
ΜΗΧΑΝΙΣΜΟΙ ΚΛΗΡΟΝΟΜΙΚΟΤΗΤΑΣ ΣΤΟ AutoCAD 

 

1. Ο κύριος µηχανισµός κληρονοµικότητας στο AutoCAD βασίζεται στη διαµόρφωση κατάλ-
ληλων «συνθηκών περιβάλλοντος». Συγκεκριµένες τιµές ιδιοτήτων των οντοτήτων του AutoCAD ορί-
ζονται ως τρέχουσες  (current). Το περιβάλλον σχεδίασης συµπεριφέρεται µε τρόπο, ώστε κάθε σχεδι-
αζόµενη οντότητα να κληρονοµεί τις τρέχουσες τιµές των ιδιοτήτων αυτών. Αν π.χ. τρέχουσα τιµή της 
ιδιότητας Τύπος Γραµµής γίνει η «dashdot», όλες οι οντότητες που σχεδιάζονται στη συνέχεια κληρο-
νοµούν αυτό τον Τύπο Γραµµής1. Εννοείται, ότι η αλλαγή της τρέχουσας τιµής µιας ιδιότητας δεν 
επηρεάζει ήδη σχεδιασµένες οντότητες. 

Ο ορισµός τρέχουσας τιµής µιας ιδιότητας πραγµατοποιείται µέσω ειδικών εντολών (π.χ. LAYER, 
COLOR, LINETYPE, ELEV), µέσω χειριστηρίων (drop-down lists), που διαθέτουν συγκεκριµένες 
γραµµές εργαλείων (toolbars), ή µέσω της εντολής PROPERTIES. 

Η εκ των υστέρων αλλαγή τιµών ιδιοτήτων µιας ή περισσοτέρων οντοτήτων είναι δυνατή και εύκολη, 
µέσω χειρισµών σε επίπεδο επεξεργασίας (editing). Οι εντολές CHANGE, CHPROP και κυρίως η 
PROPERTIES, η ισχυρότερη εντολή επεξεργασίας του AutoCAD, καθώς και η χρήση κατάλληλου 
χειριστηρίου (drop-down list) από ορισµένη γραµµή εργαλείων, µε επιλογή των προς επεξεργασία 
οντοτήτων, αποτελούν κατάλληλες και συνήθεις τεχνικές. 

2. Σηµαντικός µηχανισµός κληρονοµικότητας στο AutoCAD είναι τα Layers. Μέσω των Layers 
είναι δυνατός ο έλεγχος τεσσάρων, προς το παρόν, ιδιοτήτων: Του Χρώµατος, του Τύπου Γραµµής, 
του Πάχους Γραµµής (Lineweight) και του Στυλ Εκτύπωσης (Plot Style). 

Για να αξιοποιηθεί αυτός ο µηχανισµός, πρέπει να συµβαίνουν τα εξής: α. Να αποδοθούν (µέσω της 
εντολής LAYER) οι κατάλληλες τιµές των ιδιοτήτων αυτών στα κατάλληλα Layers και β. Για τις επιθυ-
µητές ιδιότητες, οι οντότητες του AutoCAD να έχουν την ειδική τιµή «bylayer» (χαρακτηρίζεται και ως 
λογική τιµή). 

Εκ πρώτης όψεως, φαίνεται παράδοξη η δυνατότητα απόδοσης στην ιδιότητα Layer µιας άλλης ιδιότη-
τας, π.χ. της ιδιότητας Χρώµα. Το να αποδώσουµε στο Layer «WALLS» το Χρώµα «red» είναι κατ’ 
αρχήν τόσο παράδοξο όσο το να αποδώσουµε στο Χρώµα «red» το Layer «WALLS». Όµως αυτός είναι 
ο µηχανισµός, µέσω του οποίου τα αντικείµενα που ανήκουν στο Layer «WALLS» είναι δυνατόν να 
κληρονοµούν το Χρώµα «red», εποµένως πρόκειται για έµµεση (µέσω του Layer τους) απόδοση τιµών 
ιδιοτήτων σε αντικείµενα. 

Ας προσέξουµε, ότι η χρήση των Layers ως µηχανισµού κληρονοµικότητας είναι προαιρετική. Μια 
σχεδιαστική οντότητα του AutoCAD είναι δυνατόν να έχει για την ιδιότητα Στυλ Εκτύπωσης την τιµή 
«black_06» (υποθέτουµε ότι το Στυλ αυτό είναι ορισµένο στον Πίνακα Στυλ Εκτύπωσης που έχει απο-
δοθεί στο σχέδιο ή στην τρέχουσα ∆ιάταξη Εκτύπωσης – Layout)  ή την τιµή «bylayer». Στην πρώτη 
περίπτωση, θα εκτυπωθεί µε τα χαρακτηριστικά που έχουν οριστεί για το Στυλ «black_06», ανεξάρτη-
τα από το Layer στο οποίο ανήκει και από το Στυλ Εκτύπωσης που έχει αποδοθεί στο Layer αυτό. Στη 
δεύτερη περίπτωση, θα ισχύσει για την εκτύπωσή του το Στυλ που έχει αποδοθεί στο Layer του. 

Μολονότι προαιρετικό, είναι κατ’ αρχήν σκόπιµο να εργαζόµαστε µε τρέχουσα την τιµή «bylayer», για 
τις ιδιότητες Χρώµα, Τύπος Γραµµής, Πάχος Γραµµής και Στυλ Εκτύπωσης, και να χειριζόµαστε τις ιδιό-
τητες αυτές των οντοτήτων του AutoCAD µέσω των Layers τους. Κυρίως επειδή η λογική οργάνωσης 
του σχεδίου γίνεται απλή και σχεδόν προφανής. Και ακόµα επειδή διευκολύνονται οι χειρισµοί. Αν π.χ. 
αποφασίσουµε να αλλάξουµε Στυλ Εκτύπωσης για τα έπιπλα, είναι πολύ ευκολότερο να αποδώσουµε 
το νέο Στυλ στο Layer «FURNITURE» παρά να εντοπίσουµε όλες τις οντότητες του σχεδίου που ανα-

                                                
1 Ο Τύπος Γραµµής είναι ιδιότητα που διαθέτουν όλες οι οντότητες του AutoCAD. Αλλά η τιµή αυτής 
της ιδιότητας είναι αναµενόµενο να έχει συνέπειες στην εµφάνιση εκείνων µόνο των αντικειµένων που 
έχουν έννοια γραµµής. Για παράδειγµα, η εµφάνιση οντοτήτων τύπου 3DFACE ή 3DSOLID δεν επηρεά-
ζεται από τον Τύπο Γραµµής τους. 
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παριστούν έπιπλα και να τους αλλάξουµε Στυλ. Είναι αυτονόητο, ότι η αποτελεσµατική χρήση του 
µηχανισµού αυτού προϋποθέτει επιµεληµένη οργάνωση του σχεδίου σε επίπεδο Layers. 

3. Τα Blocks επίσης αποτελούν σηµαντικό µηχανισµό κληρονοµικότητας. Πρόκειται για σύν-
θετες οντότητες του AutoCAD, που ορίζονται (εντολή BLOCK) και εισάγονται (εντολή INSERT) από 
το «χρήστη». Τα Blocks ορίζονται µε πρώτη ύλη άλλες οντότητες, απλές ή σύνθετες, κάθε µια από τις 
οποίες διαθέτει τις δικές της ιδιότητες. 

Κατά τον ορισµό ενός Block, δηµιουργείται µια εσωτερική και αόρατη οντότητα, γνωστή στην ορολο-
γία του AutoCAD ως BLOCK DEFINITION. Όταν το Block εισάγεται, δηµιουργείται µια οντότητα διαφο-
ρετικού τύπου, εξαρτώµενη και αναφερόµενη στην πρώτη, γνωστή και ως BLOCK REFERENCE. Η 
σχέση µεταξύ των δύο οντοτήτων είναι µια σχέση Γένους - Είδους και σαφώς αποτελεί µηχανισµό 
κληρονοµικότητας. Αν εποµένως η πρώτη οντότητα τροποποιηθεί (επανορισµός – redefinition), όλα τα 
εισηγµένα στιγµιότυπα του Block θα ενηµερωθούν αυτοµάτως. 

Αλλά υπάρχει και ένα δεύτερο, σχετικά λιγότερο κατανοηµένο επίπεδο, στο µηχανισµό κληρονοµικότη-
τας που σχετίζεται µε τα Blocks, το οποίο αφορά τη σχέση του στιγµιοτύπου µε τα επί µέρους αντικεί-
µενα από τα οποία συντίθεται. Τι συµβαίνει όταν ένα Block εισάγεται; Το Block (η οντότητα BLOCK 
REFERENCE) κληρονοµεί τις τιµές των ιδιοτήτων που είναι τρέχουσες στο περιβάλλον σχεδίασης αλλά 
καταρχήν δεν µεταβιβάζει αυτές τις τιµές στις επιµέρους οντότητες που το συγκροτούν. Οι οντότητες 
αυτές διατηρούν τις αρχικές τους ιδιότητες, αυτές που είχαν κατά τον ορισµό του Block. 

Αν π.χ. µια οντότητα ανήκε αρχικά στο Layer «KITCHEN_EQUIP» και στη συνέχεια χρησιµοποιήθηκε 
για τον ορισµό ενός Block, θα παραµείνει στο Layer αυτό, όταν το Block εισαχθεί, ανεξάρτητα από το 
τρέχον, κατά τη στιγµή της εισαγωγής, Layer – και εποµένως θα «εξαφανιστεί» αν το Layer αυτό 
«κλείσει» (κατάσταση OFF), ενώ άλλες οντότητες, που ανήκουν στο ίδιο Block αλλά σε διαφορετικό 
Layer, θα παραµείνουν ορατές. 

Για να λειτουργήσουν τα Blocks, και στο δεύτερο αυτό επίπεδο, ως µηχανισµός κληρονοµικότητας, για 
να µεταβιβάζει δηλαδή ένα εισηγµένο Block τις δικές του τιµές ιδιοτήτων στις υπο-οντότητες που υπά-
γονται σε αυτό, πρέπει να ισχύσει η εξής προϋπόθεση: Οι ιδιότητες των οντοτήτων, που θα χρησιµο-
ποιηθούν για τον ορισµό του Block, να έχουν την ειδική τιµή «byblock» ή, αν πρόκειται για την ιδιότη-
τα Layer, την ειδική τιµή «0». Πέντε µόνο ιδιότητες είναι προς το παρόν δυνατόν να αποκτήσουν τιµή 
«byblock» (ή «0») και εποµένως να κληρονοµούνται µέσω αυτού του µηχανισµού: οι ιδιότητες Layer, 
Χρώµα, Τύπος Γραµµής, Πάχος Γραµµής και Στυλ Εκτύπωσης. 

Προτείνουµε τον εξής τρόπο εργασίας, ο οποίος είναι συµβατός και µε την προτεινόµενη χρήση των 
Layers, ως µηχανισµού κληρονοµικότητας: Οι οντότητες που προορίζεται να συµµετάσχουν στον ορι-
σµό Block να σχεδιάζονται αρχικά στο Layer «0», µε τιµή «bylayer» ή «byblock» για τις υπόλοιπες 
τέσσερις ιδιότητες. Κατά την εισαγωγή του Block, θα κληρονοµούν από το εισηγµένο στιγµιότυπο την 
ιδιότητα Layer, θα εισάγονται δηλαδή στο τρέχον Layer – εννοείται ότι πρέπει να είναι το ενδεδειγ-
µένο. Οι υπόλοιπες τέσσερις ιδιότητες είναι σκόπιµο να κληρονοµούνται µέσω του µηχανισµού των 
Layers και αυτό εξασφαλίζεται ως εξής: α. Αν οι τρέχουσες τιµές των ιδιοτήτων αυτών είναι «bylayer» 
και β. Ανεξαρτήτως τρεχουσών τιµών, εφόσον οι ιδιότητες αυτές είχαν αρχικά τιµή «bylayer» – η τιµή 
«bylayer» διατηρείται. 

∆εν αποκλείεται βέβαια να είναι σκόπιµη η διαφοροποίηση της συµπεριφοράς κάποιων στοιχείων ενός 
Block. Για παράδειγµα, ορισµένες λεπτοµέρειες ενός συµβόλου ενδείκνυται να εκτυπώνονται σε µια 
κλίµακα αλλά όχι σε µια άλλη. Στις περιπτώσεις αυτές, προτείνεται η σχεδίαση αυτών των στοιχείων σε 
ειδικό Layer και όχι στο Layer «0», ώστε, χειριζόµενοι τις καταστάσεις ON - OFF και FREEZE - THAW 
του Layer αυτού, να ελέγχουµε την ορατότητά τους. 

Οι οντότητες τύπου ATTRIBUTE, που πιθανόν συµµετέχουν στον ορισµό ενός Block, υπόκεινται κατ’ 
αρχήν στους ίδιους µηχανισµούς κληρονοµικότητας. Όµως, στην εισηγµένη τους εκδοχή, τα Attributes 
διαθέτουν πολύ µεγαλύτερη αυτονοµία, σε σύγκριση µε τις λοιπές υπο-οντότητες ενός Block, και είναι 
δυνατόν να υποβληθούν σε εκ των υστέρων επεξεργασία µιας µεγάλης γκάµας ιδιοτήτων τους (εντο-
λές ATTEDIT και  EATTEDIT), ανεξάρτητα από τις ιδιότητες των λοιπών Attributes ή/και του στιγµι-
οτύπου στο οποίο υπάγονται. 
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4. Τα Στυλ (µορφότυποι ), που χρησιµοποιεί το AutoCAD, αντιµετωπίζονται ως ιδιότητες, που 
αναφέρονται είτε στο σύνολο των σχεδιαστικών οντοτήτων (π.χ. Στυλ Εκτύπωσης) είτε σε οντότητες 
ορισµένου τύπου (π.χ. Στυλ Κειµένου, Στυλ ∆ιαστασιολόγησης). Συχνά πρόκειται για σύνολα τιµών 
µιας ορισµένης οµάδας µεταβλητών συστήµατος. Χαρακτηριστική είναι η περίπτωση των ∆ιαστάσεων: 
Κάθε Στυλ ∆ιαστασιολόγησης αποτελεί και ένα σύνολο τιµών των µεταβλητών διαστασιολόγησης 
(dimension variables – ανέρχονται σε αρκετές δεκάδες), οι οποίες αποδίδονται ως ιδιότητα σε οντότη-
τες τύπου DIMENSION. 

 
 

5. Το Χρώµα επίσης χρησιµοποιείται ως µηχανισµός κληρονοµικότητας, αν και αυτό αποτελεί 
µάλλον υπόλειµµα µιας παλαιότερης εποχής στην ιστορία του AutoCAD. Πριν από την Έκδοση 2000, 
τα χαρακτηριστικά εκτύπωσης (πάχος γραµµής, χρώµα εκτύπωσης κτλ.) αποδίδονταν στις οντότητες 
µε τη µεσολάβηση του Χρώµατος. Εποµένως δύο οντότητες µε το ίδιο Χρώµα, ανεξάρτητα από τις 
τιµές των λοιπών ιδιοτήτων τους, εκτυπώνονταν µε τον ίδιο τρόπο. Η εξοικείωση έκανε αυτή τη λογική 
να φαίνεται αυτονόητη, αλλά προφανώς δεν υπήρχε κανένας ουσιαστικός λόγος εξάρτησης του τρό-
που εκτύπωσης από το Χρώµα. 

Με την Έκδοση 2000 εισάγεται µια άλλη λογική εκτύπωσης: Ο τρόπος εκτύπωσης εξαρτάται τώρα από 
µια νέα ιδιότητα, το Στυλ Εκτύπωσης, η οποία είναι δυνατόν να αποδίδεται στις σχεδιαστικές οντό-
τητες άµεσα ή έµµεσα (By Layer ή By Block). Επιπλέον εισάγεται και η ιδιότητα Πάχος Γραµµής 
(Lineweight), η οποία αποδίδεται άµεσα ή έµµεσα στις οντότητες και η οποία δυνατόν να επηρεάζει 
την εµφάνισή τους στην οθόνη ή/και τον τρόπο εκτύπωσής τους. 

Παρόλα αυτά και για χάρη των παλαιών «χρηστών», που δυσκολεύονται να αλλάξουν συνήθειες, η 
παλαιά λογική εκτύπωσης διατηρείται και µάλιστα ισχύει εξ ορισµού (by default). Αλλά τώρα αναφέρε-
ται ως εκτύπωση µε χρήση Στυλ Εκτύπωσης βασισµένων στο Χρώµα (color dependent plot styles), τα 
οποία αποδίδονται αυτοµάτως στις οντότητες By Color. Έλεγχο στη χρησιµοποιούµενη λογική εκτύ-
πωσης έχουµε µέσω της εντολής OPTIONS (καρτέλα Plotting). Οι πιθανές αλλαγές στις ρυθµίσεις θα 
ισχύσουν για καινούργια (όχι προϋπάρχοντα και υπό επεξεργασία) σχέδια. 

Το Χρώµα είναι ακόµα δυνατόν να χρησιµοποιηθεί ως µηχανισµός κληρονοµικότητας µε τον AutoCAD 
Render – Έκδοση 2006 ή παλαιότερη: η ιδιότητα Υλικό (Material), αν δεν αποδίδεται άµεσα στα αντι-
κείµενα, κληρονοµείται µέσω του Layer (By Layer) ή µέσω του Χρώµατος (By ACI – AutoCAD Color 
Index). 

 6. Ας σχολιάσουµε τέλος µια τεχνική µεταβίβασης ιδιοτήτων, από µία οντότητα του AutoCAD 
σε άλλες, αντίστοιχη ανάλογων τεχνικών που διατίθενται και σε άλλες εφαρµογές (π.χ. σε επεξεργα-
στές κειµένου). Πρόκειται για την εντολή MATCHPROP. Η εντολή επιτρέπει τη µεταβίβαση, από µια 
οντότητα (source object) σε άλλες (destination objects), τιµών ιδιοτήτων που αναφέρονται στο 
σύνολο (π.χ. Layer, Χρώµα) ή σε σηµαντικό µέρος (π.χ. Thickness) των οντοτήτων του AutoCAD  είτε 
σε οντότητες ορισµένου τύπου (οντότητες τύπου HATCH, TEXT, DIMENSION κτλ.). Έλεγχος στις ιδιό-
τητες που µεταβιβάζονται διατίθεται µέσω της επιλογής Settings της εντολής. 
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