi Garis
Menggambar Sudut
Menggambar Segitiga
Menggambar Lingkaran

Membagi Keliling Lingkaran Sama
Besar

Menggambar Garis Singgung
Lingkaran

Menggabungkan Garis
Menggambar Segi Lima Beraturan
Menggambar Segi Enam Beraturan
Menggambar Segi Tujuh Beraturan

Menggambar Segi Delapan
Beraturan
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Kualifikasi

Kode

Kompetensi

BGN.GGT.013 A
BGN.GGT.014 A
BGN.GGT.015 A
BGN.GGT.016 A
BGN.GGT.017 A
BGN.GGT.018 A
BGN.GGT.019 A

BGN.GGT.020 A

BGN.GPG.001 A
BGN.GAR.001 A

BGN.GAR.002 A

BGN.GAR.003 A

BGN.GAR.004 A

BGN.GAR.005 A

BGN.GAR.006 A

BGN.GAR.007 A

BGN.GAR.008 A

BGN.GAR.009 A

BGN.GAR.010 A

BGN.GST.001 A

BGN.GST.002 A

Menggambar Ellips

Menggambar Parabola
Menggambar Hiperbola
Menggambar Isometri Kubus
Menggambar Isometri Silinder
Menggambar Proyeksi Orthogonal

Menggambar Proyeksi Orthogonal
Prisma

Menggambar Proyeksi Orthogonal
Piramida

Menggambar Proyeksi Bangunan

Menggambar Konstruksi Lantai Dari
Keramik/ Ubin / Parket

Menggambar Konstruksi Bata / Batako

Menggambar Konstruksi Penutup
Dinding / Kolom dari Keramik /Marmer
/ Granit

Menggambar Rencana Kusen dan
Daun Pintu / Jendela Dari Kayu

Menggambar Rencana Kusen dan
Daun Pintu / Jendela dari Aluminium

Menggambar Konstruksi Finishing
Tangga Dari Beton

Menggambar Konstruksi Tangga dan
Railling Dari Kayu

Menggambar Konstruksi Tangga dan
Railling Dari Besi / Baja

Menggambar Konstruksi Langit-Langit
Konvensional

Menggambar Konstruksi Penutup
Atap Dari Genteng, Sirap, dan Asbes

Menggambar konstruksi Pondasi
Dangkal Dari Batu Kali atau Rollaag
Dari Batu bata / Batako

Menggambar Konstruksi Pondasi
Dangkal Telapak Dari Beton Bertulang

viii




Kualifikasi

Kode

Kompetensi

BGN.GST.005 A
BGN.GST.006 A

BGN.GST.007 A
BGN.GST.008 A

BGN.GMG.002 A
BGN.GMG.006 A

BGN.GMG.007 A
BGN.GMG.008 A

BGN.GKU.001 A

BGN.GAK.001 A

BGN.GAK.002 A

BGN.GAK.003 A

BGN.GAK.005 A

DTA.MNT.101.(1).A
DTA.MNT.102.(1).A

Menggambar Rencana Pelat Lantai

Menggambar Rencana Penulangan
Tangga Dari Beton Bertulang

Menggambar Rencana Balok Dan
Kolom Dari Beton Bertulang

Menggambar Konstruksi Rangka
Atap Sistem Kuda-Kuda Dari Kayu

Membuat Gambar Daftar Gambar

Membuat Gambar Catatan dan
Legenda Umum

Menggambar Lembar Halaman
Muka dan Informasinya

Menggambar Tata Letak Gambar
Manual

Mengelola File dan Folder Pada
Sistem Operasi

Menggambar Dasar Dengan
Perangkat Lunak Untuk
Menggambar Teknik
Menggambar Lanjut Dengan
Perangkat Lunak untuk
Menggambar Teknik

Mengatur Tata Letak Gambar Pada
Model Space Dengan Perangkat
Lunak Untuk Menggambar Teknik
Mencetak Gambar Dengan
Perangkat Lunak Untuk
Menggambar Teknik

Melakukan Back-Up Data Level 1
Melakukan Restore Data Level 1




MENGATUR TATA LETAK GAMBAR MANUAL

BAB 13

13.1 Membuat Daftar Gambar

Untuk memudahkan mencari gambar yang diperlukan dalam
pelaksanaan pembangunan perlu adanya penjelasan pada
halaman muka sebelum membuka seluruh gambar yang ada.
Dengan adanya informasi tersebut apabila kita memerlukan

gambar tertentu akan dengan mudah mendapatkannya.

Biasanya setiap lembar gambar diberikan kodenya atau nomor
gambar dan agar teratur daftar gambar tetap dimasukkan dalam
format gambar yang sudah ditetapkan oleh biro perencana.

Adapun isi daftar gambar tersebut antara lain sebagai berikut:

DAFTAR GAMBAR

RUMAH KOST
NO | NOMOR JUDUL GAMBAR SKALA
GAMBAR
1 A0.00 DAFTAR GAMBAR NTS
2 Al.01 DENAH LANTAI DASAR 1;100
3 Al1.02 DENAH LANTAI DUA 1:100
4 A1.03 DENAH LANTAI ATAP 1:100
5 A2.01 TAMPAK DEPAN & SAMPING 1:100
6 A3.01 POTONGAN A-A & B-B 1:100
7 A3.02 POTONGAN C-C & D-D 1:100
8 A4.01 RENCANA PLAFON LT. DASAR 1:100
9 A4.02 RENCANA PLAFON LT.DUA 1:100
10 A5.01 RENCANA POLA LANTAILT. DASAR 1:100
11 A5.02 RENCANA POLA LANTAI LT. DUA 1:100
12 A5.03 POLA LANTAI LANTAILT. ATAP 1:100
13 A6.01 RENCANA PONDASI 1:100
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14 A6.02 DETAIL PONDASI 1:25
15 A6.03 RENCANA PEMBALOKAN LT. DUA 1:100
16 A6.04 RENCANA PEMBALOKAN LT.ATAP 1:100
17 A6.05 RENCANA ATAP 1:100
18 A6.06 DETAIL ATAP A 1:25
19 A6.07 DETAIL ATAP B 1:25
20 A6.08 DETAIL ATAP C 1:25
21 A7.01 KEY PLAN LANTAI DASAR 1:100
22 A7.02 KEY PLAN LANTAI DUA 1:100
23 A7.03 KEY PLAN LANTAI ATAP 1:100
24 A7.04 DETAIL KUSEN A 1,50
25 A7.05 DETAIL KUSEN B 1:50
26 A8.01 DETAIL DENAH R. TIDUR EXECUTIVE 1:50
27 A8.02 DETAIL POTONGAN A-A & B-B 1:50
28 A8.03 DETAIL POTONGAN C-C & D-D 1:50
29 A8.04 DETAIL DENAH R.TIDUR STANDART 1:50
30 A8.05 DETAIL POTONGAN A-A & B-B 1:50
31 A8.06 DETAIL POTONGAN C-C & D-D 1:50
32 A9.01 DETAIL DENAH TANGGA 1:50
33 A9.02 DETAIL POTONGAN A-A & B-B 1:50
34 A9.03 DETAIL TANGGA 1 1:50
35 A9.04 DETAIL TANGGA 2 1:50
36 A10.01 | DETAIL TOILET KAMAR EXECUTIVE 1:25
37 A10.02 | DETAIL POTONGAN A-A 1:25
38 Al10.03 | DETAIL POTONGAN B-B 1:25
39 A10.04 | DETAIL POTONGAN C-C 1:25
40 A10.05 | DETAIL POTONGAN D-D 1:25
41 A11.01 | DETAIL TOILET KAMAR STANDART 1:25
42 Al11.02 | DETAIL POTONGAN A-A 1:25
43 A11.03 | DETAIL POTONGAN B-B 1:25
44 Al11.04 | DETAIL POTONGAN C-C 1:25
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45 Al11.05 | DETAIL POTONGAN D-D 1:25
46 A12.01 | DETAIL TOILET BAWAH TANGGA 1:25
47 A12.02 | DETAIL POTONGAN A-A 1:25
48 Al12.03 | DETAIL POTONGAN B-B 1:25
49 Al12.04 | DETAIL POTONGAN C-C 1:25
50 A12.05 | DETAIL POTONGAN D-D 1:25
51 Al13.01 | POTONGAN PRINSIP 1 1:50
52 Al13.02 | POTONGAN PRINSIP 1 1:50
53 A14.01 | RENCANA TITIK LAMPU LT.DASAR 1:100
54 Al14.02 | RENCANA TITIK LAMPU LT.DUA 1:100
55 A14.03 | RENCANA TITIK LAMPU LT.TIGA 1:100

13.2 Membuat Gambar Catatan dan Legenda Umum

Pada setiap lembar gambar pelaksanaan keterangan tertulis yang
terlalu banyak pada gambar akan menjadikan gambarnya tidak
praktis atau kemungkinan tidak menguntungkan bagi pengguna.

Untuk itu dalam setiap halaman gambar bila perlu dibuatkan
gambar catatan atau legenda untuk memberi petunjuk yang praktis

pada pembaca.

Adapun yang digambarkan berupa simbol dan keterangan, tetapi
dalam gambar pelaksanaan hanya simbolnya saja.

LEGENDA

[ZZZ27]  PASANGAN BATA

PASANGAN TRASRAM 1 pc : 3 ps
KOLOM PRAKTIS ATAU BALOK BETON
KOLOM BETON

Z2E] POTONGAN PERMUKAAN TANAH
R PASANGAN GRAVEL

i PASANGAN BATU HIAS

[T KEMIRINGAN TANAH

Gambar 13.1 Legenda

311




13.3

312

Menggambar Lembar Halaman Muka dan Informasinya
Halaman muka dokumen pelaksanaan pembangunan gedung
sangat penting artinya karena akan memberikan penjelasan
dokumen yang tersedia untuk keperluan pembangunan

Untuk itu keterangannya berisi antara lain

- nama dokumen

- judul

- daerah atau kota pelaksanaan pembangunan
- nama biro perencana

- gerak bidang keahlian

- alamat bila mana dihubungi

- tahun pembangunan, dan sebagainya.

DOKUMEN GAMBAR

RUMAH KOST
MUH. HUSNI TAMBUNAN

M1 lohGads> .

crc Hitects and glonnes

Gambar 13.2 Lembar Halaman Muka



13.4 Mengatur tata Letak Gambar Manual

Kertas yang dipakai untuk menggambar harus berkualitas baik,
permukaannya rata, putih dan bersih. Selain kertas gambar dalam
menggambar teknik dikenal juga kertas kalkir yang kelihatan
transparan di samping itu ada juga kertas milimeter. Kertas
milimeter dapat berguna untuk membuat pola atau merencanakan
gambar.

Kertas gambar putih biasa dipakai bila menggambar menggunakan
pensil atau tinta. Kalau menggunakan tinta kita harus lebih hati-hati
karena kalau ada kesalahan sulit menghapusnya. Dan penghapus
yang digunakan biasanya yang lembut agar tidak merusak kertas.

Kertas gambar kalkir biasanya dipakai bila menggambar dengan
menggunakan rapido.

Ukuran kertas gambar yang dipergunakan menggambar bermacam-
macam ukuran tergantung besaran gambar dan keperluaannya.
Ukuran kertas gambar mempunyai simbol A, B, C dan D. Hanya
saja yang sering digunakan dalam menggambar teknik saat ini
menggunakan ukuran kertas gambar A yang terdiri dari A5, A4, A3,
A2, Al, A0 dan 2A0. Sedangkan standar ukuran yang ditetapkan
berdasarkan N-381 (aturan normalisasi dari Belanda) adalah
Ukuran kertas A yang juga sudah dipergunakan dalam standar ISO
yaitu sebagai berikut:

A5 = 148 x 210 mm
A4 = 210 x 297 mm
A3 = 297 x 420 mm
A2 = 420 x 597 mm
Al = 597 x 841 mm
A0 = 841 x 1189 mm
2A0 = 1189 x 1682 mm

Untuk garis tepi pada ukuran kertas gambar A4 dan A5 lebarnya 5
mm. Sedangkan garis tepi untuk kertas gambar ukuran A3, A2, Al,
A0, dan 2A0 lebarnya 10 mm.

Kadang-kadang dalam pemakaian kertas gambar ukuran kertas
gambar tidaklah mutlak dipakai sesuai standar yang ada, tetapi
menyesuaikan kebutuhan dan keselarasan antara gambar dengan
ukuran kertas gambar. Dapat juga berdasarkan efisiensi pemakaian
bahan kertas agar tidak terbuang banyak, berdasarkan kemudahan
penyimpanan dan keperluan dalam membuka gambar dokumen
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saat penjelasan lelang atau keperluan pengecekan kembali
dokumen yang ada.

Dengan adanya kertas gambar yang berbeda dengan ukuran
standar maka tulisan yang terdapat dalam kolom nama, juga ikut
berubah sesuai dengan kebutuhan keterangan apa yang akan
dituangkan dalam kolom tersebut.

Membuat Format Lembar Gambar

Besaran kolom yang dipergunakan dalam menampung keterangan
yang ada dalam kertas gambar tergantung perusahaan yang
mempergunakan.

Peletakan format kolom identitas gambar ada yang diletakkan pada
bagian bawah kertas gambar, ada yang di samping kertas gambar
dengan maksud agar peletakan gambarnya mudah diatur. Bahkan
ada juga yang terletak dibagian atas kertas gambar.

Keterangan yang terdapat dalam kolom gambar tergantung
kebutuhan, tetapi yang penting keterangan tersebut dapat
memberikan informasi yang jelas terhadap apa yang ada dalam
gambar tersebut.

Di bawah ini ada beberapa contoh identitas pada kolom gambar



UNTUK UKURAN KERTAS GAMBAR A3

S—_—

NAMA GAMBAR FETERANAN o
A3 NO GBR: bt
DIG : DIPERK: e
PPPPTK TGL: TGL: KELOMPOK A ™~
2 1
f 60 30 30 65
185
Gambar 13.3 Identitas Gambar A
0 _
UNTUK UKURAN KERTAS GAMBAR A2
80 30 45
SKALA TANGGAL | KETERANGANM: ~
DIGAMBAR
DIPERIKSA &
DILIHAT
R NAMA GAMBAR -
SMK NEGERI 5 A2 | NOGBR: i
l BANDUNG
KELOMPOK A I~
=
' 90 25 40

155

Gambar 13.4 Identitas Gambar B
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Catatan:
(=]
3]
Disetujui E]
o
<+
Mengetahui =]
(=1
=+
Nama Proyek S
PROYEK
UNIVERSITAS JAMBI
UKURAN KERTAS GAMBAR PEMBANGUNAN
GEDUNG LABORATORIUM =
LEBAR 500 MM X PANJANGNYA BAHASA UNIVERSITAS =
(=]
800 MM ATAU 1000 MM JAMBI =
LUAS 400 M2
Nama Gambar =]
DENAH LANTAI 1 3
Konsultan Perencana S
PT VISTA CIPTA
JL. BLEKOK RAYA NO, B4 B
JAMBI
Digambar Iskandar =
Diperiksa| Mujiyamto =]
[ Skala 1:100 S
Ne Gambar | Jml Gambar =
01 8 g
S
40 40 10 i
Lo

Gambar 13.5 Identitas Gambar C




BAB 14
MENGGAMBAR DENGAN PERANGKAT LUNAK

Program AutoCAD

Seirng dengan lajunya perkembangan informasi dan teknologi, saat ini
hampir semua bidang pekerjaan memanfaatkan komputer sebagai alat
bantu. Demikian pula dalam bidang teknik, perangkat lunak komputer
sangat dibutuhkan untuk mempercepat proses dan mendapatkan hasil
pekerjaan yang akurat. Tuntutan dunia usaha/dunia industri yang selalu
berkembang dan persaingan dalam produk dan jasa menciptakan
peluang munculnya teknologi baru untuk memenuhi kebutuhan tersebut.

Suatu perusahaan pembuat perangkat lunak di Amerika, AUTODESK
telah menciptakan perangkat lunak untuk membantu perancangan yaitu
Computer Aided Design (CAD). Perangkat lunak tersebut adalah
AUTOCAD, yang saat ini telah banyak digunakan dalam berbagai bidang
teknik, antara lain gambar Arsitektur, Mesin, Automotif, Survai dan
Pemetaan dan sebagainya.

Dewasa ini AutoCAD adalah salah satu dari perangkat lunak CAD yang
terbanyak digunakan oleh Dunia Usaha/Dunia Industri maupun
perorangan. Hal ini disebabkan karena perangkat lunak ini menawarkan
berbagai kemudahan dalam menggambar, baik gambar 2 dimensi
maupun 3 dimensi secara akurat dan memiliki sekian banyak fasilitas
untuk mempercepat proses menggambar. Selain itu karena AutoCAD
adalah perangkat lunak CAD yang pertama dan yang dapat dijalankan
pada PC (Personal Computer). AutoCAD telah dijadikan standar
perangkat lunak untuk IBM PC, sehingga hardware-hardware
penunjangnya (Plotter, Digitiser dan lain-lain) selalu menyediakan driver
untuk AutoCAD. Dan sekarang telah banyak dibuat perangkat lunak
pembantunya (Third Party Software), yang menjadikan fungsi AutoCAD
lebih spesifik dengan bidang teknik tertentu.

Salah satu perusahaan pembuat perangkat lunak pembantu AutoCAD
yang selalu mengikuti perkembangan AutoCAD adalah SOFTDESK,
produknya antara lain adalah perangkat lunak pembantu AutoCAD untuk
pembuatan gambar Arsitektur dalam modul Arsitektural, Konstruksi
Dalam Modul Struktural, dan Modul Civil Survey untuk pembuatan peta
kontur. Perangkat-perangkat lunak tersebut dijalankan didalam AutoCAD
dan masih banyak lagi Third Party Software yang telah beredar
dipasaran.
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Dari pertama dikeluarkan AutoCAD Release 1, Desmber 1982 Release
12, Juni 1992 , Release 13 , Desember 1995 hingga sekarang Release
2008, telah banyak memberikan kontribusinya terhadap perkembangan
rancang bangun bidang teknik, maka sudah menjadi kebutuhan kita
dalam bidang pekerjaan teknik sekaligus untuk mengantisipasi tuntutan
dunia usaha dan dunia industri saat ini.

Dalam buku ini akan banyak digunakan perintah standar yang
memungkinkan bila ada perkembangan baru lagi tidak terlalu kesulitan
untuk mengikutinya, karena pada dasarnya perintah dasarnya antara
release awal dan terakhir sama saja, hanya untuk versi baru ditambah
kemudahan-kemudahan dalam pengoperasiannya.

Kini program AutoCAD tampil dengan sistem full windows, hal ini
menyebabkan semakin mudahnya pengguna untuk menggunakan
program AutoCAD, sekalipun bagi pemula yang baru saat ini mengenal
AutoCAD karena adanya icon-icon/tool bar yang mewakili suatu perintah,
pada umumnya akan lebih mudah mengingat daripada harus mengetikan
banyak perintah.

Pada dasarnya perintah-perintah pada program AutoCAD dikelompokkan
menjadi 3, yaitu perintah-perintah gambar, perintah-perintah
edit/modifikasi dan perintah-perintah bantu/ utilitas. Tidak semua perintah
divisualisasikan dengan icon, tetapi pada umumnya untuk perintah-
printah yang sangat sering digunakan disediakan icon-nya.

Berdasarkan pengalaman dari beberapa pelatihan yang telah
dilaksanakan, metode penggabungan 3 kelompok perintah sekaligus
melalui suatu job, lebih efektif daripada menguraikan 3 perintah tersebut
secara parsial. Karena itu dalam buku ini akan terjadi gabungan antara
perintah parsial dan perintah gabungan menjadi satu kesatuan. Untuk itu
job atau tugas latihan disusun berdasarkan tingkat yang sederhana
bertahap ke tingkat yang lebih rumit.

Tampilan Grafis AutoCAD

Sebelum masuk ke tampilan grafis program AutoCAD, tentunya kita
harus menghidupkan komputer terlebih dahulu, kemudian jalankan
program dengan cara mengklik dua kali Icon dari desktop, atau

dengan cara mengklik Start > Program - AutoCAD

Catatan:
Selain dengan kedua cara di atas,
Anda juga dapat menjalankan progam
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AutoCAD dari Explorer, atau dengan
Mengklik dua kali file gambarnya bila telah ada.

Setelah beberapa detik, kita akan masuk pada tampilan grafis

program AutoCAD seperti gambar di bawah ini.

18] AutoCAD - [Drawing] itla Line/Baris judul

o [ 3 |

EH Fle Edt View [need Fgmat Jook Diaw Dimepsion Modly Ponss Hep  FPop up menu
Dl Sl »|slels oo B slel=| vl FHal ficjala] 2] St
== |FEETLE Zl{meie =] =] Byl ayer =zl
Poe ]
é % Erauing Tooo \OhJect properties Toolbar Minimiza
] —
7ol ﬁ ‘"‘*-'Mocsir-,a Toobar Maxirnize
2| ool
=
F % Closedkeluar
| El
Fid R L]
_@_ _/,_' Crosshair
| 7
Bl =7
L =] LICS lcon
& ﬁ 10/ Scrollbar
Bl

— I n
'A" '?_‘ ><> Comrmand line/Baris periniah

K| / v

Connand 0
JConnand : #Cancelw * Status line/Baris status ﬁ
IConnand / ] =
[l 5700000 |SNAF [GRID JORTHE [OSNAF [MODEL |TILE

Gambar 14.1 Tampilan Grafis AutoCAD

Berikut ini dijelaskan bagian-bagian dan fungsi dari tampilan

tersebut:

+ Baris paling atas disebut Titlebar atau Baris judul. Pada baris ini
diperlihatkan file gambar yang sedang aktif. Bila kita belum
pernah menyimpan file yang sedang kita buat, secara otomatis
file tersebut diberi nama Drawing oleh AutoCAD. Nama ini akan
berubah bila kita sudah memberikan nama untuk file tersebut.
Contoh, bila kita menyimpan file tersebut dengan nama Denah,
maka pada baris status tersebut akan terlihat nama file Denah.

¢ Baris kedua dari atas disebut Pop up menu atau Menubar. Pada
baris ini terlihat menu File, Edit, View, Insert dan seterusnya.
Bila kita klik pada menu tersebut, maka akan terlihat kumpulan
sub menu di bawahnya, sub menu ini berfungsi sebagai perintah
sesuai dengan namanya. Contoh: pada menu File terdapat sub
menu New yang berfungsi untuk membuat file gambar baru; sub
menu Open yang berfungsi untuk membuka file gambar yang
sudah ada, dan seterusnya.
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+ Baris ketiga dari atas disebut Standar toolbar. Baris ini berisi
perintah-perintah standar windows, seperti perintah untuk
membuat file baru, membuka file, mencetak, print preview, cut,
copy, paste dan seterusnya. Disebut toolbar standar karena
perintah-perintahnya sama seperti yang digunakan pada
windows pada umumnya.

+ Baris keempat dari atas disebut Object properties toolbar. Baris
ini berfungsi untuk menentukan properties/karakter dari suatu
objek gambar. Misalnya: pada layer mana objek gambar berada,
jenis garis apa objek gambar tersebut, warna apa objek gambar
tersebut dan seterusnya.

¢ Baris kesatu dari bawah disebut Status line atau Baris status.
Baris ini memperlihatkan koordinat yang sedang aktif, modus-
modus yang sedang aktif dengan ciri berwarna hitam,
sedangkan yang non aktif berwarna pucat, modus-modus
tersebut antara lain modus Snap, Grid, Ortho, Osnap dan
seterusnya. Untuk mengaktifkan dan menonaktifkan modus ini
dengan cepat, digunakan tombol-tombol fungsi pada keyboard
seperti F1, F2, F3, fungsi tombo-tombol ini akan di jelaskan
pada uraian berikutnya.

¢ Baris kedua dari bawah disebut Command line atau baris
perintah. Baris ini memperlihatkan apa yang diminta, dan apa
yang dikerjakan oleh program. Melalui baris perintah inilah kita
berkomunikasi dengan program AutoCAD sehingga disarankan
bagi pemula agar selalu memperhatikan baris perintah ini, pada
saat kita menggunakan program AutoCAD.

+ Kolom pertama setelah baris keempat dari atas disebut drawing
toolbar, yang merupakan sekumpulan icon-icon yang masing-

masing mewakili satu perintah. Contoh: icon i‘ berfungsi

untuk membuat garis, icon a berfungsi untuk membuat
polygon, dan seterusnya.

¢ Gambar panah berbentuk huruf L disudut kiri bawah disebut
UCS (User Coordinat Sistem), berfungsi untuk mengatur
orientasi Crosshair, dan mengatur koordinat objek gambar.

¢ Crosshair berbentuk kotak kecil dan tanda silang didalamnya,
menunjukkan koordinat yang aktif, serta untuk menentukan titik
koordinat melalui mouse, digitizer atau tablet (alat-alat
penunjuk).

¢ Scrollbar berbentuk tanda panah ke atas dan ke bawah, ke Kiri
dan ke kanan, berfungsi untuk menggeser posisi gambar pada

monitor.
¢ Tombol minimize, maximize, dan clos E]

ermasuk tombol-tombol standar windows. Minimize berfungsi
untuk melipat/menutup sementara tampilan program bila kita akan
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beralih ke program lainnya. Maximize berfungsi untuk
memperbesar optimal tampilan program, atau berfungsi sebagai
restore, setelah program di lipat/ditutup. Sementara, tombol
close berfungsi untuk menutup/keluar dari program/selesai dari
program.

¢ Bagian lainnya yang paling luas disebut screen area atau
daerah gambar, atau daerah kerja.

14.1 Mengelola File dan Folder

Yang dimaksudkan dengan manajemen file adalah pengelolaan file,
seperti: membuat file, menyimpan dalam folder/directoy tertentu,
menyimpan secara otomatis/berkala, membuka, mengcopy,
menghapus, dan seterusnya. Dengan tujuan mengurangi resiko
kehilangan file yang dikarenakan: terhapus secara tidak disengaja,
tertimpa file baru, tersimpan dimana saja, dan hal lain yang tidak
kita inginkan sewaktu kita mengerjakan suatu proyek gambar.
Pengalaman seorang peserta, dimana ia mengerjakan gambar
selama berminggu-minggu dan pekerjaan tersebut hampir selesai,
hilang karena kurang memahami bagaimana cara mengelola file
yang seharusnya, tidak ada cara untuk mengembalikan file gambar
yang tertimpa, kecuali berharap agar hal itu tidak terjadi.

a. Membuat file gambar

soal 1

Buatlah file baru dengan limits 42,9 (12 width dan 9 length), unit
dalam desimal, gambarlah sebuah kotak dengan ukuran
sembarang, kemudian simpan dengan nama Test-1, pada
directory C\DATACAD (buat bila directory tersebut belum ada).

Jawab
Perintah yang digunakan New, Save, Rectangle, Create new
folder

1) Klik File & New, atau klikicon | [ | pada toolbar standar

2) Klik format— drawing limits
Specify lower left corner or [ON/OFF] <0.0000,0.0000> : Enter
Specify upper right corner <12.0000, 9,0000> : 42, 30 Enter
Zoom (Z) --- Enter All (A) ---- Enter

3) Buat gambar kotak dengan cara klik iconE pada drawing
toolbar.
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4) Setelah Anda meng klik icon di atas, perhatikan pertanyaan
yang terlihat pada command : _rectang
Specify first corner point or
[Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width] : klik dekat UCS
Specify other corner point or [Area, Dimensions, Rotation]:
geser mouse, setelah terlihat bayangan kotak klik mouse
Kiri.

5) Simpan file tersebut dengan cara klik icon El
karena directory de-ngan nama DATACAD pada C:\ belum
dibuat maka Kiik file — open kemudian Klik (C:)

Klik icon kemudian ketikan DATACAD, lalu

ck|
tekan tombol enter dua kali.

6) Hapus nama file pada kotak masukan file name kemudian
ketikan Test-1 kemudian klik tombol save.

Soal 2 (Tugas Mandiri)

Buatlah file baru dengan limits 25.8,18 unit dalam desimal,
gambarlah sebuah kotak dengan ukuran sembarang, kemudian
simpan dengan nama Test-2, pada directory C:\DATAKU.

b. Membuka file (Open)

Soal 3

Bukalah file Test-1, kemudian gambarlah sebuah kotak di dalam
gambar kotak yang sudah ada, simpan file tersebut dengan nama
baru, Test-1A, pada direktory yang sama.

Jawab
Perintah yang digunakan Open, Save As, Rectangle

1) Klik File & Open atau Klik icon |&]
2) Kilik scroll bar AutoCAD, klik (C:)
3) Kilik folder datacad kemudian tekan tombol enter, setelah itu

akan terlihat daftar file, klik file test-1, kemudian klik tombol
open.

4) Buat gambar kotak dengan cara klik icon E



5) Setelah anda meng klik icon di atas, perhatikan pertanyaan
yang terlihat pada command : _rectang
Specify first corner point or
[Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]: klik disudut Kiri
bawah sebelah dalam kotak yang telah ada.
Specify other corner point or [Area, Dimensions, Rotation]:
geser mouse, setelah terlihat bayangan kotak di dalam
kotak yang telah ada, klik mouse Kkiri.

6) Klik File = Save As, pada kotak masukan File Name, ketikan
nama filenya Test-1A kemudian klik tombol save.

Soal 4 (Tugas Mandiri)

Bukalah file Test-2, kemudian gambarlah sebuah kotak di luar
gambar kotak yang sudah ada, simpan file tersebut dengan nama
baru, Test-2A, pada direktory CA\DATACAD.

c. Menghapus file

Soal 5
Hapuslah file test-1 yang ada pada directory C:\DATACAD.

Jawab

File yang akan dihapus tidak boleh sedang dibuka/diedit. Cara
menghapus file dapat dilakukan dengan dua cara, yaitu dari
explorer dan dari program AutoCAD dengan cara seolah-olah kita
akan membuka file (File Open)

Cara 1 menghapus file dari explorer

1) Tempatkan penjunjuk mouse pada icon ﬂ” kemudian
klik kanan sekali, setelah terlihat sub menu klik pada explorer

2) Kilik folder DATACAD (bila belum terlihat, klik dulu (C:) hingga
ditampilkan folder-foldernya),

3) Klik nama file Test-1, tekan tombol Delete pada keyboard

4) Klik tombol Yes pada kotak dialog konfirmasi delete file.

Cara 2 menghapus dari program Autocad

1) Kiik File & Open atau Klik icon | 2]
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2) Aktifkan folder DATACAD, (bila lupa cara mengaktifkan folder,
lihat jawaban soal no 3, point 1 sampai dengan point 3) klik file
Test-1, tekan tombol Delete pada keyboard

3) Kilik Yes pada kotak dialog konfirmasi delete file.

Soal 6 (Tugas Mandiri)
Hapuslah file Test-2 yang ada pada directory C\DATAKU.

d. Mengcopy file dari hardisk ke floppy disk

Soal 7
Buatlah duplikasi file Test-1A, simpan pada floppy disk atau flash
disk

Jawab
Membuat duplikasi file dapat dilakukan dengan 2 cara, yaitu
melalui explorer, dan melalui program AutoCAD

Cara 1 membuat duplikasi file dengan explorer
1) Masukkan disket yang telah diformat ke disk drive

2) tempatkan penjunjuk mouse pada icon iﬂgta,t” kemudian

klik kanan sekali, setelah terlihat sub menu, klik pada explorer
3) KiIik folder DATACAD (bila belum terlihat, klik dulu (C:) hingga
ditampilkan folder-foldernya), =5
4) Klik nama file Test-1A hingga tersorot biru, klik icon| capy
5) KiIik directory A: atau directory lain ( E atau F) tempat flash
disk hingga tersorot biru, dan lampu pada disk drive A: atau
tempat flash disk menyala sejenak
6) Klikicon |7 maka proses duplikasi (Copy) dimulai,
Paste
sampai lampu pada disk drive A: mati , menunjukkan proses
copy sudah selesai.

Cara 2 membuat duplikasi file dengan prorgam AutoCAD

1) Masukkan disket yang telah diformat ke disk drive A: atau
masukkan flash disk pada tempatnya

2) Bukalah file yang akan dicopy tersebut (file Test-1A) dengan
perintah file =» open, tunggu hingga file terbuka.

3) Klik file = Save As

4) Aktifkan Directoy A: atau directory temapt flash disk



5) Klik tombol Save

Catatan: Bila setelah selesai membuat duplikasi file, anda ingin
terus keluar/menutup program AutoCAD, disket atau flash disk
jangan dikeluarkan dulu hingga program AutoCAD selesai ditutup.

Soal 8 (Tugas Mandiri)
Buatlah duplikasi file Test-2A, simpan pada floppy disk atau flash
disk

e. Mengaktifkan penyimpanan file secara otomatis

Pada umumnya setiap program mempunyai fasilitas untuk
menyimpan file secara otomatis dengan tenggang waktu tertentu.
Pada AutoCAD utilitas tersebut sudah aktif secara otomatis setiap
2 jam. Selang waktu tersebut dapat kita ubah, misalnya setiap 30
menit, setiap 15 menit dan seterusnya. Pertimbangan lamanya
waktu penyimpanan otomatis tergantung dari pengguna itu
sendiri. File yang dihasilkan oleh penyimpanan otomatis ini diberi
nama Auto.Sv$, disimpan pada directory C:\Windows\Temp. Isi
file ini sama dengan isi file yang terakhir di edit. Kita dapat
menyimpan file ini dengan nama baru sebagai cadangan
(backup).

Cara mengubah setting penyimpanan otomatis ialah:

1) Klik Tools pada menu kemudian klik Options.

2) Klik General, kemudian ubah waktu save otomatisnya sesuai
keinginan kita.
Save AutoRecover info every 120 minutes

Tombol-Tombol Fungsi

F1 Digunakan untuk menampilkan keterangan (Guide/bantuan)
dari suatu perintah.

F2 Digunakan sebagai toggle perpindahan dari tampilan grafis
ke tampilan teks

F3 Digunakan sebagai toggle on/off osnap

F4 Digunakan sebagai toggle on/off tablet

F5 Digunakan sebagai toggle untuk perpindahan bidang
gambar pada penggambaran isometrik

F6 Digunakan sebagai toggle on/off coordinat

F7 Digunakan sebagai toggle on/off grid

F8 Digunakan sebagai toggle on/off modus Orthogonal
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F9 Digunakan sebagai toggle on/off snap

Tombol ESC (Escape) digunakan untuk membatalkan perintah.
Space Bar berfungsi seperti tombol enter.

Kombinasi tombol , umumnya digunakan pada menu File dan
menu Edit.

Menggambar Dasar Dengan Perangkat Lunak

14.2.1 Sistem Koordinat

Sistem koordinat yang digunakan dalam AutoCAD vyaitu:

a. koordinat Absolut atau koordinat Cartesian

b. koordinat Cartesian Relatif

c. koordinat Polar Relatif

Ketiga sistem koordinat ini dapat digunakan semuanya pada proses

penggambaran dan pengeditan gambar. Pemilihan sistem koordinat

tergantung pada kondisi objek yang harus digambar atau objek

yang harus di edit.

a. Koordinat Absolut / koordinat Cartesian.
Sistem koordinat abosolut teridiri dari X = axis Y = ordinat,
penulisan koordinatnya dipisahkan oleh tanda koma (X,Y), letak
suatu titik dinyatakan oleh suatu koordinat, misalnya titik A pada
koordinat 5,8 dan titik B pada koordinat 12,14 bila titik A dan titik
B di hubungkan maka akan terbentuk satu garis lurus, untuk
lebih jelasnya lihat gambar di bawah ini:

ki

16
8 /

A (5 8)

B (12,16)

0L 5 12

Gambar 14.2 Koordinat Absolut/Cartesian



b.

C.

Koordinat Cartesian Relatif

Bila titik A dan titik B di atas dinyatakan dengan koordinat
Cartesian Relatif maka titik A = 5,8 dan B = @7,6. Untuk titik
yang pertama (A) selalu dinyatakan dalam koordinat absolut,
sedangkan titik berikutnya (B) dihitung X dan Y nya dari titik A
dinyatakan dengan tanda @ (relatif dari titik yang pertama). Titik
B = @7,6 dibaca: titik B terletak 7 unit pada sumbu X positif, dan
6 Unit pada sumbu Y positif dari titik A, lebih jelasnya lihat
gambar di bawah ini:

i
B@ik
&
AL B
o 7 ~
o o
"
on 5

Gambar 14.3 Koordinat Cartesian Relatif

Koordinat Polar Relatif

Bila titik A dan titik B di atas dinyatakan dengan koordinat polar
relatif maka titik A=6,8 dan B=@9<35 untuk itu titik yang
pertama (A) selalu dinyatakan dalam koordinat absolut,
sedangkan titik berikutnya (B) merupakan panjang dan sudut.
Titik B = @9<35 dibaca: titik B mempunyai jarak 9 unit dengan
sudut 35 derajat dari titik A, untuk lebih jelasnya lihat gambar di
bawah ini:
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0.0

Gambar 14.4 Koordinat Polar Relatif

Perhatikan gambar kotak segi empat di bawah ini, pada tabel
diperlihatkan ketiga sistem koordinat untuk membuat kotak segi
empat tersebut.

15

e e 10 B

Gambar 14.5 Kotak



Koordinat A B C D A
Absolut/Cartesian 2,1 12,1 12,16 2,16 2,1
Cartesian Raltif 2, 1| @10,0 | @0,15 @-10,0 @0,-15
Polar Relatif 2,1 | @10<0 | @15<90 | @10<180 | @15<270

Satuan Unit dan Sudut

AutoCAD menyediakan jenis satuan unit dan satuan sudut yang
digunakan untuk proses penggambaran. Kelima jenis satuan dan
sudut diperlihatkan pada gambar di bawah ini.

i
—Unts———— ~Angles

" Scientific {+ Decimal Degrees

{+ Decimal " Deg/Min/Sec

{~ Engineering { Grads

" Architechural i~ Radians

" Fractional ™ Surveyar

Precizion: Precigion:

0.0000 | [ |

Cancel | Directiarn... I Help |

Gambar 14.6 Satuan Unit dan Sudut

Pada umumnya kita biasa menggunakan satuan unit desimal dan
satuan sudut desimal. Di bawah ini diperlihatkan bagaimana caranya
mengetikkan jarak sebesar 15.5 unit dan sudut 45 derajat dengan
kelima cara tersebut.

Mengetikkan jarak sebesar 15.5 unit
1.55E+01

1. Scientific

2. Decimal

3. Engineering
4. Architectural
5. Fractional

155

1'-3.50”

1-3%"

15%
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Mengetikkan sudut sebesar 45 derajat

1. Decimal degrees 45

2. Degrees/minutes/seconds 45d0'0”

3. Grads 50g

4. Radians 0.7854r

5. Surveyor’s units N 45d0’0” E

Setting default (seting bakunya) satuan unit dan sudut pada AutoCAD
yaitu desimal. Kepresisian untuk satuan unit 4 desimal di belakang
koma, sedang kepresisian untuk sudut O (kosong), arah perputaran
sudut bernilai positif bila berlawanan dengan arah jarum jam, dan
sebaliknya, bernilai negatif bila searah dengan arah jarum jam. Sudut
0 derajat berada pada angka 3 jarum jam, 90 derajat berada pada
angka 12 jarum jam dan seterusnya. Setting baku tersebut dapat kita
ubah sesuai dengan keinginan kita, misalnya kita ubah kepresisian
satuan unit, kepresisian sudut, arah perputaran sudut dan posisi 0O
derajatnya, dan seterusnya. Cara mengubah seting-seting tersebut
dengan cara mengklik menu Tools kemudian klik Units ... setelah itu
akan tampil kotak dialog Units Control seperti pada gambar di atas,
kemudian kita ubah nilai setting tersebut.
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14.2.2 Menentukan Luas Daerah Gambar/Daerah Kerja (Limits)

Sebelum mulai menggambar, terlebih dahulu harus ditentukan luas
daerah gambar/daerah kerja. Tujuannya adalah agar semua objek
yang digambar dapat terlihat secara utuh pada daerah gambar.
Pada keadaan setting bakunya, luas daerah gambar adalah 9 x 12
unit.

Satuan yang digunakan dalam AutoCAD adalah unit, 1 unit dapat
dinyatakan sebagai satu meter, atau satu inchi, satu cm, dan
seterusnya. Hal ini tergantung kepada penggunanya, bila Anda telah
biasa menggunakan satuan ukuran dalam cm, maka Anda dapat
menyatakan bahwa satu unit adalah satu cm, begitu pula bila Anda
yang terbiasa menggunakan satuan mili, Anda dapat menyatakan
bahwa satu unit adalah satu milimiter.

Luas daerah kerja yang akan kita gunakan + 22 x 30.
Untuk menetapkan luas daerah kerja, digunakan perintah limits :

1. Pada prompt command : ketik limits enter ( klik setting = >
Drawing Limits dari menu balok ).

2. Pada prompt On/Off/<lower left corner><0.0000,0.0000>:
tekan enter

3. Pada prompt Upper right corner < 12.0000, 9.0000 > : ketik
22,30 enter

Angka < 12.0000, 9.0000 > adalah luas daerah kerja pada
setting bakunya, sedangkan 22,30 adalah luas daerah kerja
yang kita tentukan.

Perhatikan ; penulisan angka 22 dan 30 dipisahkan oleh tanda
koma tanpa spasi.

Sekarang anda telah mempunyai selembar kertas (daerah kerja
) dengan panjang 20 unit dan lebar 30 unit, namun lembar
kertas/daerah kerja tersebut belum diaktifkan, lembar yang
sekarang aktif adalah lebar pada setting bakunya yaitu 12,9
unit. Untuk mengaktifkan lembar yang telah kita tentukan,
gunakan perintah zoom :

4. Pada prompt command : ketik zoom enter

5. Pada prompt All/Center/Dynamic ... : ketik All enter
Walaupun tidak terlihat perubahan apapun pada layar monitor,
tetapi daerah kerja yang telah kita tentukan itu kini telah aktif.
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14. 2.3 Point
Perintah point digunakan untuk menggambar suatu titik.

FORMAT PERINTAH :
Pada prompt command : point enter (klik Draw = > Point)
Pada prompt point : isi dengan koordinat yang diinginkan.

CONTOH :

pada prompt command : ketik point enter

pada prompt Point  : ketik 7,4 enter (jarak 7 satuan pada arah
sumbu x positif dan 4 satuan pada arah y positif dari kordinat 0,0 ).
Bentuk point tersedia dalam berbagai pilihan, bila kita
menginginkan bentuk yang lain, maka kita harus mengubah
variabel PDMODE, variabel ini berfungsi untuk mengubah bentuk
titik yang akan ditampilkan. Dalam keadaan default nilai variabelnya
adalah 0 (nol). Dibawah ini diperlihatkan point macam-macam titik
yang tersedia. Baris paling atas dari kiri ke kanan adalah nomor 0, 1
, 2, 3, dan 4, baris kedua adalah nomor 32, 33, 34, 35 dan 36, baris
ketiga adalah nomor 64, 65, 66, 67 dan 68, baris terakhir adalah
nomor 96, 97, 98, 99, dan 100.

e o )

:l‘ .\

B B - ; 5 LR e
R i e & |40 i f 2 bk S ik

f roint Size: 0000 |

[m] Set Size Relative to Screen
Ml (O) Set Size in Absolute Units

| JK .I ICam:cl] [E‘]

Gambar 14.7 Macam-Macam Point



Untuk mengubah nilai pdmode, anda harus mengetikan variabel
pdmode pada command prompt.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik pdmode enter (klik Draw = >
Point, pada menu sisi klik Pdmode :)

Pada prompt New value for pdmode < 0 > : ketik 100 enter

Pada prompt command : ketik regen enter ( perintah ini digunakan
untuk meregenerasi gambar )

Point yang sudah telah dibuat sebelumnya, bentuknya akan
menyesuaikan dengan setting variabel pdmode yang baru.

Besar kecilnya bentuk point yang ditampilkan dapat diatur dengan
mengubah nilai variabel Pdsize, pada keadaan default nilainya
adalah 0,5.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik pdsize enter (klik Draw = > Point,
pada menu sisi klik Pdsize :)

Pada prompt New value for pdsize < 0 > : ketik 2 enter

Pada prompt command : ketik regen enter

Sekarang hapuslah seluruh gambar Anda dengan menggunakan
perintah erase, all sebelum mempraktekan perintah berikutnya.
Perintah untuk menghapus :

Pada prompt command  : erase enter

Pada prompt Select object : ketik all enter

Pada prompt Select object : ketik enter

14.2.4 Line

Perintah Line digunakan untuk membuat garis, satu garis selalu
mempunyai dua titik, yaitu titik awal garis dan titik akhir garis.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command: line enter (klik Draw = > Line = >
Segments )

Pada prompt Line from point : isi dengan koordinat awal garis (klik di
sembarang tempat )

Pada prompt To point : isi dengan koordinat akhir ( klik di
sembarang tempat )

Pada prompt To point : tekan enter untuk mengakhiri perintah ( klik
sebelah kanan).

CONTOH :

Pada prompt command : ketik line enter (klik Draw = > Line = >
Segments )

Pada prompt From point : ketik 3,3 enter
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Pada prompt To point : ketik 7,3 enter

Pada prompt To point : ketik 7,7 enter

Pada prompt To point : ketik 3,7 enter

Pada prompt To point : ketik ¢ enter ( close untuk
menyambungkan garis akhir ke awal garis yang pertama )

Untuk membersihkan layar dari titik-tittik BLIPMODE gunakan
perintah redraw. Ketikan redraw huruf r kemudian tekan enter.
Apabila terjadi kesalahan dalam mengetikan koordinat tetapi sudah
menekan enter ( garis sudah dibuat ) maka untuk membatalkan
garis tersebut cukup dengan menekan huruf u ( UNDO ) kemudian
tekan enter, garis yang salah tersebut akan dibatalkan.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik line enter (klik Draw = > Line = >
Segments)

Pada prompt From point : ketik 9,3 enter

Pada prompt To point : ketik 13,4 enter (salah)

Pada prompt To point : ketik u enter

Pada prompt To point : ketik 13,3 enter

Pada prompt To point : ketik 13,7 enter

Pada prompt To point : ketik 9,7 enter

Pada prompt To point : ketik ¢ enter

Perintah undo berfungsi untuk membatalkan perintah yang sudah
dieksekusi satu langkah ke belakang, jika Anda menggunakan
perintah ini berulang-ulang, maka perintah-perintah yang sudah
dieksekusi akan dibatalkan secara bertahap berurut mundur.

Memasukkan koordinat pada saat pembuatan objek gambar atau
pada saat pengeditan objek gambar dapat dilakukan dengan
berbagai cara, cara diatas disebut dengan cara koordinat Absolut
atau koordinat Cartesian, cara lain diantaranya adalah : cara
koordinat Cartesian relatif dan cara koordinat polar relatif. Contoh
cara-cara memasukkan koordinat untuk membuat satu segi empat
yang sama ukurannya diperlihatkan pada table dibawah ini :



Cara Titik Titik Titik Titik Titik
memasukk | pertama | kedua ketiga keempat | kelima
an kordinat

Absolut/Ca | 3,9 7,9 7,13 3,13 3,9 atauc
rtesian

Cartesian 3,9 @4,0 @0,4 @-4,0 @0,-4
Relatif atau c
Polar 3,9 @4<0 @4<90 | @4<180 | @4<270
Relatif atau c
Gabungan | 3,9 @4,0 @4<90 | @-4,0 c

ketiga cara

diatas

Hapuslah seluruh gambar Anda, kemudian buatlah gambar dengan
ukuran yang benar seperti terlihat di bawah ini, bila telah selesai
simpan gambar, kemudian buat file baru dengan nama LINGKAR,
pakailah file MAL-ARS sebagai prototypenya, kemudian hapus
seluruh gambar prototype tersebut.

& & Joas
(3.7.8.75) 3 e
05
1.5
2
(8.7.6.2)

14.5

10.5

(3.3)

Gambar 14.8 Kotak segi empat
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14.2.5 Circle
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Perintah ini digunakan untuk membuat suatu lingkaran. Ada lima
cara yang dapat digunakan untuk membuat lingkaran. Cara yang
pertama ( default ) adalah dengan menentukan titik pusat lingkaran
kemudian menentukan radius lingkaran. Cara yang kedua hampir
sama dengan cara yang pertama yaitu tentukan dahulu titik pusat
lingkaran kemudian tentukan berapa nilai diameternya. Cara yang
ketiga ialah dengan menentukan tiga buah koordinat sebagai titik-
titik yang akan dilalui oleh garis lingkaran. Cara yang keempat
sama dengan cara yang ketiga hanya saja yang ditentukan cukup
dua titik koordinat. Cara yang terakhir adalah menentukan titik
singgung pada dua buabh titik, kemudian tentukan radiusnya.

Lingkaran dengan Pusat dan Jari-jari/Radius

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : circle  (klik Draw = > Circle = > Center,
Radius ) enter

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : isi dengan nilai koordinat
pusat lingkaran

Pada prompt Diameter/< Radius> <X> : isi dengan nilai jari-jari
lingkaran

CONTOH :

Pada prompt command : ketik circle enter ( klik Draw = > Circle =
> Center, Radius )

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : 7,7 enter

Pada prompt Diameter/< Radius> <X>: 2 enter

Gambar 14.9 Lingkaran Dengan Titik Pusat dan Jari-Jari



Lingkaran Dengan Pusat dan Diameter

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : circle enter (klik Draw = > Circle = >
Center, Diameter )

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : isi dengan nilai koordinat
pusat lingkaran

Pada prompt Diameter/< Radius> <X> : ketik d ( untuk menentukan
pilihan diameter )

Pada prompt Diameter <X> . isi dengan nilai diameter yang
diinginkan

CONTOH :

Pada prompt command : ketik circle enter (klik Draw = > Circle
= > Center, Diameter )

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > :13,7 enter

Pada prompt Diameter/< Radius> <2 > : ketik d enter

Pada prompt Diameter < 4 > : ketik 3 enter

o 3

\ (1;7)

Gambar 14.10 Lingkaran Dengan Titik Pusat dan Diameter
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Lingkaran Dengan 3 Titik

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : circle enter (klik Draw = > Circle = > 3-
Point

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : 3P ( untuk menentukan
pilihan 3 titik )

Pada prompt First point : isi dengan koordinat titik pertama

Pada prompt Second point : isi dengan koordinat titik kedua

Pada prompt Third point : isi dengan koordinat titik ketiga

CONTOH :

Pada prompt command : ketik circle enter (klik Draw = > Circle =
> 3-Point

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : 3P enter

Pada prompt First point : ketik 9,12 enter

Pada prompt Second point : ketik 7,14 enter

Pada prompt Third point : ketik 5,12 enter

(7.14)

(5,12 M

Gambar 14.11 Lingkaran Dengan 3 Titik

Lingkaran Dengan 2 Titik

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : circle enter (klik Draw = > Circle = > 2-
Point

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : 2P ( untuk menentukan
pilihan 2 titik )

Pada prompt First point on diameter : isi dengan koordinat titik
pertama

Pada prompt Second point on diameter : isi dengan koordinat titik
kedua



CONTOH :

Pada prompt command : ketik circle enter (klik Draw = > Circle =
> 2-Point

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : 2P enter

Pada prompt First point : ketik 15,12 enter

Pada prompt Second point : ketik 10,12 enter

<10,12> as,12>

Gambar 14.12 Lingkaran Dengan 2 Titik

Lingkaran Dengan Dua Titik Singgung (TTR)

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : circle enter (klik Draw = > Circle = >
Tan, Tan, Radius )

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : TTR ( untuk menentukan
pilihan dua titik singgung )

Pada prompt Enter tangent spec : pilih entity pertama

Pada prompt Enter second tangent spec : pilih entity kedua

Pada prompt Radius : isi dengan nilai radius yang memungkinkan

Sebelum mencoba menggunakan perintah ini, terlebih dahulu
buatlah dua buah garis berbentuk huruf L panjangnya masing-
masing 7 satuan, mulai dari titik 18,7. Garis ini akan digunakan
sebagai pembantu dalam menentukan titik-titik singgungnya.
CONTOH :

Pada prompt command : ketik circle enter (klik Draw => Circle =
> Tan, Tan, Radius)

Pada prompt 3P/2P/TTR/< Center point > : TTR enter

Pada prompt Enter tangent spec : pilih/klik garis pertama pada a (
lihat gambar 13.13)
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Pada prompt Enter second tangent spec : pilih/klik garis yang kedua
pada b
Pada prompt Radius : ketik 1,5 enter

18,7)
Gambar 14.13 Lingkaran Dengan TTR

Hapus seluruh gambar anda kemudian buatlah gambar lingkaran
dengan ukuran yang benar seperti ditunjukkan gambar dibawabh ini.
Setelah selesai simpan gambar tersebut, dan buat file baru dengan
nama ELIPS, gunakan file LINGKAR untuk prototype-nya kemudian
hapus seluruh gambar tersebut.

a-k‘—- o MM
—+— (@) o 2MM
0.5
+— (O e
0.6
T— O 0 AMM
0.7
ﬂ— O s SMM
0.8
# O ® BMM
0.9
I
|' O o TuM
1

auu

®0o

(5.5)

Gambar 14.14 Lingkaran
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14.2.6 TRACE

Perintah ini berfungsi untuk membuat garis dengan ketebalan
tertentu, garis tersebut dapat dibuat terisi ( solid ) atau dapat juga
ditampilkan hanya garis tepinya saja.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : trace enter (klik Draw dari menu sisi =
> Next => Trace)

Pada prompt trace width < 0,5 > : isi dengan lebar yang diinginkan
Pada prompt from point : isi dengan koordinat awal trace

Pada prompt to point : isi dengan titik yang kedua

Pada prompt to point : isi dengan titik yang ketiga,......dst

Tekan enter untuk mengakhiri perintah.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik trace enter (klik Draw dari menu
sisi => Next = > Trace)

Pada prompt trace width < 0,5 > : ketik 0,3 enter

Pada prompt from point : ketik 3,3 enter

Pada prompt to point : ketik @0,3 enter

Pada prompt to point : ketik @2<- 45 enter

Pada prompt to point : ketik @1<0 enter

Pada prompt to point : ketik enter untuk menyelesaikan perintah

Seperti dijelaskan diatas bahwa garis ini bisa ditampil hanya garis
tepinya saja, bagian dalam tidak terisi. Untuk mengubahnya Anda
harus mengubah variabel FILL menjadi OFF.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : ketik fill enter

Pada prompt new value < on > : ketik off

Jika gambar tidak langsung terlihat seperti yang kita inginkan (
gambar masih tetap dalam keadaan solid ). Maka gambar tersebut
harus diregenerasi, ketikan Regen pada command prompt,
kemudian tekan enter. Hapuslah gambar Anda seluruhnya, gunakan
perintah erase, all.
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@03

@0.3 <
@2<-45
©1.0
(3.3) (8.3)
FILL = OFF

Gambar 14.15 Trace
14.2.7 Doughnut

Perintah donut atau doughnut berfungsi untuk membuat lingkaran
yang mempunyai diameter dalam dan diameter luar mirip seperti
donat, hasil gambar dari perintah ini dipengaruhi pula oleh variabel
FILL untuk itu set kembali variabel Fill dalam keadaan On.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : doughnut enter (klik Draw = >
Doughnut)

Pada prompt inside diameter < x > : isi dengan diameter lingkaran
dalam

Pada prompt outside diameter < x > : isi dengan diameter lingkaran
luar

Pada prompt center of doughnut : isi dengan koordinat titik pusat
dimana donat tersebut akan diletakkan.

Pada prompt center of doughnut : isi dengan kembali dengan
koordinat titik pusat atau tekan enter untuk mengakhiri perintah ini.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik doughnut enter (klik Draw = >
Doughnut)

Pada prompt inside diameter < 0.500 > : ketik 1 enter

Pada prompt outside diameter < 1.00 > : ketik 3 enter

Pada prompt center of doughnut : ketik 5,5 enter

Pada prompt center of doughnut : ketik 5,8 enter

Pada prompt center of doughnut : tekan enter.

Hapuslah gambar Anda seluruhnya, gunakan perintah erase, all.



14.2.8Ellipse

Ada beberapa cara yang digunakan untuk membuat elips. Suatu
elips mempunyai dua buah sumbu yang berbeda panjangnya, titik
potong kedua sumbu tersebut merupakan pusat dari elips. Prinsip
pembuatan elips di dalam AutoCAD didasarkan pada penentuan
kedua sumbu tersebut dari titik pusatnya. Cara yang lain, elips
merupakan hasil proyeksi lingkaran yang diputar, dengan sumbu
putarnya adalah sumbu utama ( sumbu yang paling panjang )

Elips Dengan Menentukan Sumbu Pertama, Kedua dan Rotasi

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : ellipse enter (klik Draw = > Ellipse = >
Axis, Eccentricity )

Pada prompt < Axis endpointl >/center : isi dengan koordinat awal
sumbu pertama

Pada prompt Axis endpoint2 : isi dengan koordinat akhir sumbu
pertama

Pada prompt < Other axis distance >/Rotation : isi dengan koordinat
sumbu kedua

CONTOH :

Pada prompt command : ketik ellipse enter (klik Draw = >
Ellipse = > Axis, Eccentricity )

Pada prompt < Axis endpointl >/center : ketik 4,4 enter

Pada prompt Axis endpoint?2 : ketik 8,4 enter

Pada prompt < Other axis distance >/Rotation : 6,5 enter

(6.5)

(4,4) (8.4)

Gambar 14.16 Elips Dengan Axis, Eccentricity
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Pada prompt < other axis distance > / rotation, kita juga dapat
memilih rotation untuk memproyeksikan lingkaran pada sumbu
pertama yang lebih panjang dari pada sumbu kedua.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik ellipse enter (klik Draw = >
Ellipse = > Axis, Eccentricity )

Pada prompt < Axis endpointl >/center : ketik 15,4 enter

Pada prompt Axis endpointl : ketik 11,4 enter

Pada prompt < Other axis distance >/Rotation : ketik r  enter
untuk memilih rotasi sudut

Pada prompt Rotation around major axis : ketik 60 enter  ( batas
maksimal rotasi adalah 89,4

\ (11.4) @ (15.4)

Rolosi 0 derajot Rotosi 60 dergjot

Rotasi 0 derajat Rotasi 60 derajat

Gambar 14.17
Elips Dengan Sumbu dan Rotasi

Elips Dengan Menentukan Pusat dan Sumbu

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : ellipse enter (klik Draw = > Ellipse = >
Center, Axis,Axis )

Pada prompt < Axis endpointl >/center : pilih ¢ untuk menentukan
center elips

Pada prompt Center of ellipse : isi dengan koordinat titik pusat elips
Pada prompt Axis endpoint : isi dengan koordinat akhir sumbu
pertama

Pada prompt < other axis distance > : isi dengan panjang sumbu
kedua



CONTOH ;

Pada prompt command : ketik ellipse enter (klik Draw = > Ellipse
= > Center, AXis,Axis)

Pada prompt < Axis endpointl >/center : pilih ¢ untuk menentukan
center elips

Pada prompt center of ellipse : ketik 12,12 enter

Pada prompt Axis endpoaint : ketik @2<0 enter

Pada prompt < Other axis distance >/Rotation : ketik @4<90 enter

(12,12)

Gambar 14.18
Elips Dengan Pusat dan Sumbu

Hapus gambar seluruhnya, kemudian buatlah gambar dengan
ukuran yang benar seperti ditunjukkan dalam gambar dibawah ini.
Setelah selesai, simpan gambar dengan nama ELIPS kemudian
buat file baru dengan nama BUSUR, gunakan file ELIPS untuk
prototype-nya.
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(5.10)
1 x 0.60

T
1
*_ @ 1.25 x 0.75
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+ @ 1.5 x 0.90

13
L @ 175 x 1

Gambar 14.19 Elips

14.2.9Arc

Busur adalah lingkaran yang terpotong, banyak cara yang dapat
digunakan untuk membuat busur, berikut ini akan dijelaskan satu
persatu cara pembuatan busur tersebut. Dalam keadaan defaultnya
pembuatan busur dengan menentukan tiga titik dengan arah
berlawanan jarum jam.

Busur Dengan 3 Titik

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : arc  enter (klik Draw = > Arc = > 3
points)

Pada prompt center/< Start point > : isi dengan koordinat titik awal
busur

Pada prompt Center/End/<Second point > : isi dengan koordinat titik
kedua busur

Pada prompt End point : isi dengan koordinat titik ketiga busur

CONTOH ;

Pada prompt command : ketik arc enter (klik Draw = > Arc => 3
points)

Pada prompt center/< Start point > : ketik 5,3 enter

Pada prompt Center/End/<Second point > : ketik 3.5,4 enter

Pada prompt end point : ketik 2,3 enter



(3.5,4)

(2,3) (5.3)

Gambar 14.20 Busur Dengan 3 Points

Busur Dengan Titik Awal, Pusat dan Akhir (Star, Center, End )

CONTOH ;

Pada prompt command : ketik arc enter  (klik Draw = > Arc = >
Star, Center, End )

Pada prompt Center/< Start point > : ketik 10,3 enter

Pada prompt Center/End/<Second point > : ketik C untuk memilih
center

Pada prompt Center : ketik @ -3,0 enter

Pada prompt Angle/Length of chord/<End point> : ketik @ 1.5 < 145
enter

©@1.5<145

©-3,0 (10,3)

Gambar 14.21 Busur Dengan Star, Center, End
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Busur Dengan Titik Awal, Pusat dan Sudut ( Star, Center,
Include Angle)

CONTOH ;

Pada prompt command : ketik arc enter (klik Draw = > Arc = >
Star, Center, Angle)

Pada prompt Center/< Start point > : ketik 5,7 enter

Pada prompt Center/End/<Second point > : ketik C untuk memilih
center

Pada prompt Center : ketik @ 2<100 enter

Pada prompt Angle/Length of chord/<End point> : ketik A untuk
memilih sudut

Pada prompt Include angle : ketik 270 enter

B
270 @2<100

(5.7)

Gambar 14.22 Busur Dengan Star, Center, Include Angle

Busur Dengan Titik Awal, Pusat. Dan Panjang Tali Busur ( Star,
Center, Length of Chord)

CONTOH ;

Pada prompt command : ketik arc enter (klik Draw = > Arc = >
Star, Center, Length of chord)

Pada prompt Center/< Start point > : ketik 10,8 enter

Pada prompt Center/End/<Second point > : ketik C untuk memilih
center

Pada prompt Center : ketik @ 1,5<90 enter

Pada prompt Angle/Length of chord/<End point> : ketik L untuk
memilih panjang tali busur

Pada prompt Length of chord : ketik -1 enter



01.5<90

® 2

©1.5<90

w—

(10,8) (13.8)

Length of chord = -1 Length of chord = 1

Gambar 14.23 Busur Star, Center, Length of Chord

Busur Dengan Titik Awal, Akhir dan Radius ( Star, Center,
Radius)

CONTOH ;

Pada prompt command : ketik arc enter  (klik Draw = > Arc = >
Star, End, Radius)

Pada prompt Center/< Start point > : ketik 5,12 enter

Pada prompt Center/End/<Second point > : ketik E untuk memilih
akhir busur

Pada prompt End point : ketik @ 4<170 enter

Pada prompt Angle/Direction/<Center point> : ketik R untuk memilih
radius busur

Pada prompt Radius : ketik 2,5 enter

@4<170

(5.12)

Gambar 14.24 Busur Star, Center, Radius
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Busur Dengan Titik Awal, Akhir dan Sudut ( Star, End, Include
Angle)

CONTOH ;

Pada prompt command : ketik arc enter (klik Draw = > Arc = >
Star, End, Include angle)

Pada prompt Center/< Start point > : ketik 10,13 enter

Pada prompt Center/End/<Second point > : ketik E untuk memilih
akhir busur

Pada prompt End point : ketik @ 4<225 enter

Pada prompt Angle/Direction/<Center point> : ketik A untuk memilih
sudut

Pada prompt Included Angle : ketik 115 enter

(10,13)
115

@1.4<225

Gambar 14.25 Busur Dengan Star, End, Include Angle

Busur Dengan Titik Awal, Akhir dan Arah ( Star, End, Direction )

CONTOH ;

Pada prompt command : ketik arc enter (klik Draw = > Arc = >
Star, End, Direction)

Pada prompt Center/< Start point > : ketik 15,13 enter

Pada prompt Center/End/<Second point > : ketik E untuk memilih
akhir busur

Pada prompt End point : ketik @ 2,5<180 enter

Pada prompt Angle/Direction/<Center point> : ketik D untuk memilih
arah perputaran

Pada prompt Included Angle : ketik 90 enter



94Q°
(15,13)
@2.5<180

Gambar 14.26 Busur Dengan Star, End, Direction

Hapus seluruh gambar Anda kemudian buatlah gambar dengan
ukuran yang benar seperti ditunjukkan dibawah ini, setelah selesai
simpan gambar tersebut dengan nama BUSUR. Buatlah file baru
dengan nama RECTANG menggunakan prototype file BUSUR,
kemudian hapus seluruh gambar tersebut.

03

r=030@

(4.8

r=0.40

(3.5

Gambar 14.27 Busur
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14.2.10 Rectangle

Perintah ini digunakan untuk membuat gambar empat perseqgi
panjang dengan menentukan posisi dua titik sudut yang
bersebrangan. Sebuah rectangle dianggap satu buah entity, sama
halnya seperti lingkaran.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command: rectang enter (klik Draw = > Rectangle)
Pada prompt First corner : isi dengan koordinat titik sudut pertama
Pada prompt Other corner : isi dengan koordinat titik sudut kedua
CONTOH :

Pada prompt command: ketik rectang enter (klik Draw = >
Rectangle)

Pada prompt First corner : ketik 3,3 enter

Pada prompt Other corner : ketik 6,8 enter

Hapus gambar seluruhnya, kemudian buatlah gambar dengan
ukuran yang benar seperti diperlihatkan dibawah ini, simpan gambar
tersebut, dan buat kembali file baru dengan nama POLYGON,
gunakan file RECTANG sebagai prototypenya kemudian hapus
gambar seluruhnya.

0.4 UT._Z_B*S 01315 0.4 0.4 035
03 045 0SS5 06" 11 0.45 1
o.r;Q Ll s

3.

Gambar 14.28 Rectangle

14.2.11 POLYGON

Polygon adalah segi banyak beraturan (panjang sisi-sisinya sama ).
Banyak sisi polygon yang diperbolehkan adalah 3 sampai dengan
1024. Kurang dari 3 atau lebih dari 1024 dianggap tidak valid. Ada
dua cara dalam membuat polygon vyaitu; pertama dengan
menentukan jari-jari lingkaran yang apabila lingkaran tersebut



digambar, polygon akan berada di dalam lingkaran tersebut (
inscribed in circle ), atau polygon yang berada di luar lingkaran (
circumscribed about circle ). Cara yang kedua ialah dengan
menentukan panjang sisi polygon.

Polygon di dalam lingkaran ( Inscribed in circle ) dan di Luar
Lingkaran ( Circumscribed about circle )

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command: polygon enter (klik Draw => Polygon =
> Inscribed in circle)

Pada prompt Number of sides <x> : isi dengan banyak sisi yang
diinginkan

Pada prompt Edge/< Center of polygon > : isi dengan koordinat
pusat lingkaran

Pada prompt Inscribed in circle/circumscribed about circle (I/C) <1> :
pilin I atau C

Pada prompt Radius of circle : isi dengan jari-jari lingkaran.
CONTOH :

Pada prompt command: ketik polygon enter (klik Draw = >
Polygon = > Inscribed in circle)

Pada prompt Number of sides <4> : ketik 6 enter

Pada prompt Edge/< Center of polygon > : ketik 5,5 enter

Pada prompt Inscribed in circle/circumscribed about circle (I/C) <1>:
tekan enter

Pada prompt Radius of circle : ketik 2 enter

Bila Anda menginginkan polygon berada di luar lingkaran maka
Pada prompt Inscribed in circle/circumscribed about circle (I/C) <1> :
maka Anda harus memilih C, selanjutnya tentukan jari-jari lingkaran.

CONTOH :

Pada prompt command: ketik polygon enter (klik Draw = >
Polygon = > Inscribed in circle)

Pada prompt Number of sides <6> : ketik 6 enter

Pada prompt Edge/< Center of polygon > : ketik 12,5 enter

Pada prompt Inscribed in circle/circumscribed about circle (I/C) <1>:
ketik C enter

Pada prompt Radius of circle : ketik 2 enter
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Inscribed Circumscribed

Gambar 14.29 Inscribed dan Circumsribed

Polygon Dengan Menentukan Panjang Sisinya ( Edge)

CONTOH :

Pada prompt command: ketik polygon enter (klik Draw = >
Polygon = > Inscribed in circle)

Pada prompt Number of sides <6> : ketik 9 enter

Pada prompt Edge/< Center of polygon > : ketik E enter

Pada prompt First endpoint of edge : ketik 17,3 enter

Pada prompt Second endpoint of edge : ketik @1,5<0 enter

Save gambar Anda

(17,3) 8

Edge (panjong sisi)

Gambar 14.30 Polygon Dengan Panjang Sisi (Edge)
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14.2.12 SOLID

Perintah solid digunakan untuk membuat bidang padat yang
berbentuk segi empat atau segi tiga. Perintah ini juga dipengaruhi
oleh variabel FILL, jika Fill dalam keadaan on maka objek yang
dipadatkan akan tampak berwarna sesuai dengan warna layar yang
sedang diaktifkan, dan jika Fill dalam keadaan off maka bidang solid
hanya akan tampak garis tepinya saja.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command: solid enter

Pada prompt First point : pilih/klik titik ujung pertama

Pada prompt Second point : pilih/Kklik titik ujung kedua

Pada prompt Third point : pilih/Kklik titik ujung ketiga

Pada prompt Fourth point : pilih/klik titik ujung keempat atau tekan
enter bila bidang yang akan dibuat berbentuk segi tiga

Pada prompt Third point : tekan enter untuk mengakhiri perintah

Untuk memudahkan pemilihan titik-titik agar tepat pada ujung garis
atau pada pertemuan garis yang dikehendaki, gunakan perintah
Osnap. Sebelum mencoba perintah solid set terlebih dahulu Osnap
dengan memilih Endpoint.

CONTOH :

Pada prompt command: ketik osnap enter

Pada prompt object snap modes : ketik end enter ( mengeset
shap agar selalu memilih ujung entity )

CONTOH :

Pada prompt command: ketik solid enter

Pada prompt First point : ketik 1 enter (lihat gambar 14.30)
Pada prompt Second point : ketik 2 enter

Pada prompt Third point : ketik 3 enter

Pada prompt Fourth point : ketik 4 enter

Pada prompt Third point : ketik 5 enter

Pada prompt Fourth point : ketik 6 enter

Pada prompt Third point : ketik enter untuk keluar dari perintah solid
Pada gambar 13.30 ditunjukkan pula cara membuat bidang solid
yang salah.
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1 2
Salah
1 2
3 6
3 4
3 4
1 2
Benar

Gambar 14.31 Bidang Padat (Solid)
Untuk latihan perintah solid, buatlah gambar dengan ukuran yang
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benar seperti ditunjukkan dalam gambar 14.32 kemudian buatlah
bidang gambar tersebut menjadi padat (solid ). Setelah gambar
selesai, set kembali Osnap dalam posisi normal.

FORMAT PERINTAH :
Pada prompt command: ketik osnap enter
Pada prompt object snap modes : ketik none enter

Simpan gambar Anda dengan nama SOLID, gunakan perintah Save
as

FORMAT PERINTAH :
Klik File = > Save as, setelah muncul kotak dialog save as, ganti

nama POLYGON pada kotak masukan dengan nama SOLID
kemudian keluar dari program AutoCAD.

A e

T
L

Gambar 14.32 Latihan Perintah Solid

MODIFY - PERINTAH-PERINTAH EDIT
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Perintah edit adalah perintah yang berfungsi untuk menyunting
objek yang telah dibuat terlebih dahulu. Pada umumnya bila kita
menggunakan perintah-perintah edit, kita selalu diminta untuk
memilih objek ( select object ) yang akan di edit. Untuk selanjutnya
diproses dengan perintah yang telah ditentukan ( dihapus,
digandakan, dipindahkan dan lain-lain ). Pada saat pemilihan objek
tersebut, kita dapat menggunakan berbagai cara agar pemilihan
menjadi mudah, cara-cara tersebut akan diuraikan bersamaan
dengan perintah-perintah edit.

14.2.13 Erase

Perintah ini digunakan untuk menghapus objek gambar, bila objek
gambar berada pada lapis (layer) yang terkunci maka objek gambar
tersebut tidak bisa dihapus atau bila file gambar yang disunting
diprotek. Sebelum mencoba lebih mendalam penggunaan perintah
ini, buatlah gambar seperti di bawah ini, ukuran ditentukan sendiri.

Gambar 14.33 Benda Erase

FORMAT PERINTAH :



Pada prompt command : erase enter ( klik Modify = > Erase = >
Select)

Pada prompt Select object : klik objek gambar yang akan dihapus
Pada prompt Select object : klik objek gambar yang akan dihapus
bila masih ada

Pada prompt Select object : tekan enter untuk mengeksekusi
perintah hapus.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik erase enter ( klik Modify = >
Erase = > Select )

Pada prompt Select object : klik pada a ( lihat gambar 14.33)

Pada prompt Select object : klik pada b ( objek yang akan terhapus
akan berubah menjadi titik-titik/ditandai/disorot

Pada prompt Select object : tekan enter untuk mengeksekusi
perintah erase.

Cara memilih objek yang baru Anda lakukan ialah dengan cara
mengklik langsung objek gambar, cara ini cukup efektif apabila
objek yang akan dihapus hanya sedikit. Cara yang kedua ialah
menghapus dengan cara menjendelakan objek ( window ).

Batalkan penghapusan yang baru dilakukan dengan menggunakan
perintah undo, hingga gambar kembali seperti semula.

CONTOH :

Pada prompt command : erase enter ( klik Modify = > Erase = >
Select)

Pada prompt Select object : ketik window atau huruf w saja

kemudian tekan enter

Pada prompt Select first corner : klik pada c ( lihat gambar 14.33)
Pada prompt Select orther corner : klik pada d

Pada prompt Select object : tekan enter untuk menyelesaikan
pemilihan

Dengan cara ini Anda dapat menarik kesimpulan bahwa objek yang
tidak sepenuhnya masuk ke dalam jendela tidak ikut terhapus.

Cara pemilihan objek yang ketiga ialah dengan cara Window
polygon, cara ini sama dengan cara window, tetapi jendela yang kita
buat dapat berbentuk segi banyak tergantung keinginan Kita,
sedangkan pada cara window, jendela hanya berbentuk segi empat.
Sebelum mencoba cara ini, batalkan dulu penghapusan yang
terakhir tadi dengan menggunakan perintah Undo hingga gambar
Anda tampak utuh.

CONTOH :
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Pada prompt command : erase enter ( klik Modify = > Erase = >
Select)

Pada prompt Select object : ketik wp kemudian tekan enter

Pada prompt First polygon point : klik pada 1 ( lihat gambar 14.34)
Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 2

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 3

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 4

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 5

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : tekan enter

Gambar 14.34 Memilih Objek Dengan Cara Window Polygon

Cara pemilihan objek yang keempat ialah dengan cara Cross
polygon, cara ini sama dengan cara window polygon, tetapi semua
objek yang terkena garis cross polygon ini akan terhapus, walaupun
objek tidak berada sepenuhnya didalam jendela cross polygon.
Sebelum beranjak pada contoh penggunaannya, batalkan kembali
perintah penghapusan yang terakhir dengan menggunakan perintah
Undo hingga gambar tampak utuh seperti semula.



CONTOH :

Pada prompt command : erase enter ( klik Modify = > Erase = >
Select)

Pada prompt Select object : ketik cp kemudian tekan enter

Pada prompt First polygon point : klik pada 6 ( lihat gambar 14.34)
Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 7

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 8

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 9

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : tekan enter

Cara pemilihan objek yang kelima ialah dengan cara Fence ( pagar
), yaitu menggaris objek yang akan dihapus, setiap objek yang
tergaris akan ditandai untuk kemudian dihapus. Batalkan kembali
perintah penghapusan yang terakhir dengan menggunakan perintah
Undo hingga gambar tampak utuh seperti semula.

CONTOH :

Pada prompt command : erase enter ( klik Modify = > Erase = >
Select)

Pada prompt Select object : ketik f kemudian tekan enter

Pada prompt First polygon point : klik pada 1 ( lihat gambar 13.35)
Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 2

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 3

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : klik pada 4

Pada prompt Undo/<Endpoint of line> : tekan enter

Cara pemilihan objek yang keenam ialah dengan cara cross ( silang
), cara ini hampir sama dengan cara windows, setiap objek yang
tersilang oleh jendela akan dihapus.

CONTOH :
Pada prompt command : erase enter ( klik Modify = > Erase = >
Select)

Pada prompt Select object : ketik ¢ kemudian tekan enter
Pada prompt Select first corner : klik pada a ( lihat gambar 13.35)
Pada prompt Second corner  : klik pada b
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Gambar 14.35 Memilih Objek Dengan Cara Cross dan Fence

Cara pemilihan objek yang ketujuh ialah dengan cara all, dengan
cara ini semua objek yang berada pada layer yang tak terkunci akan
ditandai untuk dihapus.

CONTOH :

Pada prompt command : erase enter ( klik Modify => Erase = >
Select)

Pada prompt Select object : ketik all enter

Pada prompt Select object : tekan enter

Cara-cara pemilihan objek tersebut diatas pada umumnya berlaku
pada setiap perintah pengeditan (erase, copy, move, mirror, array,
dil ). Selain cara-cara tersebut diatas masih ada cara-cara yang
lainnya yaitu Prepius, cara ini digunakan bila akan memilih objek
yang sama pada pilihan yang terakhir dilakukan. Pilihan lainnya
ialah Last, cara ini digunakan untuk memilih objek yang terakhir di
buat atau di edit.

Sekarang bukalah file MAL-ARS, file yang sekarang ditutup jangan
disimpan, pilinlah Discard Changes bila anda menemukan pesan
peringatan sebelum membuka file MAL-ARS.



14.2.14 Fillet

Perintah ini digunakan untuk mempertemukan dua buah entity garis,
busur atau lingkaran. Posisi kedua objek yang akan dipertemukan
tidak boleh dalam keadaan sejajar, posisi objek harus dapat
bertemu pada satu titik apabila masing-masing objek tersebut
diperpanjang.

Penghubung kedua entity tersebut akan berupa busur yang dapat
kita temukan radiusnya. Tetapi dalam keadaan default, radiusnya
adalah 0 (nol), sehingga objek bertemu pada satu titik, tanpa ada
busur.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : fillet enter ( klik Construc = > Fillet)
Pada prompt Polyline/Radius/<Select first object> : pilih entity
pertama

Pada prompt Select second object : pilih entity kedua

CONTOH :

Pada prompt command : ketik fillet  enter ( klik Construc = >
Fillet )

Pada prompt Polyline/Radius/<Select first object> : ketik r enter
untuk mendapatkan radius

Pada prompt Enter fillet radius : ketik .3 enter

Pada prompt command prompt : tekan enter , untuk mengulangi
perintah fillet

Pada prompt Select first object : klik pada a (lihat gambar 13.36)
Pada prompt Select second obiject : klik pada b

Fillet kembali ujung yang bersebrangannya ( pada c dan d ) hingga
gambar terlihat seperti dibawah ini.

1 a

Gambar 14.36 Fillet
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14.2.15 Chamfer

Perintah chamfer digunakan untuk memotong dua buah garis
dengan jarak tertentu dan kedua ujungnya dihubungkan dengan
garis lain, perintah ini tidak berlaku apabila dua garis yang akan
dihubungkan pada posisi sejajar.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : chamfer enter  ( klik Construc = >
Chamfer)

Pada prompt Polyline/Distance/<Select first line> : pilih d untuk
menetapkan jarak pemotongan pada sumbu x

Pada prompt Enter first chamfer distance (x) : isi dengan jarak
potong sumbu pertama

Pada prompt Enter second chamfer distance (y) : isi dengan jarak
potong sumbu kedua

Setelah menentukan jarak potong, tekan enter sekali untuk
menentukan/memilih garis-garis yang akan dipotong.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik chamfer enter (klik Construc =
> Chamfer)

Pada prompt Polyline/Distance/<Select first line> : pilih d untuk
menetapkan jarak pemotongan pada sumbu x dan y

Pada prompt Enter first chamfer distance (x) : ketik 2 enter

Pada prompt Enter second chamfer distance (y) : ketik 1.2 enter
Tekan enter sekali lagi untuk menentukan/memilih garis-garis yang
akan dipotong.

Pada prompt Polyline/Distance/<Select first line> : pilih garis 1 ( lihat
gambar 13.38)

Pada prompt Select second line> : pilih garis 2

Chamfer kembali sudut yang bersebrangannya ( garis 3 dan 4 )
dengan jarak potong 1,3 dan 1,3 hingga gambar terlihat seperti
gambar 13.37. Kemudian simpan oleh anda.



Gambar 14.37 Chamfer

14.2.16 Trim

Perintah trim digunakan untuk memotong sebagian entity yang
berpotongan dengan entity lainnya.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : trim enter  ( klik Modify => Trim )
Pada prompt Select cutting edge (S) ...

Select object : pilih entity yang menjadi batas pemotong atau pilih
kedua-duanya.

Pada prompt < Select object to trim >/Undo : pilih bagian objek yang
akan dipotong/dibuang.

Pada prompt < Select object to trim >/Undo : pilih bagian objek lain
yang akan dipotong/dibuang bila masih ada, atau tekan U untuk
membatalkan pemotongan, atau tekan enter untuk mengakhiri
perintah trim.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik trim  enter ( klik Modify = > Trim )
Pada prompt Select cutting edge (S) ...

Select object : ketik w enter  untuk memilih dengan cara jendela
Pada prompt Select first corner : klik pada a ( lihat gambar 13.38)
Pada prompt Select orther corner : klik pada b

Pada prompt < Select object to trim >/Undo : klik pada 1, 2, 3 dan 4
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Sebelum Sesudah
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Gambar 14.38 Trim

14.2.17 Break

Perintah break digunakan untuk memotong sebagian entity yang
berupa garis, busur, lingkaran dan sebagainya.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : Break enter ( klik Modify => Break = >
Select object, two points)

Pada prompt Select object : pilih objek yang akan dipotong

Pada prompt Enter second point ( or F for first point ) : bila titik yang
dipilih pada pemilihan objek sekaligus sebagai titik awal break,
maka untuk pertanyaan ini, pilih langsung titik keduanya. Jlka tidak,
ketik F untuk menentukan posisi titik awal break.

Pada prompt Enter first point : pilih titik awal break

Pada prompt Enter second point : pilih titik akhir break

CONTOH :

Pada prompt command : Break enter ( klik Modify => Break = >
Select object, Two points)

Pada prompt Select object : pilih garis pada a ( lihat gambar 13.39)
Pada prompt Enter second point ( or F for first point ) : ketik F enter
Pada prompt Enter first point : pilih pada titik b

Pada prompt Enter second point : pilih pada titik ¢

Lakukan kembali perintah break untuk memotong lingkaran (
lingkaran pertama pada titik 2 dahulu kemudian titik 1, lingkaran
kedua pilih pada titik 3 dahulu kemudian titik 4 ). Perhatikan arah
pemilihan titk pada lingkaran akan mempengaruhi hasil
pemotongan.
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Gambar 14.39 Break

14.2.18 Move

Perintah move digunakan untuk memindahkan objek gambar
dengan jarak tertentu. Setiap perpindahan objek gambar harus
ditentukan terlebih dahulu titik landasan/pegangan ( base point ) dan
titiik sasaran/target perpindahannya ( second point ). Misalnya suatu
objek gambar yang berada pada posisi A akan dipindahkan pada
posisi B, setelah kita pilih semua objek tersebut kemudian tentukan
titik pegangnya, disini perlu dipahami bahwa titik pegang ( base
point )bisa saja bukan dari titik A tetapi dari titik C, bila titik pegang
kita tentukan pada posisi A maka posisi objek yang baru akan
berada pada posisi B, tetapi bila titik pegang ditentukan dari titik C,
maka posisi objek yang baru bukan pada posisi B, meskipun titik
sasaran/target pada posisi B.

Konsep ini tidak sulit, tetapi banyak para pemakai AutoCAD yang
kurang memanfaatkannya.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : Move enter (klik Construc => Move)

Pada prompt Select object : pilih objek yang akan dipindah

Select objek : pilih objek yang lain apabila masih ada, atau tekan
enter bila telah selesai dengan pemilihan.

Pada prompt Base point or displacement : isi dengan titik
landasan/pegangan.

Pada prompt Second point or displacement : isi dengan titik
sasaran/target.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik Move enter ( klik Construc = >
Move )

Pada prompt Select object : pilih objek seperti diperlihatkan pada
gambar 13.40, untuk memudahkan pemilihan gunakan cara window.
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Pada prompt select objek : tekan enter untuk menyelesaikan
pemilihan.

Pada prompt Base point or displacement : klik pada pertemuan
sumbu silang pada a.

Pada prompt Second point or displacement : ketik @ 5<0 enter

Perhatikan, objek yang dipilih berpindah tempat ke posisi yang baru
dengan jarak perpindahan sepanjang 5 satuan ke arah kanan dari
titik pertama yang dipilih sebagai titik base point-nya (sumbu silang).

Gambar 14.40 Move
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14.2.19 Copy

Perintan Copy digunakan untuk menyalin objek gambar dan
meletakkan hasil salinan/duplikatnya pada posisi yang berbeda
dengan posisi aslinya. Konsep perpindahan dan cara
penggunaannya pun sama dengan perintah move.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : Copy enter ( klik Construc => Copy)
Pada prompt Select object : pilih objek yang akan disalin

Select objek : pilih objek yang lain apabila masih ada, atau tekan
enter bila telah selesai dengan pemilihan.

Pada prompt Base point or displacement : isi dengan titik
landasan/pegangan.

Pada prompt Second point or displacement : isi dengan titik
sasaran/target.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik Copy enter ( klik Construc = >
Move)

Pada prompt Select object : pilih objek lingkaran (lihat gambar
13.41) memudahkan pemilihan objek

Pada prompt select objek : pilih objek menggunakan cara window
(lihat gambar 13.41)

Pada prompt Select object : tekan enter untuk menyelesaikan
pemilihan

Pada prompt Base point or displacement : klik pada pertemuan
sumbu silang pada a.

Pada prompt Second point or displacement : ketik @ - 5,0 enter

Perhatikan, objek yang dipilih disalin dan ditempatkan pada posisi

yang baru dengan jarak perpindahan sejauh 5 satuan ke arah Kkiri
dari titik pertama yang dipilih sebagai titik base point-nya.
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Gambar 14.41 Copy

14.2.20 Array

Perintah array digunakan untuk menyalin objek gambar dan
meletakkan hasil salinan/duplikatnya dalam posisi segi empat atau
memutar (lingkaran) dengan jumlah salinan sesuai dengan yang kita
inginkan.

Perletakkan hasil salinan dengan perintah ini mempunyai jarak yang
sama antara duplikat satu dengan yang lainnya sekaligus dengan
arah horizontal, vertikal maupun memutar (lingkaran).

Sebelum mencoba perintah ini, bukalah file BUSUR yang pernah
Anda buat, bila Anda mendapat pesan sebelum membuka file
BUSUR, pilihlah Discard Changes.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : array enter (klik Construc => array )

Pada prompt Select object : pilih objek yang akan disalin

Pada prompt select objek : pilih objek yang lain apabila masih ada,
atau tekan enter bila telah selesai dengan pemilihan.

Pada prompt Rectangular or Pollar array (R/P) <R> : pilih cara polar
dengan menekan P atau rectangular dengan menekan enter, bila
Anda menekan enter, pertanyaan selanjutnya.

Pada prompt Number of rows (---) <1> : isi dengan banyaknya baris.
Pada prompt Number of column (I I 1 ) <1> : isi dengan banyaknya
kolom.

Pada prompt Unit cell or distance between rows ( --- ) : isi dengan
jarak antara baris.

Pada prompt Unit cell or distance between column (1 11 ) : isi
dengan jarak antara kolom



CONTOH :

Pada prompt command : array enter ( klik Construc => array )
Pada prompt Select object : pilih objek gambar dengan
menggunakan cara window ( lihat gambar 13.42)

Pada prompt Rectangular or Pollar array (R/P) <R> : pilih P
kemudian tekan enter untuk memilih cara pollar

Pada prompt Center point of array : ketik cen  enter  untuk
mengaktifkan osnap center point

Pada prompt center of : klik lingkaran pada titik a ( lihat gambar
13.42)

Pada prompt Number of items : ketik 4 enter

Pada prompt Angle to fill (+ = CCW,-CW )<360> : tekan enter untuk
menerima nilai 360 derajat.

Pada prompt Rotate objects as they are copied ? <Y> : tekan enter

aq @@D
: al;

sebelum Gambar 36.

sesudah

Gambar 14.42 Array

Bila anda menginginkan array dengan cara rectangular, maka pada
prompt rectangular or Pollar array (R/P) <R> : anda harus menekan
P kemudian tekan enter.

CONTOH :
Pada prompt Command : array enter (klik Construc => array )
Pada prompt Select object : pilih objek gambar dengan

menggunakan cara window seperti tampak pada gambar 13.43
Pada prompt select objek : tekan enter untuk menyelesaikan
pemilihan.
Pada prompt Rectangular or Pollar array (R/P) <R> : tekan R enter
untuk memilih cara rectangular.
Pada prompt Number of rows (---) <1> : tekan enter untuk menerima
nilai 1
Pada prompt Number of column (1 1 1) <1>: ketik 5 enter
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Pada prompt Unit cell or distance between column (1 11) : ketik 3
enter

Karena hanya memilih salinan satu baris maka pertanyaan jarak
antara baris tidak ada, begitupun bila hanya memilih salinan satu
kolom maka pertanyaan jarak antara kolom tidak akan muncul. Bila
pada saat memasukkan nilai antara jarak baris atau jarak antara
kolom dengan nilai negatif maka salinan akan ditempakan ke arah
kiri dan arah bawah dari posisi objek yang asli.

a O 0 a

aOp aOp aOp a(Op

0 0 U U
fall:el el Vel

sebelum sesudah

Gambar 14.43 Array

14.2.21 Mirror

Perintah mirror digunakan untuk mencerminkan objek gambar. Bila
variabel Mirror text nilainya 1 maka teks yang terpilih akan
dicerminkan pula, tetapi bila variabel Mirror text nilainya 0 (nol ) teks
tidak akan dicerminkan walaupun teks tersebut ikut terpilih dengan
objek gambar lainnya.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : mirror enter ( klik Construc = > Mirror)
Pada prompt Select object : pilih objek yang akan dicerminkan

Pada prompt select objek : pilih objek yang lain apabila masih ada,
atau tekan enter bila telah selesai dengan pemilihan.

Pada prompt First point of mirror line : pilih titik ujung garis
pencerminan

Pada prompt Second point : pilih titik ujung kedua

Pada prompt Delete old objects ? <N> : tekan enter bila objek yang
asli tidak akan dihilangkan, pilih Y kemudian enter bila objek yang
asli akan dibuang.



CONTOH :

Pada prompt command : ketik mirror enter ( klik Construc = >
Mirror)

Pada prompt Select object : pilih objek dengan jendela (lihat gambar
13.44)

Pada prompt Select objek : tekan enter.

Pada prompt First point of mirror line : tekan tombol F8 untuk
menghidupkan modus ortogonal, kemudian klik pada a

Pada prompt Second point : klik pada b

Pada prompt Delete old objects ? <N> : tekan enter

a
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Gambar 14.44 Mirror

14.2.22 Offset

Perintah offset digunakan untuk duplikat/salinan dari objek gambar
berupa garis, busur, lingkaran dan polyline, yang hasilnya sejajar
dengan objek aslinya, jarak hasil salinan dengan objek aslinya
ditentukan sebelum memilih dan menempatkan hasil salinan. Syarat
berlakunya perintah ini yaitu bahwa UCS harus dalam keadaan
defaultnya atau pada posisi World/Global.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : offset enter ( klik Construc = >
Offset)

Pada prompt Offset distance or through <x> : isi dengan jarak offset
atau ketik t untuk memilih through.
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Pada prompt Select object : pilih objek yang akan di offset

Pada prompt Side to offset : klik dengan mouse disebelah atas,
bawah, kanan atau Kkiri.

Pada prompt Select object : pilih objek yang lain atau tekan enter
untuk keluar dari perintah ini.

CONTOH :

Pada prompt command : ketik offset enter ( Klik Construc = >
Offset)

Pada prompt Offset distance or through <x> : ketik 2

Pada prompt Select object : klik pada a ( lihat gambar 13.45)

Pada prompt Side to offset : klik dengan mouse disebelah kanan a
Pada prompt Select object : klik pada b

Pada prompt Side to offset : klik dengan mouse disebelah atas b
Pada prompt Side to offset : tekan enter

4 ~
[ 7SN\

]

Gambar 14.45 Offset
14.2.23 Rotate

Perintah rotate digunakan untuk memutar obyek gambar dengan
menentukan titik pegangnya ( base point ) kemudian tentukan sudut
perputarannya, nilai sudut yang dimasukkan positif maka objek akan
diputar berlawanan arah jarum jam dan sebaliknya.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt command : rotate enter ( klik Modify = > Rotate)
Pada prompt Select object : pilih objek yang akan diputar

Pada prompt Select object : pilih objek yang lain bila masih ada atau
tekan enter untuk menyelesaikan pilihan

Pada prompt Base point : tentukan titik tangkapnya (base point)
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Pada prompt <Rotation angle> /Reference : isi dengan sudut

CONTOH :
Pada prompt Command : ketik rotate enter ( klik Modify = >
Rotate)

Pada prompt Select object : pilih objek gambar (lihat gambar
14.46)

Pada prompt Select object : tekan enter untuk menyelesaikan
pilihan

Pada prompt Base point : tentukan titik tangkapnya (base point) klik
pada 1

Pada prompt <Rotation angle> /Reference : ketik 60

e =!
1 |
] ]
I ]
| 1
1 I o |
i I
I 1
I 1
I ]
I I
1 I
i 1 I
Lo TS =]
sebelum sesudah

Gambar 14.46 Rotate
14.2.24 Extend

Perintah Extend digunakan untuk memperpanjang objek berupa
garis atau busur sampai ke objek lain yang dipilih sebagai batas.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt Command : extend enter ( klik Modify = > extend )
Pada prompt Select boundary edge (s) ...

Select object : pilih objek-objek yang akan menjadi batas
perpanjangan

Pada prompt Select objek : tekan enter
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Pada prompt <Select object to extend>/Undo : pilih objek yang akan
diperpanjang, bila objek yang diperpanjang tersebut ingin dibatalkan
tekan u

Pada prompt <Select object to extend>/Undo : tekan enter untuk
mengakhiri perintah extend.

CONTOH :

Pada prompt Command : ketik extend enter ( klik Modify = >
extend )

Pada prompt Select boundary edge (s) ...

Select object : klik pada a sebagai objek yang menjadi batas (lihat
gambar 13.47)

Pada prompt Select objek : tekan enter

Pada prompt <Select object to extend>/Undo: klik pada b, c, d,
dane

Pada prompt <Select object to extend>/Undo : tekan enter untuk
mengakhiri perintah extend.

sebelum sesudaoh

Gambar 14.47 Extend
14.2.25 Scale

Perintah Scale digunakan untuk mengubah ukuran objek agar
menjadi lebih besar atau lebih kecil dari semula. Perintah scale tidak
sama dengan zoom karena perintah zoom pada hakikatnya tidak
mengubah ukuran objek.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt Command : scale enter (klik Modify => Scale)
Pada prompt Select object : pilih objek yang akan diskala

Select object : tekan enter bila sudah selesai dengan pemilihan
objek



Pada prompt Base point : tentukan titik pegangnya

Pada prompt < Scale factor >/Reference : isi dengan nilai
pembesarannya, atau dapat pula menggunakan Reference untuk
mengubah panjang suatu objek dengan mengisikan langsung nilai
yang diinginkan.

CONTOH :

Pada prompt Command : ketik scale enter ( klik Modify = >
Scale)

Pada prompt Select object : pilih objek (lihat gambar 13.48)

Select object : tekan enter

Pada prompt Base point : klik pada 1 (lihat gambar )

Pada prompt < Scale factor >/Reference : ketik 2 enter

sebelum sesudah

Gambar 14.48 Scale

14.2.26 Stretch

Perintah ini digunakan untuk memperpanjang atau memperbesar
objek dengan memilih bagian objek tertentu. Perintah ini dapat juga
digunakan untuk memindahkan objek seperti pada perintah Move.
Pemilihan objek harus menggunakan cara cross atau window, bila
menggunakan cara window maka perintah stretch berfungsi untuk
memindahkan objek.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt Command : stretch enter ( klik Modify = > Stretch )
Pada prompt Select object by window or polygon : : pilih objek
yang akan distretch

Select object : tekan enter

Pada prompt Base point or displacement : tentukan titik pegangnya
Pada prompt Second point or displacement : tentukan titik yang
kedua sebagai pembesaran atau perpindahannya.

CONTOH :

Pada prompt Command : stretch enter ( klik Modify = > Stretch )

377



378

Pada prompt Select object by window or polygon : : pilih objek
dengan cara cross (lihat gambar 13.49)

Select object : tekan enter

Pada prompt Base point or displacement : klik pada h (lihat gambar
13.49)

Pada prompt Second point or displacement : klik pada | (lihat
gambar 13.49)

sebelum sesudah

Gambar 14.49 Stretch

14.2.27 Divide dan Measure

Perintah divide digunakan untuk membagi objek menjadi sama
panjang, nilai yang berlaku pada perintah ini adalah 2 hingga 32767.
Titik-titik yang muncul sebagai tanda pembagian objek dipengaruhi
oleh jenis point yang ditentukan sebelumnya, anda masih ingat
jenis-jenis point pada BAB IlI terdahulu.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt Command : divide enter ( klik Construc = > Divide)
Pada prompt Select object to divide : : pilih objek yang akan dibagi
Pada prompt < Number of segment >/Block : isi dengan nilai
pembagi, apabila Anda memilih B (block) pada pertanyaan ini, maka
AutoCAD akan menanyakan blok mana yang akan disisipkan
sebagai tanda pembagi objek yang dipilih.

CONTOH :

Pada prompt Command : ketik divide enter ( klik Construc = >
Divide)

Pada prompt Select object to divide : : klik pada a atau b (lihat
gambar 13.50)

Pada prompt < Number of segment >/Block : ketik 4 enter



bagian 4 baogion

Gambar 14.50 Divide

Perintah Measure digunakan untuk membagi objek dengan panjang
yang ditentukan terlebih dahulu, Objek akan ditandai oleh point
dengan jarak yang telah ditentukan. Perintah ini cara kerjanya sama
dengan perintah Divide hanya hasilnya yang berbeda, perintah ini
dipengaruhi pula oleh jenis point yang telah ditetapkan.

FORMAT PERINTAH :

Pada prompt Command : measure enter ( klik Construc = >
Measure)

Pada prompt Select object to measure : : pilih objek

Pada prompt < Segment length >/Block : isi dengan besarnya jarak
yang dikehendaki, apabila Anda memilih B (block) pada pertanyaan
ini, maka AutoCAD akan menanyakan blok mana yang akan
disisipkan sebagai tanda pembagi pada objek yang dipilih.

CONTOH :

Pada prompt Command : measure enter ( klik Construc = >
Measure)

Pada prompt Select object to measure: : klik pada ¢ atau d (lihat
gambar 14.51)

Pada prompt < Segment length >/Block : ketik 2 enter

Perhatikan cara Anda memilih objek, tanda pembagi (titik-titik) akan
dimulai dari ujung objek dimana anda memilih.

2 satuon

2 satuan

. Ll

A .

Gambar 14.51 Measure
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14.2.28 Latihan Gambar 2 Dimensi

Contoh Soal 2 (Tugas mandiri)

Buatlah file baru dengan nama TUGAS-GARIS, setting limits 20 x
30, kemudian buatlah gambar seperti terlihat di bawah ini, bila telah
selesai simpanlah pada folder dengan nama anda sendiri pada drive
CA

2.22 &} 522 622 1 1

6,18 11,18 4

I —
22 : 122 T

Gambar 14.52 Latihan Membuat Garis
Contoh Soal 3



Buatlah gambar potongan kusen pintu seperti gambar di bawah ini,
gunakan perintah Line, Offset, Erase, Mirror, Osnap, Rectang, Arc,
dan Zoom. Setting limits 6 x 4, satuan unit, 1 unit = 1 meter, bila
telah selesai simpan gambar tersebut dengan nama KUSEN pada
folder Anda.

|
L’._/— h‘\\ -

— 0.80 ———

I, b
(\Q_ __‘L DETAIL A

Gambar 14.53 Kosen Pintu

Jawab
Membuat file baru dengan limits 6 x 4
1) Klik File =» New, atau klik icon Dl pada tool bar standar

2)Klik format - drawing limits

3) Specify lower left corner or (ON/OFF) <0.0000, 0.0000>: enter

4) Specify upper right <12.0000, 9.0000):6,4 enter

5) Zoom (Z) - enter

6) ALL (A) — enter

Membuat potongan tiang kusen sebelah kiri, menggunakan perintah

Line, mulai dari koordinat (1,1), ukuran kusen dapat dilihat pada
gambar di atas.

1) Klik icon garis .fl pada drawing toolbar

2) Perhatikan pada baris perintah Command: _line From point: ketik
1,1 tekan enter
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To point: ketik @0.15<90 L
enter 1 |
To point: ketik @0.04<0 ‘l
enter ‘

To point: ketik @0.04<270 5 =
enter |
To point: ketik @0.01<0 935
enter |

To point: ketik @0.11<270 J l

enter L
-

To point: ketik @0.05<180
enter, atau

ketik c enter

To point: tekan enter

0.05 —

Gambar 14.54 Penampang Kosen

Karena gambar pada monitor terlalu kecil sehingga kurang jelas,
maka tampilan gambar tersebut dapat kita perbesar terlebih dahulu
untuk mempermudah proses pekerjaan selanjutnya. Memperbesar
tampilan gambar pada monitor, tidak berarti memperbesar objek
gambar, melainkan hanya menarik pandangan lebih dekat dengan
mata kita. Perintah yang digunakan untuk memperbesar tampilan
gambar ialah perintah Zoom.

1)Ketik Z tekan enter, atau klik icon Zoom ‘ @ |
F |

2)Perhatikan pada baris perintah:

Command: '_zoom
All/Center/Dynamic/Extents/Previous/Scale(X/XP)/Window/<Realtim
e> w

First corner. Klik kiri mouse kira-kira pada koordinat 0.5,2.5
Other corner: Klik kiri mouse kira-kira pada koordinat 2,0.5

Catatan: untuk melihat koordinat-koordinat di atas,
perhatikan pada baris status

Membuat garis bantu yang berfungsi sebagai as/sumbu
pencerminan yang terletak 0.4 meter dari potongan tiang kusen ke
sebelah kanan dengan menggunakan perintah Offset.

1)Ketik O tekan enter, atau klik icon Offset %
2)Perhatikan pada baris perintah:
Command: OFFSET

Offset distance or Through <Through>: ketik 0.4 enter
Select object to offset: klik kiri mouse pada a (lihat gambar)
Side to offset? Klik kiri mouse pada b (lihat gambar)




Lihat gambar di bawah ini untuk lebih jelasnya

|
i
| . / a b
i iid _}!
garis sumbu hasil
perintah offset
[r 04 — -

Gambar 14.55 Pencerminan Kosen

Membuat potongan tiang kusen sebelah kanan dengan cara
mencerminkan potongan tiang kusen sebelah kiri, garis
pencerminan atau sumbu pencerminannya ialah garis sumbu yang
baru saja telah kita buat. Perintah yang digunakan untuk
mencerminkan objek gambar ialah perintah mirror.

1) Klik icon mirror ﬂlh.

2) Perhatikan pada baris perintah :

Command: _mirror

Select objects: klik kiri mouse pada a; Other corner: klik Kiri
mouse pada b (lihat gambar di bawah)

Select objects: tekan enter

First point of mirror line: tekan tombol F3 pada keyboard, klik

icon Snap end point il End point tekan enter, kemudian
klik kiri mouse pada c, Second point: klik kiri mouse pada d
Delete old objects? <N> tekan enter

Lihat untuk lebih jelasnya gambar di bawah ini.
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pencerminan

Gambar 14.56 Hasil Pencerminan

Membuat potongan daun pintu dengan ukuran tebal 0.04 meter dan
lebar 0.82 meter. Ada dua macam perintah yang dapat digunakan
untuk membuat potongan daun pintu tersebut yaitu; perintah Line
dan perintah Rectangle. Pada contoh ini akan digunakan perintah
rectangle, karena perintah line pada prinsipnya sudah dipelajari
sebelumnya.
1) Klik icon rectangle [ B

2) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _rectang
3)Chamfer/Elevation/Fillet/Thicknes
s/Width/<First corner>: klik pada a,
(lihat gambar di samping), mode
osnap harus sedang aktif, terlihat
dengan tanda munculnya Kkotak
warna kuning ketika crosshair
ditempatkan pada a, bila tidak
terlihat kotak warna kuning ketika [~
crosshair ditempatkan pada a, tekan

tombol F3 pada keyboard untuk

mengaktifkan mode osnap)

Other corner: ketik @0.04,0.82 enter Gambar 14.57 Pintu

Membuat garis bukaan pintu (busur) menggunakan perintah arc.
1)Klik icon busur ‘_,.

2)Perhatikan pada baris perintah:

Command: arc Center/<Start point>: klik pada a (lihat gambar)
Center/End/<Second point>: ketik e tekan enter

End point: klik pada b (lihat gambar)
Angle/Direction/Radius/<Center point>: ketik d tekan enter



Direction from start point: aktifkan mode orthogonal dengan
menekan tombol F8 sekali pada keyboard, geser mouse ke Kiri
atau ke kanan sambil perhatikan bayangan busur pada monitor,
klik kiri mouse pada sembarang tempat bila bayangan busur telah
sesuai dengan yang kita inginkan (bayangan busur cekung atau
cembung). ;

I

/
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Gambar 14.57 Bukaan Pintu

Menghapus garis bantu as/sumbu menggunakan perintah erase.
1)Ketik e tekan enter, atau klik icon erase

2)Perhatikan pada baris perintah: -él

Command: _erase

Select objects: klik pada garis bantu as/sumbu yang akan
dibuang

Select objects: tekan enter.

Simpan gambar dengan nama KUSEN pada folder dengan nama

Anda (diasumsikan anda telah membuat folder dengan nama anda
sendiri para drive C:\ dengan nama JONI).
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Contoh Soal 4 (Tugas Mandiri)

Buatlah file baru dengan nama KUSEN_GENDONG, kemudian
selesaikan gambar seperti tampak di bawah ini. Setting limits 12 x 9,
gunakan perintah Line, Rectang, Erase, Offset, Arc, Undo, dan

Zoom.
0.04 “‘I I“— 0,04
B "__J_
DETAIL A 7
0,72 /
T 0,15
P 0,11
i 7
- 0,7 ﬁ_‘ ~—‘ 0,05 |—
— 0,05 e
— 0,04 =
| o il
011 peTAlLB
|
5 I.
i e 0,82
0,04 Zj 0,03 .
TN
I8 o — i
|’ 0,8 \r-/ o 4-| }-—— 08 — =
Gambar 14.58 Kosen Gendong
Catatan:

Gambar tidak perlu diberi ukuran atau notasi (detail tidak perlu
digambar).
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Contoh Soal 5

Buatlah file baru dengan nama Soal-5, kemudian kerjakan gambar
seperti di bawah ini. Setting limits 150 x 150, satuan unit; 1 unit = 1
mm. Gunakan perintah Circle, erase, Trim, Move, Offset dan Fillet.

©130.00

g
&
-
2

Gambar 14.59 Soal

Jawab
Membuat file baru dengan limits 150 x 150
1) Klik File =» New, atau klik icon Dl pada toolbar standard

2)
3)
3)
4)

5)

Format - drawing limits

Specify lower left corner or (ON/OFF) <0.0000, 0.0000>: enter
Specify upper right <12.0000, 9.0000): 150,150 enter

Zoom (Z) - enter

ALL (A) — enter

Membuat 4 buah lingkaran masing-masing berdiameter 16mm,
36mm, 65mm, dan 130mm. Perintah yang digunakan ialah Circle.

1)KIik icon circle I:EI
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2)Perhatikan pada baris perintah :
Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: klik kira-kira di
tengah area gambar
Diameter/<Radius>: ketik d enter
Diameter: ketik 18-enter
3)Klik icon circle  {*}
4)Perhatikan pada baris perintah :
Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: tekan tombol F3,
klik Center, klik OK, kemudian klik pada garis lingkaran
Diameter/<Radius>: ketik d enter
Diameter: ketik 36 enter
5)KIik icon circle I:EI

6)Perhatikan pada baris perintah :
Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: klik pada garis
lingkaran yang mana saja
Diameter/<Radius>: ketik d enter
Diameter: ketik 65 enter

7)KIik icon circle lE:I
8)Perhatikan pada baris perintah :
Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: klik pada
lingkaran yang mana saja
Diameter/<Radius>: ketik d enter
Diameter: ketik 130 enter

Membuat garis horizontal dari pusat lingkaran ke arah kanan
sepanjang 75.75 dengan perintah Line.

1)KIik icon Line il

2)Perhatikan pada baris perintah :
Command: _line
From point: klik pada garis lingkaran (osnap center sedang aktif)
To point: ketik @75.75<0 enter
To point: tekan enter

Non aktifkan mode osnap dengan menekan tombol F3 sekali,
perhatikan pada baris status di bawah, mode osnap menjadi pucat
warnanya, yang menandakan bahwa mode osnap tidak aktif.



Mengoffsetkan garis sumbu yang telah di buat dengan jarak 4mm ke
atas, dan 4mm ke bawabh. —_—
1)Ketik O tekan enter, atau klik icon Offset i
2)Perhatikan pada baris perintah: -
Command: OFFSET
Offset distance or Through <0.4000>: ketik 4 enter
Select object to offset: klik kiri mouse pada garis sumbu
Side to offset? Klik kiri mouse di atas garis sumbu
Select object to offset: klik kiri mouse pada garis sumbu
Side to offset? Klik kiri mouse di bawah garis sumbu
Sampai dengan langkah ini, gambar akan terlihat seperti di bawah
ini.

Gambar 14.60 Membuat Lingkaran

Memindahkan quadran lingkaran yang paling besar (diameter
130mm) ke quadran lingkaran yang berdiameter 65mm, sehingga
kedua quadran tersebut berada pada satu titik. Perintah yang
digunakan ialah Move dengan bantuan Osnap Quadran.

1)KIik icon move $

2)Perhatikan pada baris perintah:

Command: _move
Select objects: Klik pada garis lingkaran yang berdiameter
130mm
Select objects: tekan enter
Base point or displacement: klik menu Tools, klik Object Snap
Settings ... kemudian klik Quadrant, klik OK
Resuming MOVE command.
Base point or displacement: klik pada quadran 180 derajat
lingkaran yang berdiameter 130mm
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Second point of displacement: klik pada quadran 180 derajat
lingkaran yang berdiameter 65mm.

Membuat garis vertikal dari pusat lingkaran yang berdiameter
130mm ke atas hingga tepat pada quadran 180 derajat lingkaran
tersebut.

1)Klik icon Line ./’|

2)Perhatikan pada baris perintah:
Command: _line

From point: klik pada quadran nol derajat lingkaran yang

berdiameter 65mm (mode osnap harus sedang aktif)

To point: ketik @65<90 enter
To point: tekan enter

Sampai dengan langkah ini,
gambar akan  tampak
seperti pada gambar di

samping ini. C
Menghapus garis bantu
sumbu dengan perintah

Erase
1)KIlik icon Erase _él

2)Perhatikan pada baris perintah:  Gambar 14.61 Quadran
Command: _erase

Select objects: klik kiri mouse pada garis sumbu
Select objects: tekan enter

@

Memotong bagian-bagian objek yang tidak diperlukan dengan
perintah Trim. —
1Klik icon trim =t

2)Perhatikan pada baris perintah:
Command: _trim
Select cutting edges: (Projmode = UCS, Edgemode = No extend)
Select objects: Klik pada a
Select objects: klik pada b
Select objects: klik pada ¢
Select objects: klik pada d
Select objects: klik pada e
Select objects: tekan enter
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 1
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 2
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 3



<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 4
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: tekan enter

Gambar di bawah ini memperlihatkan kondisi sebelum dan sesudah
di trim

Sesudah di trim

Sebelum di tim

Gambar 14.62 Proses Trim

Meradiuskan garis tegak dengan garis datar bagian atas dengan
R=5, perintah yang digunakan ialah perintah Fillet.

1)KIik icon fillet 4
2)Perhatikan pada baris perintah :

Command: _fillet
(TRIM mode) Current fillet radius = 10.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: ketik r enter
Enter fillet radius <10.0000>: ketik 5 enter
Command: tekan enter
FILLET
(TRIM mode) Current fillet radius = 5.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: klik pada a
Select second object: klik pada b
Command: tekan enter
FILLET
(TRIM mode) Current fillet radius = 5.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: ketik r enter
Enter fillet radius <5.0000>: ketik O enter
Command: tekan enter
FILLET
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(TRIM mode) Current fillet radius = 0.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: klik pada b
Select second object: klik pada c

Gambar di bawah ini memperllihatkan kondisi sebelum dan sesudah
di fillet.

A

9%

Sebelum di fillet Setelah di fillet

Gambar 14.63 Proses Fillet

Pekerjaan terakhir ialah membuat garis yang menghubungkan
antara ujung-ujung garis mendatar, dan mengoffsetkan garis tadi
dengan jarak 15.75mm ke arah kiri, kemudian garis hasil offset
tersebut di offsetkan lagi dengan jarak 10mm kearah kiri dan 10mm
ke arah kanan, setelah selesai simpan gambar dengan nama Soal-
5, mampukah anda menyelesaikan bagian terakhir ini ?



Hasil akhir gambar akan terlihat seperti gambar di bawah ini.

Gambar 14.64 Hasil Latihan
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Contoh Soal 6 (Tugas Mandiri)

Buatlah file baru dengan nama Soal-6, setting limits 40 x 60, satuan
unit, 1 unit = 1 mm, kemudian selesaikan gambar seperti di bawah
ini. Gunakan perintah New, Line, Fillet, Offset, Trim, Erase, Undo,
Zoom, Circle, Object Snap dan lain-lain.

20 40——34—~—-—50 At

|

( 2.0 1 14.0

' / 5 100
. -

| _Ag—TF7]
40 % @z2.0 40

| @20 32 %
of !

-
12.4
200

@82.0 —

136

Catatan: Ukuran / dimensi tidak perlu digambar.

Gambar 14.65 Soal Latihan
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Contoh Soal 7 (Tugas Mandiri)

Buatlah file baru dengan nama Soal-7, setting limits 30 x 20, satuan
unit; 1 unit = 1 cm, kemudian selesaikan gambar seperti di bawah
ini. Gunakan perintah New, Line, Offset, Mirror, Trim, Erase, Undo,
Zoom, Circle, Object Snap dan lain-lain.

\

@

=S 10 = - 15 =

q

Jarak antara garis yang sejajar 0.2

Gambar 14.66 Soal Offset 1
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Contoh Soal 8 (Tugas Mandiri)

Buatlah file baru dengan nama Soal-8, setting limits 30 x 20, satuan
unit’ 1 unit = 1 cm, kemudian selesaikan gambar seperti di bawah
ini. Gunakan perintah New, Line, Offset, Mirror, Trim, Erase, Undo,
Zoom, Circle, Object, Snap, dan lain-lain.

14.0

20

14.0

0

Jarak antara garis yang sejajar 0.2

Gambar 14.67 Soal Offset 2
Contoh Soal 9
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Buatlah file baru dengan nama Soal-9, setting limits 30 x 20, satuan
unit; 1 unit = 1 cm, kemudian selesaikan gambar seperti di bawah
ini. Gunakan perintah New, Line, Offset, Mirror, Trim, Erase, Undo,
Array, Zoom, Circle, Object Snap dan lain-lain.

R1.00

24.57

Gambar 14.68 Kipas

Jawab

Membuat file baru dengan limits 30 x 20

1)KIik File = New, atau klik icot Dl pada tool bar standar

2) Klik Format - drawing limits

3) Specify lower left corner or (ON/OFF) <0.0000, 0.0000>: enter
3) Specify upper right <12.0000, 9.0000): 30,20 enter

4) Zoom (Z) - enter

5) ALL (A) —enter
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Membuat 3 buah lingkaran masing-masing berdiameter 3.57mm,
4.57mm dan 14.57mm. Perintah yang digunakan ialah Circle
dengan bantuan osnap center.

1) Klik icon circle E

2)Perhatikan pada baris perintah :
Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: klik kira-kira di
tengah area gambar
Diameter/<Radius>: ketik d enter
Diameter: ketik 3.57 enter
2)Klik icon circle I:EI

3)Perhatikan pada baris perintah :
Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: tekan tombol F3,
klik Center, klik OK, kemudian klik pada garis lingkaran
Diameter/<Radius>: ketik d enter
Diameter: ketik 4.57 enter
4)Tekan tombol enter untuk mengulang perintah circle
5)Perhatikan pada baris perintah :
Command: _circle 3P/2P/TTR/<Center point>: klik pada salah
satu garis lingkaran
Diameter/<Radius>: ketik d enter
Diameter: ketik 14.57 enter

Membuat garis sumbu dari pusat lingkaran ke atas hingga melewati
garis lingkaran yang terluar, kemudian garis sumbu tersebut di
offsetkan dengan jarak % dari 3 dan % dari 0.65 ke kiri dan ke
kanan.
1) Klik icon garis il
2) Perhatikan pada baris perintah :
Command :_line From point : klik pada garis lingkaran (osnap
center sedang aktif)
To point: tekan tombol F8, kemudian geser ke atas dan klik
di atas garis lingkaran yang terluar.
To point: tekan tombol enter
3) Klik icon Offset @

4) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _offset
Offset distance or Through <5.0000>: ketik 1.5 enter
Select object to offset: klik pada garis sumbu
Side to offset? Klik disebelah kiri garis sumbu
Select object to offset: klik pada garis sumbu
Side to offset? Klik disebelah kanan garis sumbu
Select object to offset: tekan enter
Command: tekan enter



Command: _offset

Offset distance or Through <1.5000>: ketik 0.325 enter
Select object to offset: klik pada garis sumbu

Side to offset? Klik disebelah kiri garis sumbu

Select object to offset: klik pada garis sumbu

Side to offset? Klik disebelah kanan garis sumbu
Select object to offset: tekan enter

Sampai dengan langkah di atas pekerjaan Anda akan terlihat seperti
pada gambar di bawah ini.

IR

Gambar 14.69 Kipas Langkah 1

Membuat garis dari titik-titik bantu penghubung menggunakan
perintah line.

1) Klik icon line ﬂ

2) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _line From point; klik pada menu Tools klik Object
Snap Setting ... klik Intersection, klik OK, kemudian klik
pada a (lihat gambar di bawah).
To point: klik pada b
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To point: tekan enter

Command: tekan enter

Command: _line From point: klik pada c (lihat gambar)
To point: klik pada d

To point: tekan enter

A

Gambar 14.70 Kipas Langkah 2

Hapus seluruh garis bantu, termasuk garis sumbu menggunakan
perintah erase.
1) KiIik icon erase .él
2) Perhatikan pada baris perintah :
Command: _erase
Select objects: klik satu persatu semua garis bantu (garis

yang tegak lurus)
Select objects: tekan enter

Kemudian potonglah bagian gambar yang tidak diperlukan
menggunakan perintah trim.
1) Klik icon trim
2) Perhatikan pada baris perintah:
Select cutting edges: (Projmode = UCS, Edgemode = No
extend)
Select objects: klik pada a (lihat gambar di bawah)
Select objects: klik pada b (lihat gambar di bawah)
Select objects: tekan enter
<Select to trim>/Project/edge/Undo: klik pada c



<Select to trim>/Project/edge/Undo: klik pada d
<Select to trim>/Project/edge/Undo: tekan enter

Gambar 14.71 Kipas langkah 3

Sebelum gambar baling-baling di copy melingkar, ujung-ujungnya di
fillet terlebih dahulu.

1) Kilik icon fillet r,.—l

2) Perhatikan pada baris perintah :
Command: _fillet
(TRIM mode) Current fillet radius=0.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: ketik r enter
Enter fillet radius <0.0000>: ketik 1 enter
Command: tekan enter
FILLET
(TRIM mode) Current fillet radius = 1.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: klik pada a (lihat
gambar)
Select second objet: klik pada b (lihat gambar)
Command: tekan enter
FILLET
(TRIM mode) Current fillet radius = 1.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: klik pada a
Select second objet: klik pada ¢
Select second objet: tekan enter
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Sebelum di fillet Setelah di fillet

Gambar 14.72 Kipas Langkah 4

Gambar baling-baling dicopy melingkar sebanyak 4 buah dengan
perintah array. p—
1) Kilik icon array ﬁ
2) Perhatikan pada baris perintah :

Command: _array

Select objects: klik pada a (lihat gambar)

Other corner: klik pada b (lihat gambar)

Select objetcs: tekan enter

Rectangular or Polar array (<R>/P): tekan P enter

Base/<Specify center point or array>: klik pada garis lingkaran

(osnap center sedang aktif)

Number of items: ketik 4 enter

Angle to fill (+=ccw, -=cw) <360>: tekan enter

Rotate objects as they are copied? <Y> tekan enter
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Sereum o #TY

Setelah di array

Gambar 14.73 Hasil Gambar Kipas

Pekerjaan yang terakhir yaitu memotong garis-garis lingkaran yang
tidak diperlukan dengan perintah trim.
1) Kilik icon trim ?

2) Perhatikan pada baris perintah :
Command:_trim
Select cutting edges: (Projmode = UCS, Edgemode = No
extend)
Select objects: klik pada a (lihat gambar)
Orther corner: klik pada b (lihat gambar)
Select object: tekan enter
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 1 (lihat
gambar)
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 2 (lihat
gambar)
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 3 (lihat
gambar)
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: tekan enter
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Sebelum di tim Setelah di trim

Gambar 14.74 Trim Garis
Contoh Soal 10 (Tugas Mandiri)
Buatlah file baru dengan nama Meja Makan, kemudian buatlah
gambar seperti di bawah ini. Setting limits 350 x 300, satuan units; 1

units = 1 cm. Gunakan perintah-perintah New, Line, Circle, Offset,
Array, Fillet, Erase, Undo, Object snap, Zoom, dan lain-lain.

100

R35

Gambar 14.75 Meja Makan
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Contoh Soal 11 (Tugas Mandiri)

Buatlah file baru dengan nama Gear, kemudian buatlah gambar
seperti di bawah ini. Setting limits 30 x 25, satuan units; 1 units = 1
cm. Gambar detail dan dimensi tidak perlu di gambar.

DETAIL A

A R0.6269

RODA GIGI (GEAR)

Gambar 14.76 Gear
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Contoh Soal 12

Buatlah gambar seperti di bawah ini, setting limits 25 x 17, satuan
unit; 1 unit = 1 cm, bila telah selesai simpanlah dengan nama file
Panel Listrik.

2

|| ©

0.2
o ] |
l 044 !
1.5 | 6
0.86
| _—01
=
| @
1
)
- 02 \—Qso.?

DETAIL

2l[ellellellellellellefle]

ollellellellellellelleoll2
2]|e]le]lelellellellefla]

2llellellellellellellelle
PANEL LISTRIK

Gambar 14.77 Panel Listrik
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Jawab
Membuat kotak segi empat ukuran 2 x 6 dengan perintah rectangle,
titik pertama kira-kira pada koordinat 2,1.

1) Kilik icon rectangle =

2) Perhatikan pada bariﬁerintah
Command: _recatang
Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width/<First corner>: ketik
2,1 enter
Other corner: ketik @2,6 enter

Mengexplode (memecah) gambar kotak segi empat yang baru
dibuat dengan perintah explode.
1) Klik icon explode = .
’ ez
2) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _explode
Select objects: klik ada kotak segi empat
Select object: tekan enter

Menggunakan perintah offset untuk menyelesaikan bagian seperti
gambar di bawah ini.
1) KiIik icon Offset i

2) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _offset
Offset distance or Through <0.1000>: ketik 0.2 enter
Select object to offset: klik pada a
Side to offset? Klik disebelah kanannya i
Select object to offset: klik pada b B
Side to offset? Klik disebelah kirinya ;
Select object to offset: tekan enter ,
Command: tekan enter 1
Command: _offset 3

Offset distance or Through <0.2000>: ketik 1 enter —— 4
Select object to offset: klik pada c¢ (lihat gambar di atas 14
Side to offset? klik di atasnya —4h
Select object to offset: tekan enter \L:
Command: tekan enter :
Command: _offset Gambar 14.78

Offset distance or Through <0.2000>: ketik 1.25 enter
Select object to offset: klik pada d (lihat gambar di atas)
Side to offset? klik di atasnya

Select object to offset: tekan enter

Command: tekan enter

Command: _offset
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Offset distance or Through <0.2000>: ketik 1.5 enter
Select object to offset: klik pada e (lihat gambar di atas)
Side to offset? Klik disebelah atasnya

Select object to offset: tekan enter

Memotong garis-garis yang tidak diperlukan dengan perintah trim,
lihat gambar di bawabh ini.

e

|1 2

! _\\3 \\

N -
|

iq_\ S\ B 5

A

|
I
|
|
|
|
b_
\_ U R
sebelum di trim setelah di tim

Gambar 14.79 Trim Panel

1) Kilik icon trim -.-'{

2) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _trim
Select cutting edges: (Projmode = UCS, Edgemode = No
extend)
Select objects: klik pada a (lihat gambar di atas)
Orther corner: klik pada b (lihat gambar di atas)
Select object: tekan enter
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 1
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 2
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 3
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 4
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 5
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: tekan enter
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Membuat kepala sekrup dengan perintah circle dan membuat
takikannya dengan perintah line. Sebelum membuat kepala sekrup
terlebih dahulu membuat garis bantu agar dapat menempatkan
kepala sekrup tersebut tepat ditengah-tengah.

1) Tekan tombol F3 pada keyboard, kemudian klik Endpoint,
Midpoint, Center, dan Intersection, sehingga pada masing-
masing kotaknya muncul tanda ceklist kemudian klik OK.

2) Kilik icon garis /

3) Perhatikan pada baris perintah:

Command: _line

From point: klik pada a (lihat gambar),
pada saat crosshair ditempatkan di a,
maka akan terlihat segitiga kuning, hal
itu menunjukkan tengah-tengah dari
garis tersebut.

Tetapi bila crosshair kita geser ke ujung

dari salah satu garis a, maka yang akan /
terlihat adalah kotak segi empat kuning,

hal ini menunjukkan ujung dari garis a C
tersebut. B

To point: klik pada b (lihat gambar)

To point: tekan enter Gambar 14.80

4) Klik icon circle (El

perhatikan pada baris perintah:

Command: _circle

3P/2P/TTR/<Center point>: tempatkan crosshair pada tengah-
tengah garis bantu yang baru saja dibuat, setelah tampak
segitiga kuning, klik mouse Kiri.

Diameter/<Radius>: ketik d tekan enter

Diameter: ketik 0.7 tekan enter

Membuat takikan kepala sekrup dengan lebar 0.2, menggunakan
perintah line dan offset.

1) Klik icon garis S l

2) Perhatikan pada baris perintah: ! l :’Q}
Command: _line a b
From point: klik pada quadran a (lihat gambar)

To point: klik pada quadran b (lihat gambar) Gambar 14.81
To point: tekan enter

3) Klik icon offfset i,
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4) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _offset
Offset distance or Through <0.2000>: ketik 0.1 enter
Select object to offset: klik pada garis bantu horizontal yang
baru kita buat
Side to offset? klik di atasnya
Select object to offset: klik pada garis bantu horizontal
Side to offset? klik di bawahnya
Select object to offset: tekan enter |
Gambar 14.82

Hasil gambar akan terlihat seperti di samping.

Menghapus garis bantu vertikal dan
horizontal dengan perintah erase,
kemudian memutar garis takikan
kepala sekrup dengan perintah rotate.
1) KiIik icon erase é

2) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _erase
Select objects: klik pada garis bantu vertikal
Select objetcs: klik pada garis bantu horizontal
Select objects: tekan enter

Memutar garis takikan kepala sekrup 45 derajat
1) Kilik icon rotate E

2) Perhatikan pada baris perintah:

Command:_rotate

Select objects: klik pada garis takikan pertama

Select objects: klik pada garis takikan kedua

Select objects: tekan enter
Base point: tekan tombol F3, klik pada menu Tools, klik Setting
Object Snap ..., klik Quadran untuk menonaktifkannya(tanda
ceklist tidak tampil pada kotak bertuliskan Quadran) , klik OK.
Resuming ROTATE command.
Base point: klik pada garis lingkaran kepala sekrup
<Rotation angle>/Reference: ketik 45 tekan enter.

Mencerminkan gambar kepala sekrup dan bagian bawah lainnya
dengan perintah mirror. Gambar sebelum dan sesudah
pencerminan diperlihatkan pada gambar di bawah ini.



T
N

L@ i/ Z

sebelum di mimor setelah di mirror

a

Gambar 14.83 Pencerminan Panel

1) Kilik icon mirror -ﬂ"l

2) Perhatikan pada baris perintah:
Select objetcs: klik pada a (lihat gambar
di atas) LA
Orther corner: klik pada b (lihat gambar [
diatas)
Select objects: tekan enter
First point of mirror line: klik pada 1
Second point: tekan F8 (modus ortho
on) klik pada 2 (lihat gambar di samping Ly
Delete old objects?<N> tekan enter

e T

S

Gambar 14.84

Menyelesaikan gambar bagian tengah dengan mengoffset garis
horizontal yang telah ada.
1) Kilik icon offfset

& [S]
2) Perhatikan pada baris perintah:

Command: _offset
Offset distance or Through <0.1000>: 1 [
ketik 0.1 enter 5
Select object to offset: tekan tombol
F3 (matikan modus osnap), klik pada I %) l
a (lihat gambar)
Side to offset? Klik di atasnya Gambar

Select object to offset: tekan enter
Command: tekan enter
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Command: _offset

Offset  distance or  Through
<0.1000>: ketik 0.86 enter

Select object to offset: klik pada b
Side to offset? Klik di atasnya
Select object to offset: tekan enter
Command: tekan enter

Command: _offset

Offset  distance or  Through
<0.8600>: ketik 0.44 enter

Select object to offset: klik pada c
Side to offset? Klik di atasnya
Select object to offset: tekan enter
Command: tekan enter

Command: _offset

Offset  distance  or  Through
<0.4400>: ketik 0.2 enter

Select object to offset: klik pada d
Side to offset? Klik di atasnya
Select object to offset: tekan enter

2) Perhatikan pada baris perintah:

Command: _trim
Select cutting edges: (Projmode =
extend)

o

Gambar 14.86

UCS, Edgemode

Select objects: klik pada a (lihat gambar di bawah)
Orther corner: klik pada b (lihat gambar di bawah)

Select object: tekan enter

<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 1
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 2
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 3
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 4
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 5
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: klik pada 6
<Select object to trim>/Project/Edge/Undo: tekan enter

Memotong garis-garis yang tidak digunakan dengan perintah trim.
1) Kilik icon trim _7{

No
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sebelum di tim setelah di tim

Gambar 14.87 Hasil Trim

Mempertemukan ujung-ujung garis dengan perintah fillet.
1) Kilik icon fillet ?

2) Perhatikan pada baris perintah :
Command: _fillet
(TRIM mode) Current fillet radius=0.5000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: ketik r enter
Enter fillet radius <0.0000>: ketik O enter
Command: tekan enter
FILLET
(TRIM mode) Current fillet radius = 0.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: klik pada a (lihat
gambar di bawah)
Select second objet: klik pada b (lihat gambar di bawah)
Command: tekan enter
FILLET
(TRIM mode) Current fillet radius = 0.0000
Polyline/Radius/Trim/<Select first object>: klik pada c ( lihat
gambar di bawah)
Select second objet: klik pada d (lihat gambar di bawah)
Select second objet: tekan enter
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Gambar 14.88 Hasil Fillet

Memperbanyak gambar ke arah vertikal sebanyak 9 kolom dan
kearah horizontal sebanyak 2 baris dengan perintah array.
1) Klikicon array 5o
| ==
2) Perhatikan pada baris perintah:
Command: _array
Select objects: klik pada a (lihat gambar)
Orher corner: klik pada b (lihat gambar)
Select objects: ketik enter
Rectangular or Polar array (R/<P>): ketik r enter
Number of rows(--)<1>: ketik 2 enter
Number of colomns (Ill) <1>: ketik 9 enter
Unit cell or distance between rows (---): ketik 7 enter
Distance between colomns (ll): ketik 2 enter

S]]

b

2|+

Gambar 14.89 Proses Array
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Contoh Soal 13 (Tugas Mandiri)

Buatlah file baru dengan nama Piano, setting limits 180 x 130,
satuan unit; 1 unit = 1 cm. Gunakan perintah-perintah array, line,
arc, erase, offset, undo, zoom, fillet, trim dan lain-lain.

R48.
R22 .55
5250

{ T
18,00 I 3°[°°

l

——3.00
‘" 36 bagian———
120.00

Gambar 14.90 Piano
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Contoh Soal 14 (Tugas Mandiri)

Buatlah file baru dengan nama Ruang Kelas, setting limits 16 x 15,
satuan unit; 1 unit = 1 cm. Gunakan perintah-perintah array, line,
arc, erase, offset, undo, zoom, fillet, trim dan lain-lain

8 1

e papan tulis 6m | T

1.0625 4‘ |- 1.0625—

il H

T

| 1.0625 - 1.0625
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L
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onen g g
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[]

|
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L
[

Gambar 14.91 Ruang Kelas
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Gambar 14.92 Detail Ruang Kelas
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14.2.29 Gambar Isometrik

Yang dimaksud dengan gambar isometrik adlah bentuk gambar
suatu benda, dimana benda tersebut dapat terlihat 3 (tiga) buah
sisinya (bidangnya) dan selalu membentuk sudut 30 °, 150 °, 210 °,
330 ° dengan garis datar.

Pada materi ini akan dibahas tentang cara menggambar kubus,
lingkaran pada bidang kubus dan cara membuat garis ukuran serta
dimensinya. Yang perlu mendapatkan perhatian sebelum
menggambar isometrik adalah selalu dimulai dari Kklik tools, Klik
drawing aids dan klik isometric (isometric dalam keadaan on)

Untuk pembuatan dimensi pada isometrik, akan dibahas tentang
langkah-langkah membuat dimensi pada gambar kubus, karena
caranya berbeda dengan membuat dimensi pada gamar 2 dimensi
biasa. Pada dimensi untuk gambar isometrik harus diset dahulu
kemiringan hurufnya dengan oblique + 30 © atau - 30 ©°,

Dan garis dimensi harus diputar dengan oblique +30°; - 30°, +150
©.-150° +210 °; - 210 ° Selain menggambar isometrik akan
membahas juga cara mengeset hurufitext, mengeset dimension
style dan aplikasinya.

Menggambar Kubus Bentuk Isometrik

Langkahnya sebagai berikut:

1. Kilik Tools

2. Kilik Drafting Setting, hingga muncul menunya, seperti berikut
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Gambarl4.93 Menu Drafting Setting



3. Kilik kotak Isometric (kotak isometric X/on)

4. Klik kotak Snap (kotak Snap X/on), kemudian klik 2 x kotak Y
Spacing dan ketik 1

5. KIlik kotak Grid (kotak X/on), kemudian klik 2 x kotak Y Spacing
dan ketik 1

6. Klik OK, hingga muncul gambar grafis seperti berikut

B Mo a0 7004 [Tiramring . dw]

s =
7 2
° a
= it}
+
o] 2]
= %
& 4 =]
& [~ £l
g -
1 el

> bk

Gambar 14.94 Grafis Isometrik

7. Ketik L pada Command: L enter

8. Ketik titik awal kubus (misalnya 6.93,2) enter pada titik 1

9. Geser kursor sesuai snap yaitu sebesar 3 unit, misalnya pada
titik 2, dan klik tombol kiri mouse, geser lagi kursor ketitik 3,
ketitik 4, ketitik 5, ketitik 6, lalu ketitik 3 lagi, dan jangan lupa
selalu diakhiri dengan menekan/Klik tombol kiri mouse, atau
dengan cara seperti pada penggambaran dengan cara 2
dimensi biasa, yaitu dengan sistem koordinat seperti yang telah
anda pelajari sebelumnya ( Koordinat polar)

10. Ulangi langkah no 7, 8, dan 9 namun ketitik 6, ketitik 1, ketitik 7
dan ketitik 5, sehingga seperti pada gambar berikut ini, dan
disimpan.
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Gambar 14.95 Kubus Dalam Bentuk isometrik

Menggambar Lingkaran Pada Sisi Kubus
Langkah penggambarannya:

1.

wn

420

Tekan tobol Ctrl + E atau F5 agar mengetahui sisi mana yang

sedang aktif (left, right atau top)Yang mana bidang/sisi left/kiri

yaitu bidang 1, 7, 5, 6 dan bidang right/kanan yaitu bidang a, 2, 3,

6, dan bidang top/atas yaitu bidang 6, 3, 4, 5. Misalnya yang

sedang aktif sekarang adalah bidang kiri, maka untuk membuat

lingkarannya dengan terlebih dahulu membuat garis bantu untuk

menentukan pusat lingkarannya, yaitu garis 1-5 dimana tengah-

tengahnya merupakan titik pusat lingkaran yang akan kita

gambar.

Ketik L pada Command : L enter

Hubungkan titik 1 dengan titik 5 dengan cara sebagai berikut:

Gunakan Obyect Snap agar titik awal dan akhir tetap atau sesuai

dengan yang kita inginkan dengan cara sebagai berikut:

a. Klik pada menu sisi atau tekan tombol Shift + tombol kakan
mouse secara bersama-sama kemudian klik ENDPOINT

b. Klik garis yang mendekati titik 1 (kotak snap tempatkan pada
garis yang mendekati titik 1)

c. Lakukan seperti pada lanhkah a, klik garis yang mendekati titik
5 (kotak snap tempatkan pada garis yang mendekati titik 5)
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9.

d. Kilk tombol kanan mouse atau tekan tombol ENTER
e. Terlukislah garis 1-5

Klik Draw

Klik Ellips, klik Axis, End

Ketik i Enter

Klik menu, klik Midpoint, klik garis 1-5

Ketik besarnya jari-jari yaitu 1.5 Enter, maka akan terjadi gambar
seperti berikut. Untuk memastikan benar jari-jari atau diameter
sebaiknya ketik awalnya dahulu R atau D agar yang dimaksud
sesuai.

-

Gambar 14.96 Kubus Isometrik dengan Lingkaran

Lakukan langkah 1 s.d 8 untuk bidang kanan (right) dan bidang
atas (top), dengan diwali menekan tombol F5 atau Ctrl + E, agar
yang akatif bidang yang kita inginkan (kanan atau yang bagian
atas), sehingga hasilnya seperti gambar berikut.
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Gambar 14.97 Kubus Isometrik dengan 3 Lingkaran

10. Setelah ketiga bidang kubus selesai tergambar lingkarannya,
kemudian hapuslah garis bantu yaitu garis 1-5, garis 1-3 dan garis
3-5 dengan mengetikkan huruf e pada Command : e Enter , yang
hasilnya seperti gambar berikut dan simpan.

Gambar 14.98 Kubus Isometrik Tanpa Garis Bantu
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Menggunakan Mirror Pada Gambar Isometrik
Langkahnya sebagai berikut
1. Ubahlah gambar di atas seperti gambar berikut ini

Gambar 14.99 Kubus Isometrik dengan Tabung

2. Buatlah gambar pada bidang kiri dan kanan kubus menjadi seperti
pada bagian atas kubus tersebut. Adapun caranya sebagai

berikut:

a. Klik Modify

b. Klik Mirror

c. Window (kotakkan) gambar bagian atas kubus lengkap
dengan garis yang membentuk belak ketupat

d. Klik tombol kiri mouse

e. Kilik First Point/titik pertama (titik 5 dengan Osnap Endpoint)

f.  Klik Second Point/titik kedua (titik 6 dengan Osnap End Point)

g. Hasilnya akan seperti gambar berikut ini
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Gambar 14.100 Kubus Menggunakan Mirror A

h. Lakukan langkah seperti a — g untuk bidang sebelah kanan,
sehingga hasilnya seperti gambar berikut

Gambar 14.101 Kubus Menggunakan Mirror B
424



i. Hapuslah garis/tex yang tidak terpakai sehingga gambar
seperti berikut ini

? ¢4.:.5
\/_ \‘\ﬁ !\\ L
i T ,_.4
4 \ ’ ;

D 2
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“v’/\“/

Gambar 14.102 Hasil Kubus Dengan Mirror
Rangkuman

Menggambar isometrik adalah menggambar suatu benda yang dapat
terlihat ketiga bidangnya dan garis yang dibentuk mempunyai sudut-
sudut tertentu yaitu 30 ©, 150 ©, 210 °, 330 ° dengan garis datar.
Sedang penggambarannya selalu diawali dengan perintah Tools,
Drawing Aids, klik kotak isometric (isometric dalam keadaan on)
Untuk merubah dari kondisi bidang/sisi yang satu kesisi yang lain
dapat menggunakan tombol F5 atau Ctrl + E yang ditekan secara
bersama-sama.

Dalam penggambarannya dapat dilakukan seperti menggambar 2
dimensi biasa vyaitu sistem koordinat (koordinat polar tanpa
mengindahkan kondisi bidang/sisi mana yang sedang aktif)

Untuk penggambaran lingkaran yang terletak pada suatu bidang
harus memperhatikan bidang mana yang harus aktif
Perintah Mirror digunakan untuk membantu bila dalam penggambaran
terdapat gambar yang persis sama, namaun terletak pada bidang/sisi
yang lain
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Membuat Dimensi Gambar Isometri

Langkah-langkah yang harus dilakukan dalam membuat
ukuran/dimensi adalah sebagai berikut:

1.

Mengeset Text

Klik Format

Klik Text Style

Klik panah ke bawah pada Font Name

Klik jenis Font yang sesuai atau ingin dipilih

Klik 2 x kotak Height, ketik ketinggian huruf 0 (bila belum 0)
klik 2 x kotak Oblique, ketik besarnya sudut miring 30 °, (untuk
dimensi bidang kiri/left dan bidang tegak) atau - 30 ° (untuk
dimensi bidang kanan/right).

Klik New, ketik nama Font yang dipilih misalnya Technic30
atau Technic-30 agar memudahkan dalam penggunaannya
(pengetikan tidak boleh ada spasi)

Klik OK

Klik Applay, Close

. Mengeset Dimension Style

Set dahulu text height/tinggi hurufnya dan arrow size, dengan
cara sebagai berikut:

Klik Format
Klik Dimension Style

Pada kotak dialog Dimension Style Manager klik Modify

Pada Modify Dimension Style Standar Klik Symbols and
Arrow

Klik gambar panah atau symbols lainnya sesuai jenis simbol
yang dikehendaki, yaitu kiri dan kanan

Arahkan panah kursor pada kotak arrow size. Klik 2 x tombol
kiri mouse, dan ketik besarnya panah yang diinginkan
misalnya 4, kemudian klik ke daerah lain supaya mengetahui
perubahannya.

Klik text

Arahkan panah kursor pada kotak Text Style untuk memilih
hurufnya dan Text color untuk memilih warna huruf dan Text
height untuk menentukan ketinggian huruf yang diinginkan
misalnya 5

Pada Text aligment pilih atau klik Aligned with dimension line



Kemudian pada Text plecement untuk horisontal pilih
centered dan untuk vertical pilih above atau lainnya sesuai
yang dikehendaki.

Dan tentukan jarak huruf dimensi dengan garis ukur pada
Offset from dim line

Klik lines

Pada Dimension line dan Extension line pilih warna yang
dikehendaki dengan klik panah untuk memilih warnanya.
Tentukan jarak ukur antara garis ukur dengan benda kerja
(offset from origin)

Dan tentukan juga panjang batasan kelebihan garis ukur
(Extend beyond dim line)

Klik Primary Units,

Klik Unit format dengan memilih desimal

Klik Precision untuk menentukan berapa angka desimal yang
dikehendaki

Setelah selesai mengeset Dimension Style Manager untuk
lines, symbols and arrow, text dan primary units, Klik OK

. Langkah Membuat Dimensi Gambar Isometrik

Klik Dimension

Klik Aligned

Mengeset Obyect snap (mematikan sementara pada

Intersection) dengan cara:

- Klik Tools

- Klik drafting setting

- Kilik Object Snap

- Klik kotak INTERSECTIN DAN ENDPOINT

- Klik OK

Klik salah satu ujung/batas gambar yang akan dicari

dimensinya (titik 2)

Klik ujung batas yang lain (titik 3)

Tarik Extention Line, dan pada tempat yang sesuai Klik

Tombol kiri mouse hingga sesuai jarak yang diinginkan

Putar kedudukan extention line dengan cara:

- Klik Dimensin, klik oblique

- Kilik garis dimensi atau extention line yng akan diputar, dan
diikuti menekan tombol enter
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- Ketik besarnya sudut putar misalnya 30 °© dan seterusnya
(sampai arah extention line segaris dengan bidang yang
dibentuk oleh sudut AutoCAD)

o Putar Textnya (tergantung kebutuhan/tidak harus bila telah
sesuai, yaitu untuk bidang kiri datar oblig text +30 dan untuk
bidang kanan datar oblig text -30), dengan cara:

- Klik Dimension, sorot Align Text, klik Angle

- Kilik Text yang akan diputar

- Klik besarnya sudut putar text (+30 atau -30) sesuai
kebutuhan

- Bila hasilnya belum benar, maka di UNDO dulu baru diketik
lagi sudut putarnya yang sesuai.

Gambar 14.103 Kubus Dalam Bentuk Isometrik A
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Gambar 14.104 Kubus Dalam Bentuk Isometrik B

Gambar 14.105 Kubus Dalam Bentuk Isometrik C
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Gambar 14.109 Kubus Dalam Bentuk Isometrik G
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Rangkuman

Pada dimensi gambar isometrik, caranya berbeda dengan
membuat dimensi pada gambar 2 dimensi biasa, yaitu harus diset
dahulu kemiringan text/hurufnya dengan oblique +30 ° atau -30 °

Bila akan memutar text agar searah dengan dimensi horisontal
pada bidang sebelah kanan, maka sudut putarnya adalah +30 °
dan kemiringan text harus dalam keadaan -30 °.

Bila akan memutar text agar searah dengan garis dimensi
horisontal pada bidang sebelah kiri, maka sudut putarnya adalah
-30 ° dan kemiringan text harus dalam keadaan +30 °

Sedangkan bila akan mengedit dimensi, maka kita lakukan : Klik
Modify, Properties pilih dimensi yang akan diubah, kemudian
tekan Enter



Latihan

Buatlah Gambar Isometrik seperti contoh gambar berikut ini,
lengkap dengan ukurannya/dimensinya

Limits ditentukan sendiri sesuai besaran gambar

Gambar 14.110 Latihan Isometrik 1
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Gambar 14.111 Latihan Isometrik 2
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Gambar 14.112 Latihan Isometrik 3
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Gambar 14.113 Latihan Isometrik 4

14.2.30 Layer



Layer dalam bahasa Indonesia berarti lapisan, lapisan yang
dimaksudkan ialah lapisan transparansi, atau lembar-lembar
transparansi yang ditumpuk berlapis lapis. Tiap lembar atau lapis
mempunyai nama tersendiri, tidak boleh ada lebih dari satu nama
lapisan yang sama, penamaan lapisan maksimal 31 karakter
(huruf, angka atau symbol ($), strip (-) dan underbar (), tetapi
tidak boleh menggunakan spasi kosong atau spacebar).

Fungsi Layer pada prinsipnya ialah untuk mempermudah proses
penyuntingan gambar, karena dengan sistem layer; objek-objek
gambar dapat kita kelompokkan kedalam kelompok tertentu,
dapat menyembunyikan objek-objek gambar yang tidak perlu
diperlihatkan pada saat proses penggambaran, dapat mengunci
objek gambar supaya tidak terhapus secara tak sengaja, dapat
membekukan objek gambar untuk menghemat proses regenerasi
dan masih banyak lagi kegunaan-kegunaan lainnya.

Setiap kali kita menjalankan AutoCAD(bukan membuka file yang
sudah ada), secara otomatis kita telah dibuatkan satu layer,
namanya layer 0, apapun yang kita gambar akan ditempatkan
pada layer tersebut. Perhatikan icon Layer Control pada gambar
di bawah ini :

——Nama layer yang sedang aktif

e I -

Icon Layer Control

Catatan:

Bila pada monitor anda tidak tampak icon (gambar) seperti di
atas, cobalah anda tampilkan terlebih dahulu dengan cara: klik
menu View, geser mouse kebagian paling bawah kotak pulldown
menu tersebut, kemudian klik Toolbars ... anda akan melihat
kotak dialog Toolbar seperti tampak pada gambar berikut.
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Gambar 14.114 Kotak dialog Toolbars

Pada proses ini akakn lebih sulit bila mau mencari atau memunculkan
icon-icon yang diperlukan karena melalaui beberapa tahan yang
harus diklik.

Untuk memudahkan pengoperasian atau memuculkan icon-icon yang
diperlukan dengan langkah sebagai berikut:
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Bawa kursor ke bawah atau tempat yang longgar paada menu
bar yang tegak

Kilik kanan mouse maka akan muncul mrnu dialog

Klik AUTOCAD, akan muncul menu toolbar

Pilih menu yang akan dimunculkan sebagai bantuan untuk
memudahkan dalam penggambaran atau pengoperasian

@ AutoCAD 2006 - [Drawing1. dwg]
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Gambar 14.115 Jenis-jenis Menu Toolbar



Perhatikan gambar Layer Control di atas, dari sebelah kiri terlihat
gambar lampu pijar sedang menyala (berwarna kuning), artinya objek
gambar pada layer 0 (nama layer yang sedang aktif) sedang
ditampilkan pada monitor saat ituk dan apapun yang akan anda
gambar akan ditempatkan pada layer yang sedang aktif tersebut,
apabila gambar lampu pijar padam (berwarna gelap), artinya objek
gambar yang berada pada layer 0 (layer yang sedang aktif) tidak
ditampilkan di monitor saat itu.

Bagaimana cara mematikan dan menghidupkan lampu pijar tersebut
? Klik kiri sekali pada gambar lampu tersebut, klik sekali lagi pada
gambar lampu pijar yang muncul di bawahnya, geser mouse ke luar
dari kotak tersebut, kemudian Klik kiri sekali diluar kotak tersebut.
Demikian juga dengan icon-icon lainnya, cara untuk mengaktifkan
dan menonaktifkannya sama seperti halnya cara mengaktifkan dan
menonaktifkan icon lampu pijar.

Uraian singkat fungsi icon-icon pada Layer control adalah sebagai
berikut :

= ON/OFF berfungsi untuk menampilkan dan
menyembunyikan objek gambar pada layer yang dipilih,
perintah-perintah edit seperti erase, copy, move dengan opsi
pemilihan objek All masih dapat digunakan. Layer yang di Off
kan dapat diaktifkan, sebaliknya layer yang aktif dapat di Off
kan, bila kita melakukan hal ini, AutoCAD akan menampilkan
peringatan dan dua opsi Yes dan No.

= Freeze/Thaw in all viewports, Berfungsi untuk
membekukan objek gambar yang ada pada layer yang dipilih
pada semua viewport (jendela), objek gambar yang dibekukan
tidak akan ditampilkan pada monitor saat itu meskipun lampu
pijar sedang menyala/ON, dan tidak mengalami proses
regenerasi pada saat tampilan gambar berubah, perintah-
perintah edit seperti erase, move, copy, dan sebagainya tidak
dapat digunakan pada layer yang dibekukan. Layer yang
dibekukan tidak dapat diaktitkan dan sebaliknya, layer yang
sedang aktif tidak dapat dibekukan.

=

= Freeze/Thaw in current viewport, Berfungsi untuk
membekukan objek gambar yang ada pada layer yang dipilih
pada jendela yang sedang aktif pada model space floating,
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objek gambar yang dibekukan tidak akan ditampilkan pada
monitor saat itu, meskipun lampu pijar sedang menyala/ON,
dan tidak mengalami proses regenerasi pada saat tampilan
gambar berubah, perintah-perintah edit seperti erase, move,
copy, dan sebagainya tidak dapat digunakan pada layer yang
dibekukan.

= Lock/Unlock, berfungsi untuk mengunci objek gambar
pada layer yang dipilih, objek gambar pada layer yang dikunci
akan tetap ditampilkan pada monitor saat itu, kita masih dapat
menggunakan perintah-perintah gambar untuk menggambar
pada layer yang dikunci tersebut, tetapi perintah-perintah edit
tidak dapat digunakan selama layer pada kondisi dikunci.
Layer yang sedang aktif dapat dikunci dan sebaliknya, layer
yang dikunci dapat diaktifkan.

= Color, hanya berfungsi untuk memperlihatkan warna layer
yang sedang aktif, kita tidak dapat mengubah warna layer dari
Layer Control ini, bila ingin mengubahnya, kita dapat
menggunakan icon

layers (gambar di samping), setelah anda mengklik icon layers
tersebut, anda akan melihat kotak dialog dengan judul Layer
Properties Manager seperti pada gambar di bawah ini:

@ Layer Properties Manager @@|
S8 B . % o Curentlaer 0

e Al Stat Name On Freeze Lock Color Linetype Linewei ght  Plat Style | Plot Description

<& AllUsed Layers 7] § @ fi ] whitc Continuous — Default Color /8

< b3
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Gambar 14.116 Kotak Dialog Layer Properties Manager

Klik pada box warna hitam (kotak segiempat kecil berwarna
hitam dibawah huruf C... pada monitor akan ditampilkan kotak



dialog yang berjudul Select Color seperti terlihat pada gambar
di bawah ini:

@ Select Color @E‘

Index Calor True Calor Color Books
AutoCAD Colar Index [ACT)

Calor:
it

Gambar 14.117 Kotak Dialog Select Color

Klik pada salah satu warna yang kita inginkan, kemudian Kklik
tombol OK, kotak dialog Select Color ditutup, dan kita kembali
ke kotak dialog Layer Properties Manager. Perhatikan warna
Color Box pada kotak dialog itu, warnanya sudah berubah
sesuai dengan warna yang kita pilih. Klik lagi tombol OK untuk
menutup kotak dialog tersebut

= Nama layer yang sedang aktif, O (nol) adalah nama layer
yang sedang aktif, secara otomatis setiap kita membuka file
baru, AutoCAD membuatkan layer ini dan sekaligus menjadi
layer yang aktif.

= Make Object’'s Layer Current, berfungsi untuk
mengaktifkan layer tertentu dengan memilih objek gambarnya
secara langsung.

Disebelah kanan Layer Control, terdapat fasilitas Color Control,
Linetype, dan Linetype Control (lihat gambar di bawah), fasilitas-
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fasilitas ini digunakan untuk mengatur properties suatu objek gambar
pada suatu layer.

W EyLaver == |[—— BylLapar

Color Control Linetype Linetype Control

Color Control:  berfungsi untuk menetapkan warna objek, secara
otomatis opsi yang sedang aktif pada Color Control
adalah ByLayer, ini berarti warna objek gambar yang
akan dibuat akan sama dengan warna layer yang
sedang akitif. Bila kita mengubah warna Color Control
ini dengan cara mengklik gambar tanda panah ke
bawah (scrollbar), muncul pilihan warna standar
merah, kuning, hijau dan seterusnya, kemudian Kklik
warna yang kita inginkan maka secara otomatis warna
itulah yang berlaku untuk seluruh layer. Cara ini tidak
disarankan, karena akan membingungkan untuk
pemula serta kurang praktis, biarkan pada Color
Control tetap standarnya yaitu ByLayer.

Icon Linetype:  berfungsi untuk memuat (Load) macam-macam jenis
garis kefile gambar yang sedang kita kerjakan,
memuat jenis garis cukup dilakukan sekali saja untuk
jenis garis yang sama, kita dapat memuat beberapa
jenis garis sesuai dengan kebutuhan.

Cara memuat jenis-jenis garis diuraikan sebagai

berikut :

1. Klik pada icon Linetype, anda akan melihat kotak
dialog yang muncul seperti di bawah ini:

@ Select Linetype @@

Loaded linetypes
L Appearance Description

[ ok ) [ cancel | [ Loade | [ Hep |

Gambar 14.118 Kotak Dialog Layer & Linetype Properties

2. Klik tombol Load ... yang terletak disebelah kanan
pada kotak dialog Layer & Linetype Properties,
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Klik disini

Tekan tombol Shift
kemudian klik pada
jenis  garis  yang
kedua, ketiga dst ...

anda akan melihat kotak dialog Load or Reload
Linetypes seperti gambar di bawah ini :

[l Load or Reload Linetypes

Available Linetypes

Dezcription
Border [2x]
Center
Center [.5x]
Center [2x]
Dashdot _ . . . . . .__.__
Drash dot 5] _.
Dagh dot [22] .
Dashed

Linetype
BORDER>2
CENTERZ
CENTER=Z2

—>

DASHDOT

DASHDOT2

9 JAS

DASHED®=Z
<

Drazhed [5x]
Drashed [2x]

Gambar 14.119 Kotak dialog Load or Reload Linetypes

Linetype Control:

3. Klik pada nama garis sehingga nama garis
tersebut disorot, untuk memilih beberapa jenis
garis sekaligus, tekan tombol Shift pada keyboard,
kemudian klik jenis garis yang kedua, ketiga dan
seterusnya, untuk melihat jenis garis yang lainnya,
klik tanda panah kebawah (scroll bar). Setelah
selesai memilih jenis garis, klik tombol OK. Kotak
dialog Load or Reload Linetypes ditutup, dan
kembali pada kotak dialog Layer & Linetype
Properties. Klik tombol OK untuk menutup kotak
dialog tersebut.

berfungsi untuk menetapkan jenis garis objek gambar,
secara otomatis opsi yang sedang aktif pada Linetype
Control adalah ByLayer, ini berarti garis objek gambar
yang akan kita buat sama dengan jenis garis yang
ditetapkan pada layernya, defaultnya ByLayer
Continuous. Disarankan bagi pemula untuk tidak
mengubah jenis garis pada Linetype Control ini karena
ada cara ini membingungkan dan kurang praktis.

14.2.31 Membuat dan Mengatur Layer

443



Umumnya seorang pengguna AutoCAD yang telah mahir, atau
perusahaan-perusahaan konsultan perencanaan yang telah
menggunakan AutoCAD dalam proses pembuatan gambar, telah
memiliki ketentuan-ketentuan yang sistematis mengenai manajemen
layer sebelum mereka melakukan proses penggambaran,
manajemen layer ini umumnya menjadi tambahan persyaratan teknis
pada saat tender, hal ini dapat diartikan bahwa consultan yang
memiliki sistem manajemen layer adalah consultan yang profesional,
umumnya manajemen layer ini berupa dokumen atau pedoman yang
baku bagi semua operator CAD pada konsultan tersebut.

Setiap konsultan perencanaan mempunyai standar masing-masing
mengenai manajemen layer ini, tetapi pada prinsipnya bertujuan
sama yaitu mempermudah dan mempercepat proses penggambaran
serta menyeragamkan hasil cetak gambar.

Meskipun sebaiknya pembuatan dan pengaturan layer dilakukan
sebelum proses penggambaran, tidak berarti gambar yang telah
dibuat tanpa membuat layer terlebih dahulu tidak dapat diperbaiki,
kita dapat menempatkan objek gambar yang telah dibuat kedalam
layer-layer yang baru dibuat kemudian, tetapi hal ini tidak disarankan
karena banyak membuang waktu sehingga tidak efisien lagi
menggambar dengan AutoCAD.

Untuk latihan cara mengedit gambar yang telah terlanjur dibuat tanpa
membuat terlebih dahulu layer-layernya, maka coba buka kembali file
gambar yang yang telah dibuat kemudian gunakan sarana layer
sesuai dengan gambar. Biasanya proses edit layer pada gambar
yang sudah ada akan lebih sulit dari pada membuat layer terlebih
dahulu sebelum menggambar.
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Dengan tutorial marilah kita akan belajar:

- Membuat layer baru

- Menetapkan warna layer

- Mengaktitkan layer

- Menggunakan fasilitas On/Off, Freeze/Thaw, Lock/Unclock

- Memasukan/memindahkan objek gambar dari layer satu ke layer
lainnya dengan fasilitas Change Properties

Sebelum kita membuat layer baru, kita akan melihat terlebih dahulu
layer apa saja yang ada pada file gambar tersebut, serta memeriksa
apakah setiap objek gambar sudah sesuai pada layer yang benar.

1. Klik scroll bar (panah kecil ke bawah) yang ada pada Layer
Control, perhatikan layer apa saja yang telah ada, anda dapat
membandingkan tampilan pada monitor anda dengan gambar
seperti di bawah ini:

UL GO I K ik Scroll bar
Fil= Edit “iew lnsert Format Toolz Draw  Dimepsi Layer yang SUdah dlbuat pada
D | 3% &|alst o fle tersebut ialah Arsir,
Dimensi, Kolom, Kusen, S-100,
%%l gzs;;:"-:u = LT S-200, S-50 dan Tembok,
L 49 o B A sedangkan layer 0 dan
e e et 8 o Defpoints dibuat sendiri secara
2| A 5 Ei-- Kol otomatis oleh AutoCAD. Layer
=2 9 KA. et S Defoints dan layer 0 tidak
Sl B0 5 o smsa i) dapat di hapus meskipun pada
Ol oo Lmsam layer tersebut tidak ada objek
ﬂ 7 i =" M Tembok all gambarnya.

2. Klik semua icon lampu satu persatu untuk meng off kan layer,
kecuali icon lampu layer tembok

3. Klik pada pada layer tembok (persis pada tulisan temboknya)
untuk mengaktifkan layer tembok tersebut.

Perhatikan baik-baik, objek gambar apa yang sekarang masih terlihat
pada monitor, itulah semua objek gambar yang ada pada layer
Tembok, sementara objek gambar lainnya disembunyikan.

4. Klik lagi scroll bar pada layer control, kemudian klik icon lampu
pada layer kusen, geser mouse keluar kotak layer control tersebut,
kemudian Klik kiri mouse.

Perhatikan kembali pada layar monitor anda, gambar kusen
sudah ditampilkan.
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5. Klik lagi scroll bar pada layer control, kemudian on kan semua
layer (klik satu persatu icon lampu yang berwarna hitam, hingga
berwarna kuning semuanya)

6. Klik icon Lock (kunci gembok) pada layer Dimensi, geser mouse
keluar kotak layer control, dan Klik kiri mouse

7. Gunakan perintah move, pilih semua objek gambar yang terlihat
pada monitor (gunakan cross polygon) ketika anda diminta
memilih objek yang akan dipindahkan, klik kira-kira disudut Kiri
monitor, pada saat anda diminta untuk menentukan base point
nya, geser mouse ke arah kanan sembarang, kemudian Klik Kiri
mouse.

Apa yang anda lihat pada layar monitor saat ini ?, kenapa tidak
semua objek gambar pindah meskipun anda telah memilih semua
objek gambar tersebut ?, apa yang dapat anda simpulkan ? apakah
hal ini berlaku untuk layer yang dibekukan?, apa bedanya layer yang
kunci dengan file yang dibekukan (freeze) ?

8. Batalkan perintah move dengan mengklik icon Undo ( il I ),
objek gambar akan kembali pada posisi semula

9. Matikan (Off) kan seluruh layer kecuali layer 0, kemudian aktifkan
layer O tersebut, perhatikan apakah masih ada objek yang terlihat
pada monitor ?, perbesar tampilan gambar dengan perintah zoom
bila kurang jelas !. Save file bila saat ini anda akan keluar dari
program AutoCAD, bila tidak, lanjutkan dengan uraian di bawah
ini.

Membuat Layer Baru

Buka kembali file Denah.DWG, bila anda tidak sedang membuka file
ini, untuk meneruskan latihan membuat layer baru, atau langsung
pada pembuatan layer baru bila anda sedang meneruskan uraian
point ke 9 di atas.

Pada monitor saat ini anda melihat objek gambar simbol potongan,
sink, closet jongkok, bak air, dan garis-garis lainnya, kita akan
membuat layer baru bernama Atribut, kemudian gambar simbol
potongan akan kita pindah kan pada layer Atribut tersebut.
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1. Klik icon Layers ( %I ), pada monitor akan terlihat kotak

dialog Layer Properties. Manager

l

Layer Properties Manager

S8 B #,. W o Curentlaper 0
=55 Al Stat Hame Un | Freeze | Lock| Color | Linetyn | Lineweicht | Plot Style | Plat| Descriptian
<& AllUsed Layers 7 % @ ' [ white Continuous — Default Color / 8
~e Arsir C M @9  Continuous — Default Y
~& Dimensi < M Hen Continuous — Default Y
& Kolom G @3 M white Continuous — Default &
~ Kusen C 3 @1 Continous — Default &
- S100 G @3 M white Continuous — Default &
- S200 G @3 M white Continuous — Default &
< §50 G 5 M white Continuous — Default &
~& Tembok G 3 M white Continuous — Defoult &
< b
Al 3 lapers displaped of 3 total lapers
[Cinwert filter [ Indicate layers in use
[¥] 4pply to layes toalbar 0K ] [ Cancel ] [ el | [ Heb

Gambar 14.120 Kotak Dialog Layer Properties Manager

2. Klik tombol New, anda akan melihat kotak dialog yang muncul
pada monitor, di dalam daftar nama layer paling bawah terlihat
nama layer baru dengan nama Layerl tersorot (berwarna biru),
ubah namanya dengan cara ketikan langsung pengganti nama
layernya yaitu Atribut

3. Ganti warna layer tersebut menjadi warna biru dengan cara; klik
pada kotak persegi kecil warna hitam pada kolom kedua dari
kanan pada baris layer atribut, setelah muncul kotak dialog Select
Color, klik warna biru pada baris warna yang paling atas, klik OK
untuk menutup kotak dialog Select Color, klik OK lagi untuk
menutup kotak dialog Layer Properties.Manager

4. Klik icon Change properties ( :ﬁi

potongan, baik yang

), Pilihlah seluruh simbol

vertikal maupun yang horizontal, tekan enter bila telah selesai
memilih, setelah muncul kotak dialok Change Properties, Kklik
tombol Layer, klik layer Atribut, Klik OK, klik lagi tombol OK.
Perhatikan, semua objek gambar simbol potongan sudah barubah
menjadi warna biru, sesuai dengan warna layernya.

5. Klik lagi layer control, On kan layer Dimensi, pindahkan semua

teks pada layer dimensi ke layer Atribut dengan cara yang sama
seperti pada langkah ke 4 di atas.
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14.2.32 Membuat Jenis-Jenis Garis

AutoCAD menyediakan bermacam-macam garis yang disimpan
dalam suatu file tertentu. Kita dapat memanfaatkan fasilitas ini sesuai
dengan kebutuhan, kitapun dapat menambahkan jenis garis-garis
baru buatan sendiri jika kita sudah dapat memahami bahasa
pemrograman yang digunakan untuk membuat jenis-jenis garis
tersebut. Untuk saat ini kita hanya akan menjadi pengguna saja,
mempelajari bagaimana menggunakannya untuk keperluan gambar.

Seperti telah dijelaskan di atas, membuat jenis garis atau dengan
istilah load jenis garis hanya dilakukan sekali saja untuk jenis garis
yang sama. Kita juga dapat membuat satu persatu atau beberapa
jenis garis sekaligus, atau bahkan semua jenis garis kita load ke
dalam file gambar yang sedang kita kerjakan.

Sekarang anda akan belajar membuat/load jenis garis, mengubah
jenis garis, sekaligus memanfaatkan fasilitas layer untuk
mempermudah pekerjaan. Buatlah gambar sederhana terlebih dahulu
seperti gambar dibawah dengan file gambar latih.

1. Membuat jenis-jenis garis Klik icon linytype ) atau dari menu
format — line type, setelah muncul kotak dialog Layer & Linetype
Properties, Klik tombol load ..., klik beberapa kali scroll bar ke
bawah (tanda panah hitam kebawah) sampai anda melihat jenis
garis dengan nama Dashed, klik garis tersebut hingga berwarna
biru, klik tombol OK, Klik lagi tombol OK untuk menutup kotak
dialog Layer & Linetype Properties.

2. Buat layer melalui menu format --- layer muncul kotak dialog Layer
Properties Manager, kemudian klik new layer dengan nama:
- Garisbenda warna hitam/putih tergantung warna layar komputer
- Arsir dengan waarna merah
- Stri dengan warna biru
Klik OK maka layer untuk file gambar latih sudah diselesaikan.
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3. Kiik scroll bar pada icon Layer Control

—KIlik pada Scroll bar ini
I':;"' S E"Eo0 jJ

Setelah terlihat daftar yang muncul di bawahnya yaitu garisbenda,
arsir, strip, klik pada tulisan garisbenda, klik lagi scroll bar,
kemudian klik icon On/Off (gambar lampu) pada layer arsir, geser
mouse keluar dari kotak layer control, kemudian Klik kiri mouse.
Perhatikan pada monitor, yang tampak saat ini hanyalah garis-
garis biru saja, sekarang dengan begitu mudah anda dapat
memilih garis yang akan kita ubah menjadi garis strip-strip,
seandainya objek-objek gambar pada file itu masih campur (belum
dipisah-pisah dalam layer tertentu) kita akan memerlukan waktu
banyak untuk memilih garis-garis biru itu.

3. Klik terlebih dahulu garis warna biru yang menyilang kemudian klik
mouse sebelah kanan, maka akan muncul kotak dialog kemudian
klik properties dan seterusnya akan muncul kotak dialog untuk
mengadakan perubahan garis, warna dan sebagainya. Atau dapat
juga dengan klik menu Modify — properties dan kotak dialog untuk
perubahan muncul.

B8 AutoCAD 2006 - [Drawing1. dwa]
[E3 File Edit View Insert Format Tools
[=Y

Ho selectio + | B8 j} W

Calor W Bylayer
Layer a

Linetype:
Linetyp... 1.0000
Linewei. ..
Thickness 0.0000

ByLayer

ByLayer

Flaot style By Calar
Plot sty... Mone

Plok tab... Model

Plok tab... Mot available

Center »  27.5350

Center ¥ 15,1766

Center 2 0.0000
L Heinhk AN 3531

Gambar 14.121 Kotak Dialog Perubahan Garis
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Pilih pada kotak dialog perubahan pada linetype --- klik panah pilih
garis dashed, kemudian klik diluar kotak dialog apakah sduah ada
perubahan terhadap garis biru menajdi strip-strip? Bila sudah ada
dan sesuai dengan gambarnya maka perubahan garis strip-strip
sudah berhasil.

Tetapi bilamana belum muncul garis strip-strip dengan warna
biru, maka perlu perlubahan pada line scale (skala garis) dengan
cara mengubah angka 1 menjadi lebih besar misaslnya 10 atau lebih
kecil 0.01 karena tidak ada kepastian nilai sari skala ini, sampai
terlihat pada monitor ada perubahan garis sesuai dengan kita
inginkan. Klik scroll bar Layer Control, On kan semua layer,
Save/simpan gambar sebelum anda keluar dari program.

14.2. 33 Membuat Text

Untuk membuat huruf (text) ayang akan dipergunakan untukmemberi
nama gambar, maka perlu mengeset terlebih dahulu jenis huruf
(font) yang dikehendaki. Bila tidak diset terlebih dahulu pembuatan
huruf sesuai dengan yang ada yaitu font standard.

Langkah-langkah yang harus dilakukan dalam meneset text
membuat ukuran/dimensi adalah sebagai berikut:

3. Mengeset Text

- Klik Format

- Klik Text Style

- Klik panah ke bawah pada Font Name

- Kilik jenis Font yang sesuai atau ingin dipilih

- Klik 2 x kotak Height, ketik ketinggian huruf 0 (bila belum 0)

- Klik New, ketik nama Font yang dipilih misalnya Arial atau
Comic Sans MS agar memudahkan dalam penggunaannya
(pengetikan tidak boleh ada spasi)

- Klik OK

- Kilik Applay, Close

Berarti dalam file ini kita sudah mempunyai jeis-jenis huruf
standard, arial dan comic sand.

Dalam membuat tulisan ada dua jenis metode yaitu Single Line
Text dan Lultiline Text. Adapun langkahnya sebagai berikut:

- Kilk menu Draw --- Text
- Plilih Single Line Text
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- Specify start point of text or [Justify/Style] : klik dimana tulisan
akan dibuat

- Specify height [0.020]: enter ( tidak perlu diisi dahulu)

- Specify rotation angle of text (0): ketik tulisan yang dikehendaki
misalnya Ruang Keluarga, enter — enter

RUANG KELUAARGA

Misalnya dalam penulisan ada perubahan, karena kesalahan
ataupun tinggi huruf dan font tidak sesuai maka dapat diubah
dengan perintah

- DDEDIT yaitu hanya dapat mengubah kesalahan hurufnya
Semula:

RUANG KELUAARGA
Menjadi:
RUANG KELUARGA

- Klik kiri pada huruf, kemudian klik kanan maka akan muncul
kotak dialig perubahan, disini dapat mengubah jenis huruf
(font), tinggi huruf dan kasalahan ketikan.

Semula:

RUANG KELUAARGA
Menjadi:

RUANG KELUARGA

Kilk menu Draw --- Text

Plilih Multiline Text

- Specify fist corner : klik dimana tulisan akan dibuat

- Specify opposite corner or [Height/Justify/Line spacing/Rotation
| Style/Width]: klik
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- Ketik nama yang dikehendaki pada kotak dialog dan terlebih
dahu-lu dapat mengeset ketinggian dan jenis hurufnya, OK

Standard | T diial v 05000 ~ B I O | % ok @

IEEIZ [E|E£E i=i=4z 8 A M Q0 @ (o000 |3 ab1.0000 |3 <1000 |3

RUANG KELUARGA

Misalnya dalam penulisan ada perubahan, karena kesalahan
ataupun tinggi huruf dan font tidak sesuai maka dapat diubah

dengan perintah

- DDEDIT yaitu dapat mengubah kesalahan huruf, tinggi huruf
dan jenis huruf, tetapi sebelunya diblok dahulu

Semula:

o0 ~|B oz O m | ([ ok ®

sial ~ | s
E | i=i=4=|% A A& O | @ | 000000 |2 | an]T.0000 |2 | <T.0000 |2

RUANG KELUARGA

Menjadi:
RUANG KELUARGA
- Klik kiri pada huruf, kemudian klik kanan maka akan muncul
kotak dialig perubahan, disini dapat mengubah jenis huruf

(font), tinggi huruf dan kesalahan ketikan.
Semula:

RUANG KELUAARGA
Menjadi:

RUANG KELUARGA
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14.2.34 Membuat Dimensi

Untuk memebri dimensi pada gambar terlebih dahulu harus
mengeset jenis huruf, ketinggian dan bentuk batas ukuran dan
besarnya misalnya anak panah (arrow) sesuai dengan aturan atau
keinginan pembuat.

Mengeset Dimension Style

Dalam mengeset dimension style baik jarak, jenis symbol maupun
hurufnya maka kita perlu mengetahui lebih dahulu nama bagian-
bagian dalam pembutanan dimensi suatu benda kerja.

| Dimension line
Arrow size r Offset from dim line
Extend beyond dim line —» i 4_552§'f

«4— Extention line

=+ 4 Offset from origir

Gambar 14.122 Nama Bagian Dalam Dimensi

Cara mengeset text height/tinggi hurufnya dan arrow size sebagai
berikut:

- Klik Format
- Klik Dimension Style

- Muncul kotak dialog Dimension Style Manager guna menentukan
bentuk-bentuk dalam pengukuran. Baik untuk menentukan jenis
huruf maupun ketinggiannya, jenis symbol ukuran misalnya anak
panah (close blank), dot, menentukan jarak ukur dan decimal yang
akan digunakan. Kotak dialog dapat dilihat gambar berikut ini.
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RIX)

B pimension Style Manager

Current Dimstyle: Standard
Styles: Preview of; Standard
Standard Set Current
o
T N\
11955
) 2Ry
&0*
:
R0.8045—"
List: D escription
Al styles v Sl
Cloze ] [ Help

Gambar 14.123 Dimension Style Manager

Pada kotak dialog Dimension Style Manager klik Modify
Kemudian pada kotak dialog Modify Dimension Style Standar
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Klik lines
Kotak dialog ini untuk menentukan warna garis ukuran, jarak ukur
dengan benda kerja (offset from origin), Extend beyond dim line

Pada Dimension line dan Extension line pilih warna yang
dikehendaki dengan klik tanda panah untuk memilih warnanya.
Tentukan jarak ukur antara garis ukur dengan benda kerja (offset
from origin)

Dan tentukan juga panjang batasan kelebihan garis ukur (Extend
beyond dim line)

PBH modify Dimension Style: Standard

Lines | Symbols and &mows | Test | Fit Primary Units | Altemate Units | Tolerances

Dimensian ines
Color: W EByBlock v
i i AI 10159 h
Linetype: ByBlack. - ]
Lineweight: Byflack. - 1.1;55
2.0207
Extend beyond ticks: | \
Baseline spacing 0300 2 /
Ro.g045
Suppress: (] Diw fine: 1 [ i fine 2
Extension lines
Color: M EyBlockc ¥ Exendbeyand dimlines: [RCT
Linelype et line 1 ByBlack. - -
i Offset fom origin [
Linelype et ne 2 ByBlack. -
e [ Fixed length extension lines
Lineweight: W hoC! h
Lenghh
Suppress [Extline 1 [Estline 2
ok ] [ concel | [ hep |

Gambar 14.124 Modify Dimension Style Standar



Klik Symbols and Arrow
Kotak dialog untuk menentukan bentuk ukuran (anak panah/close
blank, titik/dot), besarannya, dan warna yang dikehendaki

Klik gambar panah atau symbols lainnya sesuai jenis simbol yang
dikehendaki, yaitu sebelah kiri dan kanan

Arahkan panah kursor pada kotak arrow size. Klik 2 x tombol Kiri
mouse, dan ketik besarnya panah yang diinginkan misalnya 4,
kemudian klik ke daerah lain supaya mengetahui perubahannya.

@ Modify Dimension Style: Standard @E|
Lines | Symbols and Arrows | Tewt | Fit Primary Units | Altemate Units || Tolerances

Amowheads

First 10159

P Closed filed v _

e Closed filled v 1‘1355 2.0207
e - @ NN
¥ Closed filed v / e
Amow size: R’EI.SD45—/

R A length syrbol

(&) Preceding dimension text
Center marks

O Nore Size: O Hore

0.0300
(&) Mark X, Radius dmension jog

O Line Jog angle: |45

ok | [ Cacel | [ Hep

Gambar 14.125 Modify Dimension Style Standar

Klik text
Kotak dialog untuk menentukan jenis text, warna, ketinggian dan
menempatan text terhadap garis ukuran (dimension line)

Arahkan panah kursor pada kotak Text Style untuk memilih
hurufnya dan Text color untuk memilih warna huruf dan Text
height untuk menentukan ketinggian huruf yang diinginkan
misalnya 5

Pada Text aligment pilih atau klik Aligned with dimension line
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Kemudian pada Text plecement untuk horisontal pilih centered

dan untuk vertical
dikehendaki.

pilih above atau

lainnya sesuai

yang

Dan tentukan jarak huruf dimensi dengan garis ukur pada Offset

from dim line

) Modify Dimension Style: Standard

Lines | Symbols and Arruwsl Tent |F|t

Primary Units | Altenate Units | Tolerances
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Text shyle:
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o s
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Text color

Fill color.

Text height;

Fraction height scale:
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Gambar 14.126 Modify Dimension Style Standar

Klik Primary Units,

Kotak dialog untuk menentukan desimal dalam ukuran

Klik Unit format dengan memilih desimal
Klik Precision untuk menentukan berapa angka desimal yang

dikehendaki

H Modify Dimension Style: Standard

Lines | Symbols and Amows | Text | Fit

| Primary Units |A\lemateUmts Tolerances

Linear dimersions

Unitforma
Fieoision
Fraclion formal
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Gambar 14.127 Modify Dimension Style Standar



Setelah selesai mengeset Dimension Style Manager untuk
lines, symbols and arrow, text dan primary units, Klik OK, siap
untuk pembuatan text dan dimensi

14.3 Menggambar Lanjut Dengan Perangkat Lunak
14.3.1 Prinsip 3 Dimensi

Pada gambar 2 dimensi, ternyata gambar yang kita buat hanya
mempunyai nilai satuan pada sumbu X dan sumbu Y. Semua
obyek gambar 2 dimensi terletak hanya pada satu bidang datar,
tidak mempunyai ketebalan ataupun ketinggian dari bidang datar
tersebut.

Bidang gambar yang terjadi diumpamakan sehelai kertas pada
posisi datar, sehingga bila kita lihat dari salah satu sisi bidang
tersebut, akan kelihatan hanya satu garis lurus saja. Sedangkan
pada gambar 3 dimensi selain nilai satauan pada sumbu X dan
sumbu Y, masih mempunyai nilai satuan pada sumbu Z yang
arahnya tegak lurus terhadap bidang gambar tersebut. Jadi
apabila bidang gambar diumpamakan sehelai kertas pada posisi
datar, maka sumbu Z merupakan pensil (garis) yang berdiri tegak
lurus di atas bidang gambar tersebut. Dan ini seperti kalau kita
sedang menggambar atau menulis pada kertas gambar tersebut.

Bidang gambar, sumbu X, sumbu Y dan sumbu Z, diilustrasikan
dengan pandangan 3 dimensi seperti pada gambar di bawabh ini.
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Gambar 14.128 Letak Bidang GAmbar
Di bawah ini, gambar segi empat dan lingkaran dalam bentuk 3
dimensi yang dilihat dari atas (tampak atas)

e 2

BIDANG GAMBAR

k= >,

Gambar 14.129 Tampak Atas

Bila gambar tersebut diperlihatkan dalam tampak 3 dimensi, maka
akan dapat terlihat seperti gambar di bawah ini, tergantung dari
mana arah melihatnya.
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Gambar 14.130 Tampak 3 Dimensi

Yang perlu mendapatkan perhatian adalah arah dari sumbu
tersebut karena akan dapat menentukan kemana arah ketinggian,
tebal, panjang dan lebar yaitu bila memberikan nilai positif atau
negative dari obyek tersebut.

Dalam menggambar 3 dimensi pada prinsipnya ada 2 cara teknik
penggambarannya yaitu dengan sistem kerangka (wireframe) dan
padat (solid), akan tetapi bentuk gambar 3 dimensi yang
ditampilkan ada 3 jenis yaitu Wireframe, Surface Modeling dan
Solid.

Bentuk Wireframe

Bentuk sebuah obyek yang ditampilkan seperti anyaman atau
kerangka, sehingga obyek ini dapat dilihat dari luarnya dan
dalamnya sampai kebelakang. Hasil gambar sebenarnya dari
sebuah lembaran yang digabungkan. Tampilan gambar wireframe
tidak jelas batasannya sehingga dapat membingungkan yang
memandang.

Pemodelan sistem rangka kawat (wireframe) yaitu penggambaran
3 dimensi dengan rangka-rangka, kemudian rangka tersebut
ditutup dengan permukaan sehingga akan tampak seperti benda
padat setelah direndering.
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Bentuk Surface Modeling
Tampilan dari obyek mudah dilihat dan dibayangkan, karena
obyek selalu dibatasi bidang datar atau lengkung.

Bentuk Solid

Tampilan dari obyek lebih mudah dibayangkan bentuk yang
sebenarnya, karena batas-batas bendanya lebih jelas dilihat.
Pemodelan padat (solid) yaitu penggambaran 3 dimensi dari
bentuk padat dan bukan rangka yang ditutup dengan permukaan,
proses pembentukan model dapat dilakukan dengan cara
menggabung, mengurangi atau mengiris dua atau lebih model
padat sehingga menjadi model 3 dimensi yang dikehendaki.

14.3.2 Sistem Koordinat

Setiap titik di dalam ruang kerja AutoCAD mempunyai 3 macam
ordinat yaitu X,Y dan Z, masing-masing mempunyai arah yang
satu sama lainnya orthogonal. Bentuk 2 dimensi yang selama ini
kita buat pun sebenarnya mempunyai 3 macam ordinat, hanya
saja nilai untuk sumbu Z adalah nol, sehingga objek gambar tidak
mempunyai ketinggian maupun ketebalan.

Sebagian besar gambar AutoCAD hanya dapat menerima
masukan koordinat 2 dimensi seperi perintah circle, arc, polyline,
solid, text dan sebagainya, dengan demikian objek-objek tersebut
harus digambar pada bidang yang sejajar dengan bidang XY,
namun demikian ada beberapa perintah yang dapat menerima
masukan koordinat 3dimensi, seperti line, 3Dface, dan polyline
3D. Yang dimaksud dengan bidang XY adalah bidang dimana kita
membuat gambar.

Pertanyaan kemudian yang muncul ialah bagaimana bila kita ingin
membuat sebuah lingkaran atau elips, yang tidak pararel dengan
bidang XY , caranya ialah dengan mengubah orientasi UCS agar
sejajar dengan bidang lingkaran atau elips tersebut, adapun cara
lainnya ialah dengan merotasi objek gambar yang telah ada pada
salah satu sumbu putar dengan sudut tertentu.

Cara pertama ialah cara yang paling mudah, karena Kkita
mengubah bidang XY, sebelum melakukan penggambaran.
Bidang XY yang telah diubah dari posisi default, disebut UCS
(User Coordinat System), sedangkan pada keadaan defaultnya
disebut WCS (World Coordinat System)

WCS ialah sistem koordinat dunia yaitu sistem koordinat yang
lokasinya selalu tetap dan selalu berada di tempat yang sama



User Coordinat System ialah sistem koordinat pengguna, sistem
koordinat yang letak dan arahnya dapat diubah-ubah sesuai
dengan keinginan pengguna. lIcon Coordinat System yang
defaultnya berada di pojok kiri bawah layar, memberikan petunjuk
apakah kita sedang berada di WCS atau UCS.

Penguasaan perintah UCS menjadi syarat utama untuk
menggambar model 3 dimensi, karena dengan perintah UCS
semua objek 3 dimensi akan mudah penggambarannya.

Format perintah UCS seperti di bawah ini

Option yang terdapat dalam perintah UCS
£ UCS tookbar: %l adalah:

Origin pilihan ini untuk memindahkan titik
original (0,0,0) ketitik lain tanpa memutar
BE Command line: ucs bidang XY. AutoCAD akan menanyakan
titik original baru, Origin point <0,0,0> : bila kita memindahkan
UCS original pada  koordinat 5,5,5, maka segala perhitungan
koordinat absolut akan dimulai dari koordinat yang baru, koordinat
55,5 dianggap sebagai originalnya (0,0,0) sampai kita
menentukan titik yang baru untuk UCS origin berikutnya.

Toals menw: LCS

- Z Axis; pilihan ini digunakan untuk mendefinisikan UCS dengan
cara menentukan titik original baru dan arah sumbu Z
positif. Arah sumbu X dan Y ditentukan dari arah sumbu
Z baru. AutoCAD akan mengajukan pertanyan berikut :
Origin point <0,0,0>: KIik titik original baru atau masukan
koordinat. Point on positive portion of Z Axis <default>
klik sembarang titik pada sumbu Z atau masukan
koordinat.

- 3 Point; pilihan ini digunakan untuk mendefinisikan UCS dengan
cara menentukan 3 titik utama, yaitu titik original baru,
titik pada sumbu X positif dan titik pada sumbu Y positif
Pertanyaan yang muncul bila memilih option ini ialah :
Origin point <0,0,0> : Klik titik originalnya
Point on positive portion of the X axis <default>: klik
sembarang titik pada sumbu X positif
Point on positive Y portion of the UCS XY plan <default>:
klik sembarang titik pada sumbu Y positif.

Object; pilihan ini bila anda ingin mendefinisikan UCS baru
berdasarkan obyek yang dipilih. Arah sumbu Z baru
sejajar dengan arah ektrusi dari objek yang dipilih.
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- View;

- XIYIZ;

- Previous;

- Restore;

-  Save;

- Del;

- World;

Dengan kata lain, arah sumbu Z akan sama dengan
sumbu Z saat objek yang dipilih itu dibuat. Pertayaan
yang muncul pada saat pemilihan option ini ialah :

Selec objects to align UCS : klik objeknya

Catatan : ada sebagian objek yang tidak dapat dijadikan
referensi orientasi UCS baru antara lain, 3D solid, 3D
polyline, 3D mesh, Viewport, Mline, Region, Spline,
Ellipse, Leader, Mtex dan sebagainya

pilihan ini digunakan untuk mengubah UCS menjadi
pararel dengan pandangan yang sekarang sedang aktif.
Pandangan sekarang akan menjadi pandangan atas,
sementara lokasi titik originalnya tidak berubah.

pilihan ini digunakan untuk mendefinisikan UCS dengan
cara memutar bidang XY mengelilingi sumbu yang
disebutkan. Pertanyaan yang diajukan ialah :

Rotation angle about n axis <0> : Masukan nilai sudut

Pilihan ini digunakan untuk mengembalikan UCS pada
UCS yang sebelumnya, kita bisa mundur hingga 10 UCS
sebelumnya.

pilihan ini digunakan untuk memanggil UCS yang telah
disimpan sebelumnya dengan pilihan Save. AutoCAD
akan menanyakan nama UCS yang akan dipanggil
?/Name of UCS to restore:

pilihan ini digunakan untuk menyimpan setting UCS yang
sedang aktif sehingga kita dapat merestorenya kembali
jika dibutuhkan.

pilihan ini digunakan untuk menghapus nama-nama UCS
yang disimpan dengan pilihan Save, AutoCAD akan
menanyakan nama UCS yang akan dihapus.

pilihan ini digunakan untuk melihat nama UCS apa saja
yang ada dalam list

pilihan ini digunakan untuk mengembalikan UCS pada
setting defaultnya yaitu WCS

UCSFOLLOW ialah setting variabel, bila nilainya nol maka

perubahan

posisi UCS tidak akan secara otomatis mengubah

tampilan/pandangan yang sedang aktif, tetapi bila nilainya 1 maka

perubahan
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tampilan/pandangan yang sedang aktif.

UCSICON ialah setting variabel yang mengatur UCS icon, option
pada perintah ini ialah :

ON/OFF; berfungsi sebagai toggel untuk
menampilkan/menghilangkan icon UCS.

ALL; pilihan ini menyebabkan status icon saat ini berlaku
untuk seluruh viewport yang ada di layar. Pilihan ini tidak
berpengaruh bila kita berkerja hanya pada satu viewport
saja.

Noorigin; pilihan ini untuk menempatkan icon UCS pada pojok Kkiri
bawah Viewport, tidak tergantung dari titik originalnya.

Origin; pilihan ini akan menempatkan icon UCS selalu di posisi
titik original, kebalikan dari pilihan Noorigin.

14.3.3 Prinsip Pemodelan

Pemodelan dalam hal ini adalah pemodelan padat yang
mempunyai 6 perintah sederhana, yaitu untuk membuat bentuk
padat primitif:

- Box,

- Sphere
- Cone

- Cylinder
- Wedge
- Torus.

Benda-benda padat dengan bentuk-bentuk seperti disebutkan di
atas disebut bentuk padat primitif, dikatakan demikian karena
dengan bentuk-bentuk dasar seperti itulah kita membuat model 3
dimensi.

Bentuk-bentuk primitif di atas, dapat digabungkan menjadi suatu
model 3 dimensi seperti yang kita inginkan dengan tiga cara yaitu

.> Union/penggabungan, yaitu menggabungkan dua objek atau
lebih sehingga menjadi satu kesatuan objek

» Subtraction/pengurangan, yaitu menggunakan satu objek
untuk memotong /mengurangi objek lainnya.
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» Intersection/irisan, yaitu menggunakan daerah irisan dua
objek untuk membuat suatu objek yang diinginkan.

Ketiga cara tersebut di atas disebut operasi Boolean, kata Boolean

berasal dari nama seorang matematikawan abad sembilan belas,
George Boole
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1. Model Bentuk Balok

Primitif ialah blok pembentuk dasar pemodelan padat. Meskipun
hanya terdapat 6 bentuk dasar primitif, tetapi berbagai bentuk
dapat kita buat dengan hanya menggunakan beberapa obyek 2

dimensi.

Format perintah seperti di bawabh ini

1
% Solids toolbar: gl
Crraw menw: Solids k Box
EE Cormmand line: box 3

Buatlah file baru dengan
nama job3d-1

Tentukan setting limits nya
<12,9>

Pada prompt command: ketik
box . atau dari menu Draw

= Solid = box atau klik toolbar solid (lihat format perintah di

samping)

(G2

7,4 .

Pada d prompt Specify of corner or (Center) <0,0,0>: ketik 3,2 J
Pada prompt command Specify corner or (Cube/Length): ketik

6 Pada prompt command Specify Height : ketik 1 .1
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Gambar 14.131 Layar

Pada layar monitor akan terlihat kotak segi empat (tampak atas)

seperti gambar 14.131

Untuk melihat kubus dalam tampak 3 dimensi kita mengubah arah
pandangan dengan perintah viewpoint presets
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Klik View = 3D Views =» Viewpoint Presets, atau ketik ddvpoint
J

Tunggu sesaat kemudian pada layar monitor muncul kotak dialog
Viewpoint Presets seperti gambar 13.133.

Yiewpoint Presets x|
Set Wiewing Angles
i+ Absaolute to WICS i~ Relative to UCS

g

b = = L
8 ooz 3433

From: » fsis =7 Blane:

Set to Plan Wiew I

Cancel I Help I

Gambar 14.132 Viewpoint Presets

Pada kotak masukan
Ubahlah nilai X axis = 285
Dan nilai XY plane = 15

Kemudian tampilan gambar diperkecil dengan perintah zoom 0.7x,

sehingga gambar pada layar monitor akan tampak seperti gambar
13.134 di bawah ini.

Gambar 14.133 Kotak 3 Dimensi

ar B1-4 466



Latihan 1

Buatlah gambar 3 buah kubus dengan ketentuan-ketentuan sebagai
berikut :

Kubus tebal lebar panjang
A 1 4
B 4 1 4
C 6 3 3

Setting limits tentukan sendiri.

Posisi kubus dengan kubus yang lainnya diperlihatkan pada gambar
tampak atas, tampak depan dan tampak samping dibawah ini.
Simpan file latihan dengan nama latihan 1

iy

Gambar 14.134 Soal Latihan
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2. Model Bola atau Sphere
Format perintah seperti gambar di bawah ini

8 Solids tu:u:nll:uar:El jifglig filebarudengan nama
Diraw menu: Solids b Sphere 1. Tentukan setting limits nya

. <12,9>

EE Command line: sphere 2. Pada prompt command : ketik

sphere . atau dari
menu Draw =» Solid = sphere atau klik toolbar solid (lihat
format perintah di atas)
3. Pada prompt command Specify Center of sphere <0,0,0> :
ketik 5,3,2
4. Pada prompt command Specify Radius of sphere or
[Diameter]: ketik 1

Untuk melihat bola dalam tampak 3 dimensi kita mengubah arah
pandangan dengan perintah viewpoint presets

Klik View = 3D Views =» Viewpoint Presets, atau ketik
ddvpoint 4

Format perintah 3d viewpoint seperti kotak menu di bawah ini:

Tunggu sesaat kemudian pada layar monitor muncul kotak dialog
Viewpoint Presets,

From: » Auis: 270 #7 Plane: a0

Pada kotak masukan
Ubahlah nilai X axis = 285
Dan nilai XY plane = 15

Kemudian tampilan gambar diperkecil dengan perintah zoom 0.7x,
sehingga gambar pada layar monitor akan tampak seperti gambar
13.136 di bawah ini.

Untuk mengubah kerapatan mesh, gunakan perintah isolines
kemudian masukan nilai (value), misalnya 20, nilai yang valid
untuk isolines ialah antara 0-2047, semakin tinggi nilai isolinesnya
semakin banyak memakan memori untuk menampilkan
gambarnya. Untuk menampilkan setting yang sudah dimasukan,
ketikan regen pada prompt command.
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Gambar 14.135 Bola

Latihan 2

Buatlah gambar 3 dimensi seperti gambar 13.137 di bawah ini,
ketentuan ketentuan posisi gambar sebagai berikut (lihat gambar 10),
setting limits ditentukan sendiri. Simpan file dengan nama Latihan 2

F:

TAMPAK ATAS TAMPAK SAMPING

& @- ®

&— @

TAMPAK DEPAM SE ISOMETRIK

Gambar 14.136 Gambar 4 Tampak
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3. Model Cone atau Kerucut
Format perintah seperti gambar di bawah ini

Buatlah file baru dengan nama

job3d-3
1. Tentukan setting limitsnya
% Solids toolbar él <12,9> J Y
Diraw menu: Solids ¥ Cone 2. Pada prompt command : ketik
_ cone . atau dari menu Draw
EE Command line: cone > Solid &

10.

11.

12.

13.

14,

15.

16.

Catatan:

cone atau klik toolbar solid (lihat format perintah di
samping)

Pada prompt command Specify center point for base of
cone or [Elliptical] <0,0,0>: ketik 5,5 4

Pada prompt command Specify radius for base of cone or
[Diameter]: ketik 2

Pada prompt command Specify height of cone or [ApeX] :
ketik 5

Pada prompt command: ketik isolines

Pada prompt command: New value for ISOLINES <4>:
ketik 10

Pada prompt command: ketik regen

Buat kembali sebuah cone dengan memilih option yang
berbeda

Pada prompt command : ketik cone .1 atau dari menu
Draw = Solid = cone atau klik toolbar solid (lihat format
perintah di atas)

Pada prompt command Specify center point for base of
cone or [Elliptical] <0,0,0>: ketik e

Pada prompt command Specify axis endpoint of ellipse for
base of cone or [Center]: ketik ¢

Pada prompt command Specify center point of ellipse for
base of cone <0,0,0>: ketik 10,5

Pada prompt command Specify axis endpoint of ellipsew
for base of cone : ketik @0,2 d

Pada prompt command Specify lenghth of other axis for
base of cone: ketk @1,1

Pada prompt command Specify height of cone or [ApexX]:
ketik a

Pada prompt command Specify apex point: ketik @0,1,3 J
Ubahlah pandangan gambar, dengan perintah View --3D
Views -- SE Isometric, gambar anda akan tampak seperti
gambar 14.137 di bawah ini.

pemiilhan option Elliptical dimaksudkan untuk membuat
dasar cone menjadi elips, sedangkan pemilihan option

470



Apex, dimaksudkan bila pusat cone bagian atas tidak
sejajar dengan dengan pusat cone bagian dasar(bawah)
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Gambar 14.137 Kerucut

Latihan 3

Buatlah gambar 3 dimensi seperti gambar 13.139 di bawah ini,
ketentuan ketentuan posisi gambar sebagai berikut (lihat gambar),
setting limits ditentukan sendiri.

Simpan file dengan nama Latihan 3.

Tt P AL, SE ISOMETRIE

Gambar 14.138 Soal Kerucut
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4. Model Silinder

Fo

el

E

rmat perintah seperti gambar di bawabh ini
El 1. Buatlah file baru dengan
Solids toolbar: nama job3d-4
e . Tentukan setting limitsnya
Crraw mend: Solids ¥ Cylinder <12.9>
Command ling: cylinder 3. Pada prompt command

ketik cylinder J atau dari

menu Draw = Solid = cylinder atau klik toolbar solid (lihat
format perintah di atas)

4.

5.

6.

10.

11.

12.

13.

14.

Pada prompt command Specify Center point for base cylinder
or [Elliptical] <0,0,0>: ketik 3,3

Pada prompt command Specify radius for base of cylinder or
[Diameter]: ketik d

Pada prompt command Specify diameter for base of cylinder:
ketik 3

Pada prompt command Specify height of cylinder or [Center of
other end]: ketik 4

Buat kembali sylinder dengan option Elliptical

Pada prompt command : ketik cylinder 4 atau dari menu
Draw = Solid =» cylinder

Pada prompt command Specify Center point for base cylinder
or [Elliptical] <0,0,0>: ketik e 4

Pada prompt command Specify axis endpoint of ellipse for
base of cylinder or [Center]: ketik ¢ J

Pada prompt command Specify Center point for base of
cylinder <0,0,0>: ketik 5,7 4

Pada prompt command Specify second Axis endpoint of
ellipse for base of cylinder or [Center}: ketik @0,2

Pada prompt command length of other axis for base of
cylinder: ketik @1,0 4

Pada prompt command Specify height of cylinder or [Center
of other end] : ketik 4

Ubahlah pandangan gambar, dengan perintah View -- 3D
Views -- SE Isometric, gambar anda akan tampak seperti
gambar 14.139 di bawabh ini.

Catatan: pemiilhan option Elliptical dimaksudkan untuk membuat

silinder menjadi elips, sedangkan pemilihan option Center
of other end, dimaksudkan bila sumbu silinder dibuat tidak
sejajar dengan sumbu Z , option ini tidak berlaku bila
silinder yang dibuat berbentuk ellips.
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Latihan 4

Buatlah gambar 3 dimensi seperti di bawah ini, ketentuan ketentuan
posisi gambar sebagai berikut (lihat gambar 13.141), setting limits
ditentukan sendiri.

Simpan file dengan nama Latihan 4.
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5. Model Wedge atau Baji
Format perintah seperti di bawah ini

1. Buatlah file baru dengan

nama job3d-5
¥ Solids tnnlbar:%l 2. Tentukan setting limits nya

Draw menu; Solids kWedge <12,9>

EE Command line: wedge 3. Pada prompt command :

ketik wedge . atau dari menu

Draw = Solid = wedge atau klik toolbar solid (lihat format
perintah Gambar di atas)

3.

4.

5.

No

10.

11.
12.

13.
14.
15.
16.

17.
18.

19.

20.

Pada prompt command Specify first corner of wedge or
[Center} <0,0,0>: ketik 3,3 4

Pada prompt command Specify corner or [Cube/Length]: ketik
@5,2

Pada prompt command Specify Height: ketik 3 J

Buat kembali baji dengan option center

Pada prompt command: tekan J

Pada prompt command Specify first corner of wedge or
[Center} <0,0,0>: ketik ¢ J

Pada prompt command Specify Center of wedge <0,0,0>:
ketik 1,3 J

Pada prompt command Specify opposite corner or
[Cube/Length]: ketik @2,1

Pada prompt command Specify Height: ketik 2

Buat kembali baji dengan option length

Pada prompt command: tekan 4

Pada prompt command Specify first corner of wedge or
[Center} <0,0,0>: ketik 5,7 4

Pada prompt command Specify corner or [Cube/Length]: ketik
(o

Pada prompt command Specify Length: ketik 3

Pada prompt command Specify Width: ketik 1

Pada prompt command Specify Height: ketik 2

Buat kembali baji dengan option cube

Pada prompt command : tekan J

Pada prompt command Specify first corner of wedge or
[Center} <0,0,0>: ketik 2,7

Pada prompt command Specify corner or [Cube/Length]: ketik
c

Pada prompt command Specify Length: ketik 2
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Ubahlah pandangan gambar, dengan perintah View -- 3D
Views -- SE Isometric, gambar anda akan tampak seperti
gambar 13.142 di bawah ini.
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Gambar 14.141 Baiji

6. Model Torus atau Donat
Format perintah seperti gambar di bawah ini

@'l 1. Buatlah file baru dengan
8 Solids toolbar: nama job3d-6
, 2. Tentukan setting limits nya
Drraw menw: Solids b Toms <12,9>
EE Command line: torus 3. anlf prompt command :
eti

torus J atau dari menu Draw = Solid = Torus atau klik
toolbar solid (lihat format perintah di atas)
4. Pada prompt command Specify Center of torus <0,0,0>: ketik

6,4

5. Pada prompt command Specify radius of torus or [Diameter]:
ketik 3

6. Pada prompt command Specify radius of tube or [Diameter]:
ketik 0.3

Buat kembali torus pada pusat yang sama dengan ukuran
diameter torus 4,8 dan diameter tube 0,3
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7. Pada prompt command: tekan J
8. Pada prompt command Specify Center of torus <0,0,0>: ketik
6,4 J
9. Pada prompt command Specify radius of torus or [Diameter]:
ketik d
10. Pada prompt command Specify Diameter: ketik 4.8
11. Pada prompt command Specify radius of tube or [Diameter]:
ketik 0.3
Putar torus yang kedua 90 derajat ke sumbu X, format perintah
seperti di bawah ini

8] Madify menu: 30 Operation k Raotate 30
= Command line: rotate3d

12. Pada prompt command ketik rotate3d . atau dari menu
Modify =» 3D Operation =» Rotate 3D
12. Pada prompt command Select objects: klik torus kedua
13. Pada prompt command Select objects: tekan .
14. Pada prompt command
[Object/Last/View/Xaxis/Yaxis/Zaxis/<2points>: ketik X .
15. Pada prompt command a point on the X axis <0,0,0>: ketik
6,4,0 J
16. Pada prompt command Specify Rotation angle or [Reference]:
ketik 90 J
Ubahlah pandangan gambar, dengan perintah View -- 3D Views -- SE
Isometric, gambar anda akan tampak seperti gambar 13.143 di
bawabh ini.
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Latihan 5

Buatlah gambar 3 dimensi seperti di bawah ini, ketentuan ketentuan
posisi gambar sebagai berikut (lihat gambar 13.144), setting limits
ditentukan sendiri. Simpan file dengan nama Latihan B-5.

14]] AutoCAD - [latih5.dwg] BETE
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Latihan 6

Buatlah gambar 3 dimensi seperti gambar 14.144 di bawah ini,
ketentuan ketentuan posisi gambar sebagai berikut (lihat gambar),
setting limits ditentukan sendiri. Simpan file dengan nama Latihan 6.
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14.3.4 Pembuatan Model 3 Dimensi

Model dengan Perintah Ekstrude
Format perintah seperti di bawah ini

+
E" Solids toolbar: El

Craw meny: Salids k Extrude

E= Command line: extrude

Selain bentuk primitif yang telah tersedia, dapat juga mengerjakan
bentuk lain dengan cara meng extrude dan memutar (revolve) bentuk
2 dimensi menjadi bentuk 3 dimensi, bentuk 2 dimensi yang
dipersyaratkan harus dibuat dengan polyline tertutup (rectangle,

c

ircle, ellipse, termasuk polyline tertutup).

Untuk lebih dapat membuat obyek bentuk lainnya, kita akan membuat
bentuk-bentuk 2 dimensi lain, setelah itu diubah menjadi model 3
dimensi dengan perintah extrude.

1.
2.
3.
4,
5

6.

Buatlah file baru dengan nama job3d-7

Tentukan setting limitsnya <24,18>

Buatlah gambar segi empat dengan perintah rectangle, dengan
ukuran 1 satuan kesumbu X dan 2 satuan kesumbu Y.

Buatlah sebuah lingkaran dengan diameter 2 satuan

. Buatlah sebuah elips dengan sumbu kesatu 1 satuan dan sumbu
kedua 2 satuan

Buatlah penampang baja | dengan ukuran lebar 2 satuan, tinggi 4
satuan, dan tebal 0.3 satuan.

Gambar-gambar tersebut terlihat pada gambar di bawah ini (catatan;
posisi gambar diatur sendiri).
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10.

11.

12.

13.

14.
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Gambar 14. 145 Penampang Benda

Pada prompt command ketik extrude . atau dari menu Draw =
solids =»extrude atau toolbar extrude (lihat format perintah di
atas)

Pada prompt command Select objects: pilih gambar elips dan
penampang baja kemudian tekan

Pada prompt command Specify height of extrusion or [Path]: ketik
34

Pada prompt command Specify angle of taper for extrusion <0>:
tekan

Extrude kembali gambar segi empat, masukan nilai sudut
tapernya 1 derajat

Pada prompt command ketik extrude . atau dari menu Draw =
solids =»extrude

Pada prompt command Select objects: pilih gambar segi empat
kemudian tekan J

Pada prompt command Specify height of extrusion or [Path]: ketik
54

Pada prompt command Specify angle of taper for extrusion <O:
ketik 2

Untuk praktek perintah extrude dengan option Path atau arah
sumbu , kita harus membuat sumbu terlebih dahulu, sumbu yang
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akan kita buat berbentuk garis L (siku) dengan radius 1 satuan,
terletak pada pusat lingkaran.
15. Buatlah garis berbentuk L seperti gambar dibawabh ini
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Gambar 14.146 Proses Ekstrude

16. Jadikan garis-garis tersebut menjadi satu dengan menggunakan
perintah edit polyline

17. Putar ke sumbu Y axis —90 derajat, gunakan perintah rotate 3d,
ketika muncul pertanyaan point on Y axis <0,0,)>: klik center
lingkaran (gunakan osnap center), dan ketika muncul pertanyaan
<Rotation angle>/Reference: ketik —90 enter

18. Ubahlah pandangan dengan 3D viewpoint, pilihlah SW Isometrik

Extrude kembali gambar lingkaran, dengan option path

19. Pada prompt command ketik extrude . atau dari menu Draw =
solids =2»extrude

20. Pada prompt command Select objects: pilih gambar lingkaran
kemudian tekan

21. Pada prompt command Specify height of extrusion or [Path]: ketik
pd

22. Pada prompt command select path : klik pada garis sumbu
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Gambar akan terlihat seperti gambar di bawah ini (setelah di
hide).

Catatan : supaya hasil tampilan gambar lebih halus setelah di hide,
ubahlah setting facetres nya menjadi 8, nilai facetres yang
valid antara 0.01 sampai dengan 10, semakin besar nilai
facetresnya proses hide akan semakin banyak memakan
waktu, tetapi tampilan akan lebih halus. Perintah facetres
hanya akan berpengaruh bila objek di hide, sedangkan
untuk tampilan biasa digunakan perintah isolines. Cara
menggunakan perintah  facetres  vyaitu dengan
mengetikannya pada prompt command, kemudian
masukan nilainya akhiri dengan menekan enter.
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Gambar 14.147 Hasil Ekstrude

Model dengan Perintah Revolve

Format perintah seperti gambar di bawah ini
Selain dengan perintah extrude,
El model 3 dimensi dapat pula dibentuk
8 Solids toolbar: dengan memutar bentuk 2 dimensi
melalui suatu sumbu. Untuk
mempermudah proses pembentukan
E= Command line: revalve model, maka bentuk 2 dimensi harus

dijadikan polyline tertutup sebelum
diputar, jika tidak perintah ini tidak berlaku.

Oraw menu; Salids ¥ Revalve
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no

Buatlah file baru dengan nama job3d-8

Tentukan setting limits nya <12,9>

Buatlah gambar 2 dimensi seperti gambar 13.149 di bawah ini,
ukuran ditentukan sendiri, jadikan masing-masing gambar
tersebut menjadi polyline kecuali sumbu.
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Gambar 14.148 Revolve

Tentukan setting isolines nya menjadi 20

Pada prompt command ketik revolve J atau dari menu Draw =
solids =»revolve atau toolbar extrude (lihat format perintah di
atas)

Pada prompt command Select objects: pilih salah satu gambar
yang telah digambar kemudian tekan

Pada prompt command define axis by [Object/X (axis)/Y (axis)]:
ketik 0 o

Pada prompt command Select an object: klik pada sumbu putar J
Pada prompt command Specify angle of revolution <360>: tekan J
Lakukan kembali untuk objek gambar yang lainnya seperti
langkah ke 5 sampai ke 9, perhatikan hasilnya, sumbu putar akan
menentukan bagaimana hasil 3 dimensinya. Gambar tampak
seperti gambar 30 di bawah ini (salah satu gambar diputar ke
sumbu X 90 derajat)
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Latihan 7
Buatlah gambar 3 dimensi seperti gambar 13.151 di bawah ini,
ketentuan ketentuan posisi dan ukuran gambar sebagai berikut (lihat
gambar), setting limits ditentukan sendiri. Simpan file dengan nama
Latihan 7
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Gambar 14.150 Soal Revolve
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Model dengan Perintah Region

Format perintah seperti gambar di bawah ini

Satu lagi perintah yang merupakan kelebihan R14 dari versi
sebelumnya, perintah region digunakan untuk membuat suatu
bidang/permukaan datar (sejajar dengan bidang XY), syarat
bentuk 2 dimensi yang dapat diregion ialah polyline tertutup

E’ Ciraw toalbar: (=

Drraw menu: Begion

E= Command line: region

1. Buatlah file baru dengan nama job3d-9

2. Tentukan setting limits nya <12,9>
Buatlah gambar 2 dimensi seperti gambar 13.152 di bawabh ini,
ukuran ditentukan sendiri, jadikan masing-masing bagian
gambar tersebut menjadi polyline tertutup.
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Gambar 14.151 Region

3. Pada prompt command ketik region . atau dari menu Draw
=> region atau toolbar region (lihat format perintah di atas)

4. Pada prompt command select objects : klik ke dua gambar
tersebut kemudian tekan tombol enter, sesaat kita akan
melihat proses region, kedua gambar tersebut berhasil
dijadikan region apabila muncul pesan pada prompt command
sebagai berikut
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2 loops extracted.

2 Regions created.
Masing-masing region tersebut dapat digabung atau dikurangkan
satu dengan lainnya, sama halnya seperti objek solid lainnya.
Untuk tutor selanjutnya kita akan mengurangi region yang besar
dengan region yang lebih kecil.

Model dengan Perintah Subtract

Perintah penggambaran seperti di bawah

1. Pada prompt command ketik subtract J atau dari menu
modify = Solids Editing = Subtract atau toolbar subtract
(lihat format perintah di samping)

2. Pada prompt command _subtract Select solids and regions to
subtract from

Select objects: klik pada region yang besar J

3. Select solids and regions to subtract...

Select objects: klik pada region yang kecil .

Extrude region yang baru saja kita buat agar mempunyai
ketebalan

4. Pada prompt command ketik extrude I atau dari menu Draw

= solids 2»extrude

Pada prompt command Select objects: pilih model region .

Pada prompt command Specify height of extrusion or [Path]:

ketik 3

7. Pada prompt command Specify angle of taper for extrusion
<0>: tekan

8. Ubahlah pandangan, hingga gambar tampak seperti gambar
13.153 di bawah ini

o o
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Gambar 14.152 Hasil Region

Buatlah gambar 3 dimensi seperti gambar 13.154 di bawah ini,
ketentuan ketentuan posisi dan ukuran gambar ditentukan sendiri,
setting limits ditentukan sendiri.

Simpan file dengan nama Latihan 8

’

Gambar 14.153 Kosen 3 Dimensi
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14.3.5 Benda Solid Yang Dicowak

Yang termasuk dalam operasi Boolean adalah Union, Subtract, dan
Intersection (Intersect), adapun perintahnya melalui menu Modify —
Solids Editing — ( Union, Subtract, Intersect).

Untuk selanjutnya gambar yang akan kita buat merupakan gabungan
perintah operasi, dan perintah UCS, seperti extrude, trim, erase,
extend dan lain-lain. Objek yang akan digambar adalah sebuah tustel
terpotong.

1. Buatlah file baru dengan nama TUSTEL.

2. Tetapkan setting limitsnya 12,9

Mengubah orientasi UCS agar tegak lurus dengan bidang XY

yang sedang aktif.

Pada prompt command : keti UCS J

Pada prompt command Origin/ZAxis/3point/  OBject/View

IXIYIZIPrev/Restore/Save/ Del/?/<World>: ketik X

5. Pada prompt command Rotation angle about X axis <0>: ketik 90
J
Mengubah pandangan supaya sejajar dengan bidang XY dari
UCS yang sedang aktif

6. Pada prompt command : ketik Plan .

7. Pada prompt command <Current UCS>/Ucs/World: tekan J

Aw

Buatlah dua buah lingkaran dengan masing-masing radius 18 dan 35
pada pusat lingkaran yang sama pada koordinat 0,-6

Perkecil tampilan dengan perintah zoom

1) Pada prompt command : ketik z .J

2) Pada prompt command : ketik 0.1x

Buatlah dua buah garis bersilangan tegak lurus, di dalam lingkaran
(lihat gambar 14.154), kemudian potonglah dengan perintah trim
hingga terbentuk seperti gambar 14.155

1IN
N

Gambar 14.154 Proses 1

Gambar 14.155 Proses 2
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Buatlah kotak segi empat dengan ukuran 80 unit pada sumbu X dan
65 unit pada sumbu Y, gunakan perintah rectangle, sudut kiri bawah
segi empat terletak tepat pada pusat lingkaran (lihat gambar 14.156).
Potong gambar segi empat menggunakan perintah trim, gunakan
lingkaran yang besar sebagai batas pemotongannya (lihat gambar
14.157)

~

Gambar 14.156 Proses 3 Gambar 14.157 Proses 4

Copy garis lingkaran yang besar, dan tempatkan pada posisi yang
sama dengan aslinya (bertumpuk), hal ini dilakukan untuk membuat
dua buah bentuk polyline tertutup.

Pindahkan gambar rectangle terpotong dan garis lingkaran besar,
gunakan perintah move, pada saat pemilihan objek pilih dengan cara
mengklik , jangan menggunakan window, tempatkan pada posisi —
100 unit pada sumbu X. Hasil perpindahan akan tampak seperti pada
gambar 13.159 dibawah ini

Gambar 14.158 Proses 5

Bersihkan layar dari node, perbesar atau perkecil tampilan dengan
perintah Zoom bila diperlukan.

Jadikan masing-masing bentuk 2 dimensi tersebut menjadi polilyne
tertutup, gunakan perintah polyedit.
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Pindahkan kembali rectangle yang sudah menjadi sebuah polyline
pada posisi semula yaitu 100 unit pada sumbu X, hingga gambar
akan tampak seperti gambar 13.160.

Ubahlah setting isolines menjadi 30 agar hasil extrude terlihat halus.

Extrude lah rectangle, berikan ketinggian 50 unit, hasil extrud ini kita
sebut saja model kesatu. Extrude kembali lingkaran, pilih pada
lingkaran yang kecil saat memilih objek, berikan ketinggian 68
satuan, hasil extrude ini kita namakan saja model kedua.

Kedua polyline tersebut telah menjadi model 3 dimensi yang kita
sebut sebagai model kesatu dan model kedua.

Ubahlah pandangan dari arah yang berbeda, gunakan perintah
Vpoint, gambar akan tampak seperti gambar 13.161.

~

Gambar 14.159 Proses 6 Gambar 14.160 Proses 7

Ubahlah orientasi UCS sejajar dengan bidang kanan model kesatu,
gunakan perintah UCS, putar pada sumbu Y, rotasi sudut sebesar 90
derajat.

Buatlah gambar 2 dimensi seperti gambar 13.162 di bawah ini,
gunakan perintah polyline.

Gambar 14.161 Proses 8
Extrude lah gambar 2 dimensi tersebut, berikan ketinggian negatif 80

unit, hasil extrude ini kita sebut model ketiga gambar akan tampak
seperti gambar 14.162 berikut.
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Gambar 14.162 Proses 9

Pindahkan model ketiga, gunakan perintah move, pada base point
klik pada A (lihat gambar 14.162, gunakan osnap endpoint pada saat
mengambil titik base pointnya. Pada second point, klik pada B
(gunakan osnap endpoint).

Pindahkan kembali model ketiga sejauh 20 kearah sumbu X
negatif.

Gabungkan model ke satu dan kedua, dengan perintah union

1. Pada prompt command : ketik Union, 4 atau klik Modify =
Solids Editing .= Union , atau klik tool bar union

2. Pada prompt command Select objects: klik pada model kesatu,
kemudian klik pada model kedua kemudian tekan enter.

Kurangkan model ketiga terhadap model gabungan kesatu dan
kedua, dengan perintah subtract

1. Pada prompt command : ketik subtract atau klik Modify =
Boolean = Subtract , atau klik pada toolbar subtract

2. Pada prompt command subtract Select solids and regions to
subtract from..
Select objects: klik pada model gabungan kesatu dan kedua
kemudian enter

3. Pada prompt command Select solids and regions to subtract...

Select objects: klik pada model ketiga kemudian tekan enter

Hasil penggabungan dan pengurangan tersebut akan tampak seperti
pada gambar 13.164 di bawah ini

490



Gambar 14.163 Proses 10

Ubahlah orientasi UCS menjadi WCS.

Buatlah model keempat yaitu box dengan ukuran lebar 12x12, tinggi
55 unit.

Pindahkan model keempat tersebut, base point klik pada titik A (lihat
gambar 14.164), pada second point klik pada B (lihat gambar 14.164)

Gambar 14.164 Proses 11

Pindahkan kembali model keempat sebesar 12 unit kearah sumbu X
negatif.
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Kurangkan model gabungan kesatu dan kedua dengan model
keempat, gambar akan tampak seperti gambar 13.166

e

Gambar 14.165 Proses 12

Buatlah bentuk 2 dimensi seperti tampak pada gambar 13.167,
gunakan perintah polyedit untuk menjadikan bentuk 2 dimensi
tersebut menjadi polyline tertutup, sebelumnya UCS harus di
sejajarkan terlebih dahulu dengan bidang 2 dimensi tersebut dengan
menggunakan perintah UCS, pilih option 3 Point

Gambar 14.166 Proses 13

Extrude gambar bentuk 2 dimensi tersebut, berikan ketinggian
sebesar 70 unit, kemudian kurangkan dengan model gabungan
kesatu kedua dan ketiga, bila telah selesai gambar anda akan
tampak seperti pada gambar 13.168 berikut
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Gambar 14.167 Proses 14
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14.3.6 Tugu Peringatan

Mari kita coba membuat gambar 3 dimensi dari tugu peringatan
seperti yang digambarkan dalam bentuk 2 dimensi, di bawabh ini.
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Gambar 14.169 Tugu 1
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Langkah kerjanya sebagai berikut:

1.
2.

3.
4.

No

9.

Setting limits 42 x 30

Buatlah rectangle dengan specify first corner point or
[Chamfer/Elevation/Fillet/ Thickness/Width]: 10,10

Specify other corner point or [Dimension[:20,20 Enter

Lakukan dengan perintah offset, Specify offset distance or
[Through] <Through>: 0.1, berikutnya dengan jarak 0.4 ; 0.1 ; 0.4 ;
0.1;04,0.1

Gambar 14.170 Tugu 2

Potong sebagian rectangle tersebut, kemudian buatlah pola
seperti dalam gambar potongan (detail)

Potongan Pola tersebut dibuat polyline

Gambar dibuat dalam bentuk 3 dimensi, yaitu view — 3D views —
SE Isometric

. Putar gambar pola dengan sumbu putar x dengan sudut putar 90°,

Modify — 3D Operation — Rotate 3D ; Specify first point on axis
or define axis by [Object/Last/ View/Xaxix/Yaxis/Zaxis/2points] : x
Specify a point on the X axis <0,0,0> : Enter

10. Specify rotation angle or [Reference] : 90 , Enter
11.Copy terlebih dahulu pola trap, kemudlan letakkan bentuk pola

tersebut pada titik potongan rectangle awal

12. Extrude — select object (pola), Enter
13.Specify height or extrusion of [Path] : P
14.Select extrusion path : (salah satu garis rectangle)
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Gambar 14.171 Tugu 3

Gambar 14.172 Tugu 4

15.Ulangi lagi pada sisa potongan dengan perintah extrude dan
gabungkan dengan bentuk yang sudah menjadi bentuk trap 3
dimensi
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16.Ubah dahulu bentuk gambar dilihat dari atas, kemudian buat
rectangle kembali pada bagian tengah dengan jarak @6.8,6.8
atau dimulai dari titik awal 11.6,11.6 dan titik akhir 18.4,18.4
(dengan warna yang berbeda agar mudah pengecekan)

17.Extrude rectangle tersebut dengan tinggi 1.6

18.Gabungkan bangun tersebut dengan Modify — Solid Editing —
Union , select object bentuk bangun menjadi satu

19.Buat kerangka tugu bagian atas (separuh) sesuai ukuran,
kemudian dijadikan satu garis polyline

Gambar 14.173 Tugu 5

20. Kerangka tugu di Revolve, select object

21. Specify start point for axis of revolution or define axis by [Object/X
(axis)/Y (axis)] : klik as bagian bawah

22. Specify end point of axis : klik as bagian atas

23. Specify angle of revolution <360 ° > : Enter

24. Gambar tugu dibuat dalam bentuk 3 dimensi, yaitu view — 3D
views — SE Isometric

25. Putar gambar tugu dengan sumbu putar x dengan sudut putar 90°,
Modify — 3D Operation — Rotate 3D ; Specify first point on axis
or define axis by [Object/Last/ View/Xaxix/Yaxis/Zaxis/2points] : x

26. Specify a point on the X axis <0,0,0> : Enter

27. Specify rotation angle or [Reference] : 90 , Enter
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Gambar 14.174 Tugu 6

Gambar 14.175 Tugu 7

28. Move tugu ke atas trap landasan, menggunakan osnap centre
untuk tugu dan mid point pada landasan trap.

498



Gambar 14.176 Tugu 8

29.Render tugu tersebut, view — Render — Render — Render — OK

Gambar 14.177 Tugu 9
14.3. 7 Interior Ruang Santai

Gambar berikut membuat obyek ruang santai yang terletak
dibelakang rumah, guna mendapatkan kesejukan atau
pendekatan dengan lingkungan alam.

Adapun hal pokok yang perlu digambar adalah:

- Lantai
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- Dinding

- Kolom

- Kursi

- Meja

- Lampu gantung

Menggambar Lantai

limits  -------- 42 x 30
Command : rectangle
Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/

Thickness/Width]: 8,12
Specify other corner point or [Dimension[:13.6,7.4 Enter

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/
Thickness/Width]: 8,12
Specify other corner point or [Dimension[:13,3,7.7 Enter

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/
Thickness/Width]: 8,8
Specify other corner point or [Dimension[:13,12 Enter

Gambar 14.178 Interior 1
Extrude — select object (segi empat/rectangle 1), Enter
Specify height or extrusion of [Path] : 0.15

Extrude — select object (segi empat/rectangle 2), Enter
Specify height or extrusion of [Path] : 0.30

Extrude — select object (segi empat/rectangle 3), Enter
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Specify height or extrusion of [Path] : 0.45

Gambar lantai dalam bentuk 3 dimensi, yaitu view — 3D views — SE
Isometric, sementara cukup dilihat saja seterusnya dikembalikan lagi
ke semula yaitu view — 3D views — Top

Menggambar Dinding

Comand : Box

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0>: 8,8
Specify corner of [Cube/Length] : L

Specify length: 0.15

Specify width: 4

Specify height: 0.45 + 2 = 2.45

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0>: 8,12
Specify corner of [Cube/Length] : L

Specify length: 5

Specify width : -.15

Specify height: 0.45 + 2 = 2.45

Gambar 14.179 Interior 2
Gambar lantai dan dinding dalam bentuk 3 dimensi, yaitu view — 3D
views — SE Isometric, sementara cukup dilihat saja seterusnya
dikembalikan lagi ke semula yaitu view — 3D views — Top

Menggambar Kolom

Command : Box
Specify corner of box or [Centre] <0,0,0>: 8,8
Specify corner of [Cube/Length] : L
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Specify length: 0.20
Specify width : 0.20
Specify height: 0.45 + 4.000= 4.45

Comand : Copy

Select object : klik box

Specify base point or displacement or [Multiple] : klik pojok box
Specify second point of displacement or [Use first point as
desplecement] : klik tempat dimana box kolom ditempatkan.

s

Gambar 14.180 Interior 3

Gambar lantai, dinding dan kolom dalam bentuk 3 dimensi, yaitu view
— 3D views — SE Isometric, sementara cukup dilihat saja seterusnya
dikembalikan lagi ke semula yaitu view — 3D views — Top

Menggambar Meja
Command : Rectangle
Specify  first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/

Thickness/Width]: 18,8
Specify other corner point or [Dimension[:@ 0.6,0.6 Enter
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Command : Offset

Specify offset distance or [Through] <Through>: 0.005, berikutnya
dengan jarak 0.02 ; 0.03: 0.02

Potong sebagian rectangle tersebut, kemudian buatlah pola seperti
dalam gambar potongan (detail)

Potongan Pola tersebut dibuat polyline

Gambar 14.181 Interior 4

Gambar dibuat dalam bentuk 3 dimensi, yaitu view — 3D views — SE
Isometric

Putar gambar pola dengan sumbu putar x dengan sudut putar 90°,
Modify — 3D Operation — Rotate 3D ; Specify first point on axis or
define axis by [Object/Last/ View/Xaxix/Yaxis/Zaxis/2points] : X
Specify a ppoint on the X axis <0,0,0>: Enter

Specify rotation angle or [Reference] : 90 , Enter

Copy terlebih dahulu pola trap, kemudian letakkan bentuk pola
tersebut pada titik potongan rectangle awal

Extrude — select object (pola), Enter
Specify height or extrusion of [Path] : P
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Select extrusion path : (salah satu garis rectangle)
Ulangi lagi pada sisa potongan dengan perintah extrude dan
gabungkan dengan bentuk yang sudah menjadi bentuk trap 3 dimensi

Gambar 14.182 Interior 5

Gambar 14.183 Interior 6

S
%

T

Gambar 14.184 Interior 7
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Buat rectangle kembali, pada bagian tengah dengan jarak @0.45,
0.45 atau dimulai dari titik awal 18.075, 8.075 dan titik akhir
18.525,8.525 (dengan warna Yyang berbeda agar mudah
pengecekan).

Extrude rectangle tersebut dengan tinggi 0.025

Gabungkan bangun tersebut dengan Modify — Solid Editing — Union
, Select object bentuk bangun menjadi satu.

Command : Circle

Specify centre point fo circle or [3P/2P/Ttr (Tan tan radius)]: ujung
meja atau 18,8

Specify radius of circle or [Diameter] : R

Specify radius of circle or [Diameter] : 0.025

Command : Copy

Select objects : kilk lingkaran

Specify base point or displacement, or [Multiple]: M

Specify base point : klik centre

Specify second point of displacement or [Use first point as
desplecement] : klik ketiga pojok meja lainnya.

Command : Move

Select objects : klik lingkaran (masing-masing)

Specify base point or displacement : 0.1, 0.1 Enter, Enter (lingkaran
bawah Kiri)

Specify base point or displacement : - 0.1, 0.1 Enter , Enter
(lingkaran bawah kanan)

Specify base point or displacement : 0.1,- 0.1 Enter, Enter (lingkaran
atas kiri)

Specify base point or displacement : - 0.1, - 0.1 Enter , Enter
(lingkaran atas kanan)

Command : Move
Select objects : klik meja segiempat
Specify base point or displacement : 0, 0, 0.6 Enter, Enter

Command : Extrude

Select objects : ke empat lingkaran

Specify height or extrusion of [Path] : 0.6
Specify engle of taper fo extrusion <0> : Enter
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Gambar 14.185 Interior 8

Gambar meja dalam bentuk 3 dimensi, yaitu view — 3D views — SE
Isometric, , View — Render — Render — Render — OK , sementara
cukup dilihat saja seterusnya dikembalikan lagi ke semula yaitu view
— 3D views — Top

Meja Bundar

Command : Circle

Specify centre point fo circle or [3P/2P/Ttr (Tan tan radius)]: klik
sembarang

Specify radius of circle or [Diameter] : R

Specify radius of circle or [Diameter] : 0.2

Command : Circle

Specify centre point fo circle or [3P/2P/Ttr (Tan tan radius)]: klik
centre lingkaran awal

Specify radius of circle or [Diameter] : R

Specify radius of circle or [Diameter] : 0.45
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Gambar 14.186 Interior 9

Command : Extrude

Select objects : lingkaran kecil

Specify height or extrusion of [Path] : 0.5
Specify engle of taper fo extrusion <0> : Enter

Command : Extrude

Select objects : lingkaran besar

Specify height or extrusion of [Path] : 0.04
Specify engle of taper fo extrusion <0> : Enter

Command : Move
Select objects : Kklik lingkaran besar
Specify base point or displacement : 0, 0, 0.5 Enter , Enter

Gambar meja bundar dalam bentuk 3 dimensi, yaitu view — 3D views
— SE Isometric, , View — Render — Render — Render — OK ,
sementara cukup dilihat saja seterusnya dikembalikan lagi ke semula
yaitu view — 3D views — Top
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KURSI

Command : Line

Specify firsty point : klik sembarang

Specify next point or [Undo]: 0.35 ke bawah (ortho on)
Specify next point or [Undo]: 0.04 ke kanan (ortho on)
Specify next point or [Undo]: 0.35 ke atas (ortho on)
Specify next point or [Undo]: @0.6<95, Enter

Command : Offset

Specify offset distance or [Through]: 0.4
Select object to offset or <exit>: klik garisnya
Specify point on side to offset: klik sebelah kiri
Select object to offset or <exit>: Enter

Buat garis bantu pada ujung bawah horizontal
Command : Offset

Specify offset distance or [Through]: 0.8

Select object to offset or <exit>: klik garisnya
Specify point on side to offset: klik ssbelah atas
Select object to offset or <exit>: Enter

Buat garis saling tegak lurus dan potong hingga membentuk gambar
sandaran utama
Buat papan sandaran 2 buah dengan ukuran 0.025 x 0.1

Buat seluruh garis menjadi satu entities (edit polyline melalui Modify
— Object — Polyline)

Select polyline or <Multiple>: klik garis salah satu sandaran utama
Object selected is not a polyline

Do you want to turn it into one? <Y>:Y

Enter an option [Close/Join/Width/Edit
vertex/Fit/Spline/Dercurve/Ltype gen/Undo]: J

Select object : klik seluruh garis sandaran utama

Enter an option [Close/Join/Width/Edit
vertex/Fit/Spline/Dercurve/Ltype gen/Undo]: Enter

Demikian juga untuk edit polyline papan sandaran
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Gambar 14.187 Kursi 1
Buat kerangka kursi lainnya.

Command : Line
Specify first point: klik sudut bawah sandaran
Specify next point or [Undo] : @0.35<0, Enter

Command : Polyline

Specify start point : klik ujung garis

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.04<0
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.35<90
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.04<180
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.35<270
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: Enter

Command : Move (garis Bantu)
Select object : Klik garis Bantu
Specify base point or displacement : 0, 0.1 Enter Enter

Command : Polyline

Specify start point : klik ujung garis pindahan

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.35<0
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.025<90
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.35<180
Specify next point or  [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]:
@0.025<270

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: Enter
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Command : Polyline

Specify start point : klik ujung garis atas

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.35<180
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.04<270
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.35<0
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.04<90
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: Enter

pns

Gambar 14.188 Kursi 2

Membuat tempat dudukan

Command : Polyline

Specify start point : klik ujung garis atas

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.03<90
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.35<180
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.03<270
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.35<0
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: Enter

Membuat kayu penghubung

Command : Polyline

Specify start point : klik ujung atas bagian belakang dudukan

Specify next point or  [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]:
@0.025<180

Specify next point or  [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]:
@0.04<2700

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.025<0
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.04<90
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: Enter
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Command : Copy (penampang kayu penghubung)

Select object : klik garis penampang

Specify base point or displacement, or [Multiple] : klik ujung atas
Specify second point of displascement or <use first point as
displacement> : klik ujung atas Enter

Command : Polyline

Specify start point : klik ujung bagian atas dengan jarak 0.05

Specify next point or  [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]:
@0.025<180

Specify next point or  [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]:
@0.025<270

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.025<0
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @0.025<90
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: Enter

Gambar 14.189 Kursi 3

Command : Extrude (kerangka kursi)

Select object : klik kerangka kursi

Specify height of extrusion or [Path] : 0.025
Specify angle of taper for extrusion <0> : Enter

Command : Copy (kerangka kursi)

Select object : klik kerangka kursi

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0,0.375 Enter,
Enter

Command : Extrude (papan sandaran)

Select object : Kklik papan sandaran

Specify height of extrusion or [Path] : 0.4
Specify angle of taper for extrusion <0> : Enter
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Command : Extrude (papan dudukan)

Select object : klik papan dudukan

Specify height of extrusion or [Path] : 0.4
Specify angle of taper for extrusion <0> : Enter

Command : Extrude ( 3 buah kayu penghubung )
Select object : klik 3 buah kayu penghubung
Specify height of extrusion or [Path] : 0.35
Specify angle of taper for extrusion <0> : Enter

Command : Move (3 buah kayu penghubung)
Select object : klik 3 buah kayu penghubung
Specify base point or displacement : 0, 0, 0.025 Enter, Enter

Gambar 14.190 Kursi 4

Agar memudahkan pengaturan tata letak kursi dan meja dalam
ruangan maka kursi perlu diputar dilihat dari atas.

Modify -- 3D Operation -- Rotate 3D

Select object : klik dengan jendela obyek

Specify  first point on axis or difine axis by
[Object/Last/View/Xaxis/Yaxis/Zaxis/2point]: X

Specify a point on the X axis <0, 0, 0 > : klik ujung kaki kursi

Specify rotation angle or [Reference] : 90
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Gambar 14.191 Kursi 5

Gambar 14.192 Kursi 6
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Lampu Gantung

Buatlah kerangka lampu kurang lebih seperti gambar lebar
maksimum diameter 0.3

Garis dibuat polyline

Offset untuk ketebalan kerangka sebesar 0.002 arah ke dalam
Tarik garis sumbu dari bawah ke atas

Klik menu Draw -- Surfaces -- Revolve Surface

Select object to revolve : klik kerangka lampu yang besar
Select object that define the axis for revolution: klik sumbu
Specify start angle <0 >: Enter

Specify include angle (+ = ccw, - = cw) < 360 > : Enter
Berilah warna sesuai kesenanga

Gambar 14.193 Lampu 1
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Agar dalam bentuk interior ruang santai kelihatan nyata maka bentuk-
bentuk yang sudah digambar disatukan.

Gambar 14.194 Interior 10

Untuk mengontrol apakah gambar yang disatukan seperti gambar
atas, sudah memenuhi syarat:

- ketinggiannya sesuai dengan ketentuan

- peletakan mebel (meja dan kursi)

- peletakan lampu
Ini sering terjadi tidak sesuai dengan harapan karena tinggi rendah
kursi, meja dan lantai tidak cocok yang kemungkinan menggantung.
Untuk itulah control yang paling tepat sebelum dalam bentuk
isometric atau peerspektif 3 dimensi, perlu diyakinkan dahulu dengan
3 pandangan yaitu dilihat dari atas, muka dan samping.

Adapun langkahnya sebagai berikut:

New -- Viewport -- 3 viewport

Enter a configuration option [Horizontal /Vertical/ Above/Below/
Left/Right] < Right >: Enter

Klik gambar bagian atas kiri, kemudian buka menu View -- 3D
Views -- Front

Klik gambar bagian bawah kiri, kemudian buka menu View -- 3D
Views -- Top
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Klik gambar bagian kanan, kemudian buka menu View -- 3D Views

-- Right

Dari hasil gambar ini kesempatan kita untuk membetulkan gambar
yang tidak tepat akan lebih mudah.

Herl 111 m
O O
& 2
&S Ond
S @%r

Gambar 14.195 Interior 11

Gambar 14.196 Interior 12
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14.3.8 Rumah Jaga

Rumah jaga yang digambar hanya bagian luar (eksterior),
sehingga perabot tidak diperhatikan dalam gambar ini. Adapun
dalam gambar 2 dimensi bentuknya kurang lebih sebagai berikut:

TAMPAK DEPAN
Skala 1:100

2.00 2.00 0.80

I’I’ﬁ_',ml:l:‘-l'/‘

1.50

L
z
[l
g
Z
5

2.50

0.80

DENAH RUMAH JAGA

Skala 1:100

Gambar 14.197 Rumah Jaga 1
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Langkahnya sebagi berikut:

Klik icon Rectangle

Command : Rectangle

Specify first corner point or
{Chamfer/Elevation/Fillet/Thichness/Width]: Klik sembarang

Specify other corner point or {Dimention] : @4,4

Klik icon Rectangle

Command : Rectangle

Specify first corner point or
{Chamfer/Elevation/Fillet/Thichness/Width]: Klik ujung kiri atas
Specify other corner point or {Dimention] : @2,-2

Klik icon Rectangle

Command : Rectangle

Specify first corner point or
{Chamfer/Elevation/Fillet/Thichness/Width]: Klik ujung kanan atas
Specify other corner point or {Dimention] : @-2,-2

Gambar 14.198 R Jaga 2

Klik icon Offset

Untuk as yang ukuran 4 x 4

Command : _ offset

Specify offset distance or [Through] <Through> : 0.075 Enter
Select object to offset or <Exit> : klik as

Specify point on side to offset : klik ke dalam

Select object to offset or <Exit> : klik as

Specify point on side to offset : klik ke dalam
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Gambar 14.199 R Jaga 3

Klik icon Offset

Untuk as yang ukuran 2 x 2

Command : _ offset

Specify offset distance or [Through] <Through> : 0.075 Enter
Select object to offset or <Exit> : klik as

Specify point on side to offset : klik ke dalam

Select object to offset or <Exit> : klik as

Specify point on side to offset : klik ke dalam

Gambar 14.200 R Jaga 4
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Klik icon Offset

Untuk as yang ukuran 2 x 2

Command : _ offset

Specify offset distance or [Through] <Through> : 0.075 Enter
Select object to offset or <Exit> : klik as

Specify point on side to offset : klik ke dalam

Select object to offset or <Exit> : klik as

Specify point on side to offset : klik ke dalam

Gambar 14.201 R Jaga 5

Untuk menggambarkan lantai, selasar dan trap rumah jaga
menggunakan perintah Rectangle (offset bidang yang sudah ada)
dan Polylline
Klik icon Offset
Untuk lantai dan selasar
Command : _ offset
Specify offset distance or [Through] <Through>: 0.8 Enter
Select object to offset or <Exit> : klik garis tepi dinding
Specify point on side to offset : klik ke luar

Klik icon Polyline

Command :_pline

Specify start point:klik ujung kiri atas lantai selasar

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @6.05<0
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @6.05<270
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @6.05<180
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @6.05<90 ,
Enter
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Klik icon Polyline

Command :_pline

Specify start point:klik ujung kiri atas lantai selasar

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @6.35<0
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @6.35<270
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @6.35<180
Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width]: @6.35<90 ,
Enter

Gambar 14.202 R Jaga 6

Memberi  ketinggian pada dinding dengan  perintah
Extrude,sedangkan yang di extrude hanya garis luar dan dalam, jadi
as dibiarkan saja. Tinggi dinding 3.50

Klik icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik dinding luar dan dalam untuk 4 x 4
Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: 3.5 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter

Klik icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik dinding luar dan dalam untuk 2 x 2
Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: 3.5 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter

Klik icon Extrude

521



Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik dinding luar dan dalam untuk 2 x 2
Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: 3.5 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter

Gambar 14.203 R Jaga 7

Setelah selesai extrude, ubahlah gambar tersebut menjadi SW
Isometric dan ketik Hide
Klik menu View -- 3D Views -- SW Isometric
Klik menu View -- Hide

Gambar 14.204 R Jaga 8
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Lakukan Serangkaian Pengurangan (Subtract)

Klik icon Subtract

Klik menu Modify -- Solids Editing -- Subtract
Command : _substract

Select solids and region to subtract from .....

Select objects : klik dinding luar untuk ukuran 4 x 4
Select objects : Enter

Select solids and region to subtract .....

Select objects : klik dinding dalam untuk ukuran 4 x 4
Select objects : Enter

Klik icon Subtract

Klik menu Modify -- Solids Editing -- Subtract
Command : _substract

Select solids and region to subtract from .....

Select objects : klik dinding luar untuk ukuran 2 x 2
Select objects : Enter

Select solids and region to subtract .....

Select objects : klik dinding dalam untuk ukuran 2 x 2
Select objects : Enter

Klik icon Subtract

Klik menu Modify -- Solids Editing -- Subtract
Command : _substract

Select solids and region to subtract from .....

Select objects : klik dinding luar untuk ukuran 2 x 2
Select objects : Enter

Select solids and region to subtract .....

Select objects : klik dinding dalam untuk ukuran 2 x 2
Select objects : Enter

Ketebalan lantai, selasar dan trap

Klik icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik lantai untuk 5.75 x 5.75
Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: - 0.2 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter

Klik icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4
Select objects : klik lantai untuk 6.05 x 6.05
Select objects : enter
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Specify height of extrusion or [Path]: - 0.2 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter

Klik icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik lantai untuk 6.35 x 6.35
Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: - 0.2 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter

Gambar 14.205 R Jaga 9

Klik icon Move

Command : _move

Select object : klik lantai untuk 6.05 x 6.05

Specify base point or displacement : 0, 0, - 0.4 Enter, Enter

Klik icon Move

Command : _move

Select object : Kklik lantai untuk 6.35 x 6.35

Specify base point or displacement : 0, 0, - 0.6 Enter , Enter
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Gambar 14.206 R Jaga 10

Menggambar kosen angin-angin

Kosen tegak

Klik icon Box

Commang : _box

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0> : klik sembarang
Specify corner of [Cube/Length] : L Enter

Specify Length : 0.15 enter

Specify Width : 0.06 enter

Specify Height :  0.62 enter

Ubahlah dalam bentuk SE Isometric melalui View -- 3D Views --
SE Isometric

Kosen mendatar

Klik icon Box

Commang : _box

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0> : klik pojok bagian belakang
Specify corner of [Cube/Length] : L Enter

Specify Length : 0.15 enter

Specify Width : 1.18 enter

Specify Height :  0.06 enter

Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : klik kosen tegak

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0.56,0 enter ,
enter
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Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : Klik kosen tegak (yang baru saja dicopy)

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0.56,0 enter ,
enter

Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : Kklik kosen mendatar

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0,0.56 enter ,
enter

Gambar 14.207 Kosen 1

Menggambar Kosen Jendela
Ubahlah terlebih dahulu dalam bentuk gambar SE Isometric melalui
View -- 3D Views -- SE Isometric

Kosen tegak

Klik icon Box

Commang : _box

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0> : klik sembarang
Specify corner of [Cube/Length] : L Enter

Specify Length : 0.15 enter

Specify Width : 0.06 enter

Specify Height :  1.72 enter
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Kosen mendatar

Klik icon Box

Commang : _box

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0> : klik pojok bagian belakang
Specify corner of [Cube/Length] : L Enter

Specify Length : 0.15 enter

Specify Width : 1.66 enter

Specify Height :  0.06 enter

Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : Klik kosen tegak

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0.6,0 enter , enter

Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : Klik kosen tegak (yang baru saja dicopy)

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0.4,0 enter ,
enter

Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : Klik kosen tegak (yang baru saja dicopy)

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0.6,0 enter ,
enter

Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : klik kosen mendatar

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0,1.1 enter ,
enter

Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : Kklik kosen mendatar (yang baru saja dicopy)
Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter
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Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0,0.56 enter ,
enter

Gambar 14.208 Kosen 2

Menggambar Kosen Pintu
Ubahlah terlebih dahulu dalam bentuk gambar SE Isometric melalui
View -- 3D Views -- SE Isometric

Kosen tegak

Klik icon Box

Commang : _box

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0> : klik sembarang
Specify corner of [Cube/Length] : L Enter

Specify Length : 0.15 enter

Specify Width : 0.06 enter

Specify Height :  2.62 enter

Kosen mendatar

Klik icon Box

Commang : _box

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0> : klik pojok bagian belakang
Specify corner of [Cube/Length] : L Enter

Specify Length:  0.15 enter

Specify Width :  0.92 enter

Specify Height . - 0.06 enter

Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : klik kosen tegak

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0.86,0 enter ,
enter
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Klik icon Copy

Command : _copy

Select object : klik kosen mendatar

Specify opposite corner : 1 found

Select object : enter

Specify base point or displacement, or [Multiple] : 0,0, - 0.56 enter
enter

Klik icon Box

Commang : _box

Specify corner of box or [Centre] <0,0,0> : klik pojok bagian belakang
dalam - kosen kanan

Specify corner of [Cube/Length] : L Enter

Specify Length: - 0.80 enter

Specify Width : - 0.04 enter

Specify Height : 2 enter

Gambar 14.209 Kosen 3
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Membuat pelobang dinding sesuai dengan ukuran kosen angin-angin,
kosen jendela dan pintu. Untuk itu diambil gambar kosen yang sudah
dibuat.

Langkahnya dengan membuka file gambar rumah jaga yang
merupakan gambar terakhir setelah dindingnya mendapatkan
ketebalan dan tingginya.

Masukkan gambar kosen angina-angin, jendela dan pintu ke dalam
gambar rumah jaga terakhir.

Klik Insert, pilih Block sehingga keluar kotak dialog Insert Block

Klik Browse dan cari file kosen angina-angin, kosen jendela dan
kosen pintu

Gambar kosen sebaiknya diambil dari pandangan depan, untuk
memudahkan pelaksanaan proses penggambaran

Caranya membuat pelubang dinding sebagai berikut:

Klik icon Polyline
Klik pada setiap ujung kosen angin-angin.
Tebal pelubang harus lebih besar dari tebal dinding.

Klin icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik polyline

Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: - 0.4 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter
Kemudian ubah gambar menjadi bentuk isometric

Gambar 14.210 Kosen 4
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Klik icon Polyline
Klik pada setiap ujung kosen jendela
Tebal pelubang harus lebih besar dari tebal dinding.

Klin icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik polyline

Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: - 0.4 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter
Kemudian ubah gambar menjadi bentuk isometric
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Gambar 14.211 Kosen 5

Klik icon Polyline
Klik pada setiap ujung kosen pintu
Tebal pelubang harus lebih besar dari tebal dinding.

Klin icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik polyline

Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: - 0.4 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: Enter
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Kemudian ubah gambar menjadi bentuk isometric

Gambar 14.212 Kosen 6

Memasang kosen pintu, kosen jendela dan kosen angin-angin
Pasanglah atau pindahkan (Move) kosen pintu pada tempatnya
sesuai peletakan pada denah, kemudian mengurangi dinding dengan
pelubang.

Gambar 14.213 R Jaga 11
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Untuk memudahkan pemasangan agar tepat sesuai dengan rencana,
maka setiap akan memasang kosen harus dibuatkan garis bantu
penempatan dengan jalan merubah UCS.

Langkah:

Putar kosen sesuai arah sumbu dan searah dengan dinding yang
akan dipasang kosen
Ubah/ketik UCS
Command : ucs
Current ucs name : *NO NAME*
Enter an option
[New/Move/orthographic/Prev/Restore/Save/Del/Apply/?/World]
<World>: ketik N
Specify origin of new UCS or [ZAxis/3point/Object/Face/View/X/Y/Z]
<0,0,0> : ketik 3
Specify new origin point <0, 0, 0> : klik salah satu titik benda pertama
Specify point on positive portion of X-axis <22.1998, -1.3142, 0.0000>
klik titik benda yang ke dua
Specify point on positive-Y portion of the UCS XY plane <22.1459, -
1.6382, 0.0000> Klik titik benda yang ke tiga
Maka UCS sudah berubah, dan untuk pembuatan garis bantu dan
pemindahan kosen akan lebih mudah serta ada penjaminan
ketepatan.

Agar dinding kelihatan lubang maka dilakukan pengurangan dinding
denganlubang kosen, dan langkahnya sebagai berikut:

Klik icon Subtract

Klik menu Modify -- Solids Editing -- Subtract
Command : _substract

Select solids and region to subtract from .....

Select objects : klik dinding

Select objects : Enter

Select solids and region to subtract .....

Select objects : klik pelubang pada kosen pintu (buat warna yang
berbeda)

Select objects : Enter

Dinding sudah berlubang sebagi penempatan kosen.

Dan lakukan pengurangan untuk lubang kosen angin-angin dan
kosen jendela seperti langkah di atas yaitu dengan perintah subtract
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Gambar 14.214 R Jaga 12

Mengambar Atap

Siapkan denah yang sudah lengkap (penggambaran terakhir)
Klik icon Polyline

(warna garis berbeda dengan garis denah)

Command : _pline

Spcify start point : klik pojok denah (1)

Current line-width is 0.000

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width] : klik pojok
denah (2)

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : klik
pojok denah (3)

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : Klik
pojok denah (4)

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : klik
pojok denah (1)

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : Enter

Klik icon Offset

Command : _offset

Specify offset distance or [Through] <0.1000> : ketik 1
Select object to offset or <exit> : klik garis

Specify point on side to offset : klik bagian luar garis
Select object to offset or <exit> : Enter
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Gambar 14.215 R Jaga 13

Klin icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik polyline bagian luar

Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: 0.6 Enter
Specify angle of taper for extrusion <0>: 70 Enter

Gambar 14.216 R Jaga 14
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Klik icon Polyline

(garis segi empat atap bagian atas/kecil)

Command : _pline

Specify start point : klik pojok atap kecil (1)

Current line-width is 0.000

Specify next point or [Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width] : Kklik pojok
atap kecil (2)

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : klik
pojok atap kecil (3)

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : klik
pojok atap kecil (4)

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : klik
pojok atap kecil (1)

Specify next point or [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width] : Enter

Klik icon Extrude

Command : _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects : klik polyline atap kecil dengan cara dijendela
Select objects : enter

Specify height of extrusion or [Path]: 1.15 Enter

Specify angle of taper for extrusion <0>: 50 Enter

Klik icon Move

Command : _move

Select object : klik atap besar dan kecil

Specify base point or displacement : 0, 0, 4.10 Enter, Enter

Gambar 14.217 R Jaga 15
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Untuk mengetahui apakah dalam gambar sudah sesuai, baik lubang
mapun penempatan kosen, maka hasil gambar akhir dilihat secara
SW Isometric.

Gambar 14.218 R Jaga 16

Gambar Rumah Jaga dilihat secara perspektif

Klik menu View -- 3D Orbit

Command : _3dorbit

Press ECS or ENTER to exit or right-click to display shouct-menu,
proyection -- Perspective

Gambar 14.219 R Jaga 17
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14.4 Mengatur Tata Letak Gambar pada Model Space dengan

Perangkat Lunak

Pada saat proses penggambaran dengan AutoCAD, Kkita
menggunakan skala 1 : 1 atau bisa dikatakan tanpa skala, karena
kita menggambar sesuai dengan apa adanya di lapangan, akan
tetapi pada saat kita menginginkan gambar tersebut di cetak pada
sehelai kertas yang ukurannya terbatas, barulah kita
menggunakan skala, agar gambar yang akan dicetak tersebut
dapat tercetak pada kertas yang tersedia.

Untuk mengetahui berapa skala yang harus kita tetapkan, ada
beberapa hal yang harus diketahui terlebih dahulu yaitu :

1. asumsi satuan ukuran yang digunakan

2. ukuran bersih kertas yang digunakan

3. luas area gambar yang akan dicetak, (termasuk semua notasi
dan atribut gambar)

Contoh 1

Diketahui :

Asumsi satuan yang digunakan 1 unit = 1 meter

Ukuran kertas bersih 18 cm x 28 cm = 0,18 x 0,28 meter

Luas area gambar, setelah di periksa dengan perintah dist adalah
30 x 18 meter (sudah termasuk area notasi dan atribut gambar)

Diminta :
Cetaklah dengan skala maksimal, agar gambar dapat tercetak
pada kertas dengan ukuran seperti di atas.

Jawab :

Untuk mencari skala maksimal maka bandingkanlah antara
ukuran gambar terpanjang dengan ukuran kertas bersih
terpanjang

30:0,28 = 107.143

Bandingkan pula antara ukuran gambar terpendek dengan ukuran

panjang kertas terpendek
18:0,18= 100

ambil hasil perbandingan yang terbesar, dalam hal ini kita ambil
107.143, dengan demikian, skala maksimal untuk gambar tersebut



jialah 1 : 107.143. Artinya: 1 cm di tercetak di kertas = 107.143 cm di
lapangan.

Meskipun demikian, skala tersebut tidak lazim digunakan pada
gambar-gambar bangunan, kita bisa membulatkannya ke atas
menjadi 1 : 120.

Masukan angka-angka tersebut ke dalam kotak masukan sebagai
berikut :

Plotted MM = Drawing
Units
10 1.2
atau
Plotted MM = Drawing
Units
1 0.12
Contoh 2
Diketahui :

Asumsi satuan yang digunakan 1 unit=1 cm

Luas area gambar, setelah di periksa dengan perintah dist adalah
350 x 210 cm (sudah termasuk area notasi dan atribut gambar)
Skala cetak ditentukan 1 : 100

Diminta :
Berapakah ukuran Kkertas bersih yang harus disediakan agar
gambar dapat tercetak dengan skala 1 : 100.

Jawab :

Untuk mencari ukuran kertas bersih, bandingkanlah antara ukuran
gambar terpanjang dengan skala

350: = 100 =35cm

Bandingkan pula antara ukuran gambar terpendek dengan skala
210: 100 = 21cm

Dengan demikian makan ukuran kertas bersih yang harus
disediakan ialah 35 cm x 21 cm
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Skala 1 : 100 dimasukan ke dalam setting skala sebagai berikut :

Plotted MM = Drawing
Units
10 100
Atau
Plotted MM = Drawing
Units
1 10

Dalam menentukan besaran skala akan banyak menentukan juga
ketinggian huruf baik untuk judul maupun dimensi, besarnya anak
panah, jarak-jarak yang dipergunakan dalam pengesetan dimensi.

Untuk penggambaran dengan asumsi millimeter maka penggunaan
skala dalam printer maupun plotter sesuai skala yang diatur atau
yang tertera dalam konfigurasi dalam mencetak (plot model). Jadi
skala 1 : 1 maka pengaturan skala plotter juga 1 : 1 demikian halnya
skala gambar 1 : 100 pengaturan skala plotter juga 1 : 100

Akan tetapi bila dalam menggambar asumsi yang digunakan dalam
penggambaran tidak menggunakan millimeter, maka pengaturan
skala dalam plotter akan berbeda perlu perhitungan yang cermat
agar apa yang digambar sesuai dengan skala yang diminta.

Di bawah ini ada catatan dalam pengaturan skala plotter bila
mengguanakan asumsi meter (m) dan centimeter (cm), yang
dipergunakan sebagai pedoman dalam pencetakan dan
menentukan tinngi huruf dan ketentuan lainnya dalam dimensi.

Asumsi meter

Skala 1:100
berarti 1cm = 100 cm
mm Unit
Skala Plotter 10 1
1 0.1
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 0.1
2mm ------- skala 0.2
3mm ------- skala 0.3
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Skala 1:50

berarti lcm = 50 cm
mm Unit
Skala Plotter 10 0.5
1 0.05
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 0.05
2mm ------- skala 0.10
3mm ----—--- skala 0.15
Skala 1:20
berarti lcm = 20 cm
mm Unit
Skala Plotter 10 0.2
1 0.02
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 0.02
2mm ------- skala 0.04
3mm ------ skala 0.06
Skala 1:10
berarti lcm = 10 cm
mm Unit
Skala Plotter 10 0.1
1 0.01
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 0.01
2mm ------- skala 0.02
3mm ------ skala 0.03
Skala 1:5
berarti lcm = 5cm
mm Unit
Skala Plotter 10 0.05
1 0.005
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 0.005
2mm ------- skala 0.010
3mm ------ skala 0.015
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Asumsi centimeter

Skala 1:100
berarti 1cm = 100 cm
mm Unit
Skala Plotter 10 100
1 10
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 10
2mm ------- skala 20
3mm ------- skala 30
Skala 1:50
berarti l1cm = 50 cm
mm Unit
Skala Plotter 10 50
1 5
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 5
2mm ------- skala 10
3mm ------- skala 15
Skala 1:20
berarti lcm = 20 cm
mm Unit
Skala Plotter 10 20
1 2
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 2
2mm ------- skala 4
3mm ------ skala 6
Skala 1:10
berarti lcm = 10 cm
mm Unit
Skala Plotter 10 10
1 1
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 1
2mm ------- skala 2
3mm ------ skala 3
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Skala 1:5
berarti 1cm = 5cm
mm Unit
Skala Plotter 10 5
1 0.5
Huruf tinggi 1 mm ------- skala 0.5
2mm ------- skala 1,0
3mm ------- skala 1.5

14.5 Mencetak Gambar dengan Perangkat Lunak

14.5.1 Mencetak Gambar

Alat pencetak yang paling umum digunakan pada PC saat ini ialah
printer, mulai dari sistem dot matrik, ink jet hingga laser jet, ketiga
jenis sistem printer ini dapat mencetak pada ukuran kertas A4
hingga A3, sedangkan untuk mencetak pada ukuran kertas yang
lebih besar digunakan plotter yang mampu mencetak pada kertas
hingga ukuran kertas AO.

Agar komputer mengenali jenis printer maupun plotter yang
terkoneksi kepadanya, maka setiap printer maupun plotter disertai
dengan drivernya (software yang disediakan oleh pembuat plotter /
printer). Driver ini harus di installkan sebelum printer / plotter
tersebut digunakan. Tanpa driver, komputer tidak dapat mengirim
data ke printer / plotter untuk dicetak.
beberapa printer, seperti printer dot matrik yang tidak disertai
dengan drivernya, tetapi umumnya untuk printer-printer dot matrik
drivernya sudah di sediakan oleh sistem windows.

Meskipun demikian, ada

Cara menginstallkan driver printer maupun plotter umumnya sama
seperti menginstallkan driver-driver yang lain, biasanya petunjuk
penginstallan driver terdapat pada buku manual yang disertakan
dengan printer / plotter tersebut.

14.5.2 Membuat Daftar Ketebalan Garis

Pada saat proses penggambaran, anda dianjurkan menggunakan

sistem

layer dan perwarnaan,

hal i

ni  dimaksudkan untuk

mempermudah proses pengeditan gambar dan proses pencetakan

gambar.

Salah satu ciri

bahwa seseorang

telah mabhir
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menggunakan program AutoCAD yaitu: “mudahnya orang lain untuk
mencetak gambar hasil pekerjaan orang tersebut”.

Untuk latihan, bukalah file gambar yang akan anda cetak, (di
asumsikan anda akan mencetak file denah), sebelum mencetak
anda dianjurkan untuk membuat suatu daftar sederhana yang berisi
informasi tentang warna dari objek gambar dan ketebalan yang
diinginkan untuk objek gambar tersebut.

Misalnya:, file gambar denah tersebut isinya antara lain:

- Gambar kusen berwarna biru (nomor 5)

- Gambar dinding berwarna white (nomor 7)

- Gambar kolom berwarna hitam (nomor 9)

- Gambar arsir tembok, arsir teras, arsir kramik, semua berwarna
merah (nomor 1),

- Gambar teks berwarna magenta (nomor 6)

- Gambar garis dimensi berwarna kuning (nomor 2)

- Gambar teks dimensi berwarna cyan (nomor 4)

- Gambar garis-garis notasi / keterangan berwarna merah (nomor

1)

- Gambar taman berwarna green (nomor 3)
- Gambar furniture berwarna no 10
- Dan gambar sanitasi berwarna nomor 11.

Buatlah daftar seperti di bawah ini,

untuk mempermudah proses

pencetakan
No. Warna Tebal Pena Keterangan
(mm)
Red (1) 0.1 Gambar arsir, garis notasi /
keterangan
Yellow (2) 0.15 Gambar garis dimensi
Green (3) 0.2 Gambar taman
Cyan (4) 0.25 Gambar teks dimensi
Blue (5) 0.25 Gambar kusen
Magenta (6) 0.25 Gambar teks
White (7) 0.3 Gambar dinding
9 0.2 Gambar kolom
10 0.25 Gambar furniture
11 0.25 Gambar sanitasi

Bila anda tidak tahu persis nomor berapa warna yang digunakan
untuk objek gambar tertentu, anda dapat mengetahuinya secara pasti

dengan cara :
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1. Klik kiri pada objek gambar kemudian klik kanan akan muncul
kotak dialog, kemudian pilih properties. Muncul kotak dialog untuk
perubahan dan disitu kalau dilihat pada color akan warna dari
garis tersebut sesuai dengan apa yang digambar. tersebut,

2. Klik kiri pada obyek gambar, kemudian klik menu Modify, klik
Properties, akan muncul kotak dialog, kemudian pilih properties.
Muncul kotak dialog untuk perubahan dan disitu kalau dilihat pada
color akan warna dari garis tersebut sesuai dengan apa yang
digambar.

[ AutoCAD 2006 - [Drawing]1. dwg]
Fil= Edit Wew Insert Format Toals

S

L [

Mo selectio

Calar W EylLaver

Laver u]

Linetype = ——— Bylayer
Linetyp... 1.0000
Linewei,,, ——— BylLayer

Thickness 10,0000

Plok style  BywColor

Plok sty... None

Plat tab. .. Model

Plok tab. .. Mot available

Center ® 27,5350

Center ¥ 15,1766

Center 20,0000
- Hrinht =N AR

E— 3

Memeriksa Warna Objek Gambar

3. Kilik kiri pada obyek gambar, kemudian lihat color pada By Layer
akan terlihat warna sesuai dengan garis atau obyek. Untuk
membatalkan kembali klik Escape.
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14.5.3 Mencetak Lebih Dari Satu Macam Skala Sekaligus

Ada kalanya gambar yang dicetak pada satu lembar berbeda skala,
hal ini biasanya terjadi dimana gambar detail dan gambar yang di
detailkan dicetak dalam satu lembar yang sama sekaligus. Sebagai
contoh:, gambar kuda-kuda dicetak dengan skala 1 : 100, sementara
detail kuda-kuda di cetak dengan skala 1 : 20, dan detail
sambungannya dicetak dengan skala 1 :5.

Setting skala plotter pada AutoCAD hanya dapat di isi dengan satu
macam skala saja, maka untuk itu kita harus menetapkan satu pilihan
jenis skala yang akan kita gunakan, sedangkan untuk yang lainnya
kita harus mengubah besar kecilnya objek dan disesuaikan dengan
skala yang kita pilih. Untuk mengubah besar kecilnya objek gambar
kita gunakan perintah scale.

Contoh 1:

Gambar akan dicetak dengan skala 1 : 100 :, 1 : 10 dan 1: 5, pilihan
skala yang kita tentukan pada setiing plotter ialah skala 1 : 100, maka
objek gambar yang akan dicetak dengan sekala 1 : 10 harus di
perbesar 100/10 = 10 kali, sedangkan objek gambar yang akan
dicetak dengan skala 1 : 5 di perbesar 100/5 = 20 kali. Dengan
menggunakan perintah scale, ubahlah objek gambar masing-masing
menjadi lebih besar 10x dan 20x.

Catatan :

Sebelum menggunakan perintah scale kita harus mengedit ulang
atribut teks dimensi pada gambar yang akan di perbesar tersebut,
pengeditan dapat dilakukan dengan perintah properties atau dengan
perintah edit text (ed)

Perintah scale akan mengubah ukuran semua objek gambar, kecuali
setting dimensi.

14.5.4 Menetapkan Setting Printer/Plotter

Setelah file gambar yang akan dicetak dibuka, dan anda sudah
membuat daftar ketebalan garis, anda sudah siap untuk mencetak
gambar tersebut, ikuti langkah selanjutnya sebagai berikut :

1. Tampilkan seluruh gambar yang akan dicetak pada layar monitor

dengan cara di zoom, usahakan gambar yang akan dicetak,
menempati 80 persen dari luas monitor
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2. Klik File, klik Plot (CTRL + P), muncuk
Configuration / Plot Model

kotak dialog Print

Page setup

Mame: <Mone:

Frinter plotter

V[ e ]

i) Learn about Platting
Flot skyle table {pen assignments)

Mone

v

Shaded viewport options

5

Marne; 8 hp Lager)et 1010 Series Driver e Shade plot A5 displayed ~
Plotter: hp Laserdet 1010 - Windows System Driver - by Autodesk — 210 WM Qualiy Mormal v
Where: DOT4_001 I_
bt
Description: ~
3 Flot options
CIPiat to i JL [IPlat in background
Paper size Mumber of copies
W
e 3 1 = Flot with plot styles
Plat area Plat scale
U DR Fit to paper [CIPiat skamp an
Displ v
isplay Scale: [J5ave changes to layout
Flot offset {origin set to printable area) mr v |= Drawing orientation
w; | 0.00 mm [ center the plot @ portrat .
() Landscape
. | D.00 mm
¥ [Pt upside-down
Apply to Lavaut ] [ [o]:4 ] [ Cancel ] [ Help ] @

3. Kontrol jenis printer/plotter, klik anak panah untuk memilih jenis
printernya

4. Pilih Drawing Orientation yaitu arah kertas mendatar atau tegak
dengan klik lingkaran.

5. Pilih Paper size atau ukuran kertas yang akan digunakan dalam
mencetak gambar

6. Kilik centre the plot bila ingin hasil cetakan jatuh ditengah-tengah.

7. Tetapi bila tidak menghendaki tengah kertas maka plot offset
diatur pergeserannya kea rah sumbu X atau Y. Untk X kekakan
berate angkanya plus dan kekiri minus, juga demikian untuk arah
Y bila ke atas plus dank e bawah minus. Dan pengisian angka
tersebut baru dapat dilihat apabila gambar yang akan di cetak
sudah diberi kotak atau batasan/windows, kemudian baru klik
preview. Arah kemana gambar akan digeser ke atas, ke bawah,
ke kanan atau ke kiri.. Untuk itu sebaiknya gambar diberi batasan

547



atau bingkai bila gambarnya yang akan di print banyak, sehingga
pengaturannya sekali saja tidak mengubah- ubah jaraknya.

Bilamana gambar tidak masuk dalam kertas gambar misalnya A4
karena terlalu besar skalanya, maka skala gamabr dikecilkan
sehingga gambar sebelum di print sudah masuk dalam kertas A4

Di samping itu sebelum di cetak pengaturan tebal tipis garis,
harus benar-benar diperhatikan agar hasilnya sesuai dengan yang
dimaksudkan atau permintaan.
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Gambar yang akan di cetak
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Gambar 14. 300
Pengaturan sesuai skala plotter (1 : 0.1) atau skala 1 : 100
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14.6 Melakukan Back-up data Level 1

Pada menu Option kita dapat menetapkan seting backup file
dengan selang waktu tertentu, misalnya setiap 15 menit, setiap 30
menit dan seterusnya. Ketika kita menyimpan file untuk kedua
kalinya, AutoCAD membuat backup file secara otomatis dengan
extensi .bak dan setiap kali kita menggunakan perintah SAVE
ataupun perintah SAVE AS setelah menyimpan file yang kedua
kalinya itu, maka secara otomatis pula backup file akan di update.

a1 Options E]@
Current profile: <<Unnamed Profile:> Current drawing: Drawingl.dwa
Filez | Display| Open and Save | Plat and Publish || Svstem | User Preferences | Drafting || Selection | Profiles
File Save File Open
Save ax 3

AutoCAD 2004 Drawing [*.dwag) b2

Mumber of recently-uzed files tao list

Display full path in title

Thumbnail Preview Settings:

External References [refs]

50 Incremental save percentage Demand load #refs:

Enabled with copy w
File Safety Precautions Rietain changes to Xref layers
Automatic save Allow ather users ta Refedit current drawing

a0 Minutes between saves
ObjectdRx Applications

Demand load Object&F apps:

Object detect and command invake ~

Create backup copy with each save
[ FulHime CRC validation
[] Maintain a log file

ac File extenzion for temporary files Prony images for custom objects:

Security Options...

Display digital signature information

Show proxy graphics v

Show Proxy Information dialog box

[ Ok I [ Canicel ] [ Apply ] [ Help

Gambar 14. 300 Menu Options

Bila pada saat membuka/mengerjakan file gambar AutoCAD terjadi
masalah kegagalan sistem, misalnya disebabkan karena mati listrik,
sistem hang, atau kesalahan pengguna, maka AutoCAD akan
mencoba secara otomatis membuat backup file dengan extensi
.bk1, hal ini dimaksudkan agar file backup sebelumnya yang sudah
ada tidak akan tertimpa dengan backup file ini. Jika pada komputer
sudah terdapat nama file dengan extensi .bk1, maka AutoCAD akan
membuat backup file dengan extensi .bk2, dan seterusnya.

Kita dapat menggunakan backup file ini sebagai cadangan apabila

file aslinya mengalami kerusakan, tentu saja sebelumnya kita harus
mengubah ektensi .bak menjadi .dwg
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14.7 Melakukan restore Data Level 1

Masalah pada hardware, power supply, kesalahan pengguna atau
karena software sendiri, dapat menyebabkan kerusakan file. Untuk
meminimalisasi resiko ini disarankan agar menyimpan hasil kerja
secara berkala.

Jika terjadi kesalahan (error), AutoCAD akan mencoba merekam
diagnostik kesalahan berupa suatu informasi yang disimpan dalam
file acad.err, kita dapat membuka file ini dan melihat jenis
kesalahan (error) yang terkandung dalam file gambar tersebut.

Ketika pertama kalinya kita mencoba membuka file yang mengalami
kerusakan ringan (Corrupted data), secara otomatis AutoCAD akan
medeteksi kerusakan data dan memperbaiki kerusakan tersebut,
bila berhasil Autocad akan melaporkan hasil audit dan perbaikan
dari kerusakan tersebut, selanjutnya kita disarankan untuk segera
menyimpan file tersebut dengan nama yang berbeda dari aslinya.

Jika terjadi kerusakan berat (fatal atau internal error) kemungkinan
ketika kita membuka fila gambar tersebut tidak akan terbuka, dan
biasanya muncul pesan error dan beberapa kode error bahkan
program AutoCAD nya pun kadang hang seketika. Untuk mengatasi
masalah ini lakukan hal-hal sebagai berikut :

1. Tutup program AutoCAD jika kita masih berada dalam AutoCAD
ketika terjadi fatal atau internal error, jika memungkinkan simpan
terlebih dahulu hasil kerja kita sebelum keluar dari program
AutoCAD

2. Gunakan perintah RECOVER (dengan mengetikan recover
melalui keyboard) kemudian pilih file yang mengalami kerusakan
tersebut.

3. Ketika AutCAD mendeteksi kerusakan, komputer akan meminta
persetujuan kita untuk melakukan proses perbaikan, ketikan Y
(yes) kemudian enter, tunggu beberapa saat, AutoCAD akan
mengaudit dan mencoba memperbaiki kerusakan pada file, jika
prosesnya berhasil, maka file yang telah diperbaiki akan
ditampilkan di monitor, sebaliknya bila proses tidak berhasil,
AutoCAD hanya akan menampilkan pesan tanpa bisa
menampilkan file yang rusak tersebut.
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PENUTUP

Buku ini merupakan materi gabungan antara pengetahuan dan praktik
terutama dalam penggambaran secara manual dan menggunakan alat
bantu komputer. Adapun yang dibahas mulai dari pondasi, dinding, atap
menyangkut konstruksinya sehingga materinya cukup banyak dan
kemungkinan tidak dapat mendetail.

Harapan dengan mempelajari bahasan dalam materi ini dapat sebagai
pedoman dalam menggambar teknik bangunan. Adapun untuk
mendapatkan hasil yang baik maka dasar menggambar teknik harus
dikuasai sehingga hasil akhir dalam penggambaran yang berupa
dokumen gambar hasilnya memuaskan.

Untuk itu jangan hanya mengandalkan penggambaran dengan komputer
saja. Yang perlu diingat adalah komputer hanyalah sebagai alat bantu
dalam menggambar agar hasilnya mendapatkan dokumen yang mudah
disimpan dan lebih akurat.

Demikian penutup dari penyusunan buku menggambar teknik bangunan
khususnya bangunan gedung, kiranya dapat bermanfaat.

553



DAFTAR PUSTAKA

C. Leslie Martin, Architectural Graphics (Second Edition), Macmillan
Publishing Co. Inc. New York. 1970.

Djoko Darmawan, Ir, MT.Teknik Rendering Rendering dengan AutoCAD
2004. PT Alex Media Komputindo. Jakarta. 2005.

E. Jackson, M.Soll H, Advanced Kevek Technical Drawing (Metric
Edition). Longman Group Ltd. London. 1971

Fajar Hadi, Ir. M.Nasroen Rivai, Ir. IImu Teknik Kesehatan 2. Direktorat
Pendidikan Menengah Kejuruan. Jakarta. 1980.

Handi Chandra, Belajar Sendiri Menggambar 3 D dengan AutoCAD 2000,
PT Alex Media Komputindo, Jakarta, 2000.

Handi Chandra. Interior Ruang Keluarga dengan AsutoCAD & 3 ds max.
Maksikom. Palembang. 2006.

Hari Aria Soma, Ir, Mahir Menggunakan AutoCAD Release 14, PT. Alex
Media Komputindo, Jakarta, 1999.

Jubilee Enterprise. Desain Denah Rumah dengan AutoCAD 2007. PT
Alex Media Komputindo. Jakarta. 2007

Pr. Soedibyo, Soeratman, drs. lImu Bangunan Gedung 3. Direktorat
Pendidikan Menengah Kejuruan. Jakarta. 1980.

Ronald Green. Pedoman Arsitek Dalam Menjalankan Tugas. Intermatra.
Bandung. 1984

Soegihardjo BAE, Gambar-gambar llmu Bangunan, Yogyakarta
Soeparno. Gambar Teknik. PPPG Teknologi Bandung. 2005.

Soeparno. Kusmana. AutoCAD Dasar. PPPG Teknologi Bandung. 2006
Soeparno. Kusmana. AutoCAD Lanjut. PPPG Teknologi. Bandung. 2006

Soeratman, Soekarto. Menggambar Teknik Bangunan 1. Direktorat
Pendidikan Menengah Kejuruan. Jakarta. 1980



Soeratman, Pr Sudibyo. Petunjuk Praktek Bangunan Gedung 2.
Direktorat Pendidikan Menengah Kejuruan. Jakarta. 1982

Suparno Sastra M. AutoCAD 2006 Untuk Pemodelan dan Desain
Arsitektur. PT Alex Media Komputindo. Jakarta. 2006

Sulanjohadi. Gambar Konstruksi Perspektif. Widjaya. Jakarta. 1984.
Sumadi, Konstruksi bangunan Gedung. ITB. Bandung

Timbul Purwoko, Bedjo. Petunjuk Praktek Batu dan Beton. Direktorat
Pendidikan Menengah Kejuruan. Jakarta. 1980.

Yan Sudianto. Dasar-dasar Arsitektur 1. M2S. Bandung. 1985

Yap Wie, Ir, Memahami AutoCAD, Andi Offset, Yogyakarta, 1994.

Zulkifli, Ir, Sutrisno, Ir. Fisika. Pustaka Ganesha. Bandung. 1994

Z.S. Makowski. Konstruksi Ruang Baja. ITB. Bandung. 1988.

............ Panduan Praktis Menggambar Bangunan Gedung dengan
AutoCAD 2002, Andi Offset Yogyakarta dan Wahana

Komputer Semarang, 2003

............. Membuat Desain Animasi 3D dengan AutoCAD 2005 dan 3D
Studio Max 6, Andi dan Madcoms, Yogyakarta, 2004

................. Ringkasan Iimu Bangunan bagian B. Erlangga. Jakarta. 1983



DAFTAR ISTILAH/GLOSARI

Istilah Penjelasan Halaman
Aantrade | Tempat berpijaknya kaki pada anak tangga 173
Arc Membuat busur 343
Array Menggandakan obyek menjadi beberapa 367
buah dalam bentuk mendatar atau melingkar

Break Memotong atau memutus garis 363

Circle Membuat lingkaran 333

Copy Menggandakan garis, benda sesuai dengan 366
keinginan tetapi benda aslinya masih ada

Champer | Memotong pada sudut pertemuan 361

Color Membuat warna 437

Dist Mencari panjang garis dari titk satu ke titik -
lain

Dimension | Menentukan setting ukuran dan jarak obyek -

Divide Membagi garis menjadi beberapa bagian 375
sama

Ellips Membuat gambar bentuk ellips 337

Erase Menghapus garis atau obyek 355

Explode Untuk memecahkan garis yang satu entiti
(kesatuan) menjadi beberapa garis

Extend Memperpanjang garis sampai batas tertentu 372

Fillet Membuat garis yang menyudut menjadi siku 360
atau melengkung tergantung radius

Layer Membuat layar sesuai dengan warna dan 434
tebal garis

Limits Menentukan besaran ruang untuk tampilan 328
Gambar

Line Membuat garis lurus 330

Line Type | Membuat jenis garis, strip-strip, strip titik 452

Mirror Mencerminkan obyek sehingga sama dan 446
sebangun

Move Memindahkan garis, benda sesuai dengan 369
keinginan tetapi benda aslinya ikut pindah

Offset Membuat garis sejajar 364

Optrade Ketinggian tingkat pada anak tangga 173

Osnhap Menetapkan ketepatan garis hubung End 322
Point, Mid Point, Centre, Quadrant, dll.

Polyline Membuat garis menjadi satu kesatuan 505

Properties | Identifikasi garis, warna, jenis garis dan 446

skala, tinggi huruf untuk mengatur

Bl




Rotate
Solid

Text
Toolbar
Trim
Undo
Zoom

perubahan

Memutar benda

Membuat benda menjadi blok penuh
panjang

Membuat huruf

Menampilan icon perintah gambar
Memotong garis

Mengulang kembali hasil gambar semula
Membesarkan dan mengecilkan obyek

371
352

432
447
362

328
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DAFTAR GAMBAR

No Gambar Judul Gambar Halaman
1.1 Meja Gambar 1
1.2 Jenis Pensil 2
1.3 Arah Tarikan Garis 3
14 Cara Menarik Garis 4
15 Kedudukan Jangka 5
1.6 Kemiringan Trek Pen 6
1.7 Ketegakan Trek Pen 6
1.8 Pengisian Tinta 6
1.9 Mal Lingkaran 7

1.10 Mal Ellips 7
1.11 Mal Arsitek 8
1.12 Mal Bentuk Lain 9
1.13 Sablon Huruf dan Angka 9
1.14 Cara Mengisi Tinta 10
1.15 Cara Membersihkan Rapido 11
1.16 Bagian-bagian Mesin Gambar 13
1.17 Segitiga 16
1.18 Arah Penarikan Pensil 17
1.19 Mistar Gambar 17
1.20 Penggunaan Mistar 18
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