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\ y KEYCREATOR
IKOZAEDER, DODEKAEDER ES
BELOLUK SZARMAZTATOTT CSILLAGTESTEK

Uj nézetet definialunk. [DV] 5: Right view. View — Display view, [Key In], [Neg Y], rotation
angle = 20° (a képerny6 koordinatarendszerének fliggéleges y tengely koriil negativ iranyban forga-
tunk) [Accept], [Pos X], rotation angle = 25° (a képerny6 vizszintes x tengelye koriil forgatunk)
[Accept], [Done]. View — Display view [Save] name: Basic [Accept]. Ezt kdvetéen a [DV] listaja-
ban megjelenik a ,,9: Basic View” is. Végiil [CP] 1: Top CPlane, és [WLD] vilag-koordinata-
rendszer legyen beallitva.

Menet kdzben a rajzszintek (levels) listdjanak megjelenitése és eltiintetése a [Toggle Splitter] ikon-
nal torténhet, vagy a meniibél: View — Control Bars — Toggle Part Splitter. A megjelend tablazat
Level Name oszlopaban szerepld elnevezés belekattintva (vagy a jobb gombra megjelené meniibol)
atirhat6. Uj szint létrehozasahoz (pl.) az elsé sorra (Model Mode Levels) kell a jobb gombbal rakat-
tintani (Create Level). Beallithatjuk az aktiv szintet (Active oszlop), amelyre az Gjonnan definialt
rajzelemek keriilnek. Megadhatjuk a megjelenitett rajzszinteket (Displayed), illetve engedélyezhet-
juk, vagy letilthatjuk rajtuk a kijeloléseket (Selectable). A Count oszlopban a szinteken 1év0 rajz-
elemek szdma lathato.

Megadjuk az aranymetszés aranyat a kalkulatorban, és rogzitjilk a tau nevii valtozoban: Tools —
Calculator: tau = (sqrt(5) — 1)/2 [Accept].

Kockat definialunk. Az 1. rajzszintet nevezziik el: Kocka. A rajzolas szine legyen zold (14). Ad-
vanced Modeling -Create — Primitive Solid — Block. A megjelend panelen a létrehozas modja
(Create By) legyen Key In illetve a tengely (Axis) Use current CPlane Z Axis legyen beallitva, to-
vabba Width, Length és Height (mindharom) értékeként 200-at adjunk meg, majd [OK]. Key In:
(100, —-100, —100). View — Render — Wireframe.

TIkozaéder és dodekaéder szerkesztés. Hozzuk létre a 2. rajzszintet Elek néven. Megrajzoljuk a
két test egy-egy élét. Az ikozaéder szine legyen piros (11), Create — Line — Endpoints, [Key In]
(100, 0, 100/tau), (—100, 0, 100/tau). A dodekaéder legyen kék (9), Create — Line — Endpoints,
[Key In] (0, 100*tau, 100/tau), (0, —100*tau, 100/tau).

A szemkozti élek eldallitasa érdekében tiikrozziik a most kapott €leket a kocka vizszintes kozépsik-
jara: Transform — Mirror Copy, jeldljiik ki az éleket [Accept], [Plane], [3 Pos], adjuk meg a kocka
valamely 3 fiigg6leges élének felez6pontjat [Ctr/Mid].

A t6bbi kockalap folotti élpar eldallitasa érdekében, forgassuk el a meglévoket harmadrendben a
kocka testatloja koriil: Transform — Rotate — Copy, jeloljiik ki az éleket [Accept], 2 elforgatott
példany kell (number of copies) [Accept], a tengely a kocka egyik testatloja, annak végpontjait ad-
juk meg [End Ent], a forgatas szdge (rotation angle) pedig 120° legyen [Accept].



Végiil a most rendelkezésiinkre all6 6 + 6 ¢élet 6todrendben elforgatjuk az ikozaéder egyik testatloja
koriil. Transform — Rotate — Copy, jeloljiik ki az éleket [All Dsp], [By Type], a piros és kék szin
megadasa [OK], [Accept], 4 elforgatott példany kell (number of copies) [Accept], a tengely az iko-
zaéder egyik testatloja, annak végpontjait adjuk meg (két szemkozti, parhuzamos, piros €l atellenes
végpontjai, pl. a bal oldali fliggéleges €l fels6 végpontja és a jobb oldali fiiggbleges ¢l als6 végpont-
ja [End Ent]), a forgatas szoge (rotation angle) pedig 72° legyen [Accept].

Hozzunk létre egy-egy rajzszintet a két testnek Tkozaéder ill. Dodekaéder néven. Masoljuk at ezekre
a megfeleld test éleit: View — Level — Copy Selected Entities [All Dsp], [By Type], a piros szin
megadasa [OK], [Accept], a célként megadott rajzszint az ikozaéderé legyen: 3 [Accept]. Hasonlod
modon a dodekaéder kék szinii éleit masoljuk at a 4. rajzszintre.

Elsallitjuk a testmodelleket. Allitsuk aktivra az Ikozaéder 3. rajzszintjét és kapcsoljuk ki a tobbi
rajzszint lathatosagat (Displayed). Tools — Solidify Wireframe, [All Dsp], [All], [Accept]. Ismétel-
jik meg az eljarast a 4. rajzszinten is. Nézziik meg egyiitt is a két dualis testet a 3. és 4. rajzszint
egyiittes megjelenitésével View — Render — Flat Shaded. Ujabb rajzszintre (5. Kozds rész) masol-
va mindkét testet, elkészithetjiik a metszetiikként ad6do (5, 3, 5, 3) Archimédeszi félig-szabalyos
testet is: Modify — Boolean — Intersect, a két testre mutatunk [Accept].

Csillagdodekaédert szerkesztiink. Létrehozzuk a 6. rajzszintet Csillagdodekaéder néven, és dtma-
soljuk ra a testként elkészitett dodekaédert a 4. rajzszintrdl. A 6. rajzszintet allitjuk aktivra, a tobbi
megjelenitését kikapcsoljuk. A szin legyen ciankék (15), a megjelenités pedig Smooth Shaded.

Kivalasztjuk a dodekaéder egyik lapjat. Erre egy gulat épitiink, amelynek oldalélei a dodekaéder
ezen lapjanak csucsaiba befutd — a lap sikjara nem illeszked6 — élek meghosszabbitasaiként adod-
nak. A gula csucsat két ilyen él metszéspontjaként kapjuk (,,szemeljiik ki” ezeket). A segédpont
szerkesztése: Create — Point — Position, [Intrsct] a Kivalasztott két élre mutatunk. Megrajzoljuk a
gula éleit: Create — Line — Line String, [End Ent] a kivalasztott dodekaéderlap csticsain végigha-
ladva a gula alapéleit kapjuk, majd a csucsokat a segédponttal 6sszekotve az oldalélek adodnak (a
pont felismerése [Point]-tal, a toll felemelése [BakUp]-pal). Testté alakitjuk a gualat is: Tools —
Solidify Wireframe, [All Dsp], [By Type], ciankék, [OK] [Accept]. A glla cstcsat kijel6ld segéd-
pontot tordlhetjiik (Edit — Delete — Single).

A gulla masolatait raillesztjiik a tobbi lapra. Tovabbra is a Smooth Shaded megjelenitést hasznaljuk.
Transform — Old-New — Full Copy, Kijeloljik a gulat [Accept], 1 példanyonként masolunk
(number of copies) [Accept]; [End Ent] rendre a gtla alaplapjanak 3 egymas utan kdvetkezd csucsat
adjuk meg a base position, first direction position és second direction position kérdésekre; ezutan a
megfeleld new base positon, new first direction position és new second direction position megada-
sakor rendre egy masik (még ,,iires”) dodekaéderlap 3 egymas utani csicsara mutatunk, ekkor atma-
solodik ra a gula. A rendszer nem ugrik ki a parancsbol, ismételten kéri az 01j poziciokat, igy a tobbi
lapra is atmasolhatjuk a gulat ugyanazzal az utasitdssal. Menet kozben sziikség lehet a test elforga-
tasara, ami az [Alt] billentyl és az egér gorgdjének nyomva tartasa kdzben az egér mozgatasaval
torténhet. Figyelni kell a megadott pontok sorrendjére, hogy (kiviilrél nézve) az aktualis dodekaé-
derlapon mindig ugyanaz a koriiljaras érvényesiiljon, kiilonben az 0j gula a dodekaéder belsejébe
keriil. Ha egy 1épés rosszul sikeriilne, akkor azt egyszeriien visszavonhatjuk: Edit — Undo. Végiil a
kozépen 1évo dodekaédert és a 12 gulat egy testté egyesitjilk: Modify — Boolean — Unite, az egyik
gulara mutatunk, majd [All Dsp], [All].

Csillagikozaéder szerkesztése. A csillagdodekaédernél alkalmazott eljarast kovethetjiik. Most ha-
romoldalu gulékat illesztiink a lapokra, amelyeknek oldaléleit a lap csucsaiba befutd (a lap sikjara
nem illeszkedd) 3-3 él koziil a ,,.k6zéps6k™ meghosszabbitasa alkot.

* Az Old-New parancs az altalanos mozgatast (iranyitastartd egybevagosagot) valositja meg (Full opcid). Ha nem aka-
runk iranypontokat megadni Base Point opcidt valasztva (vagy az alappont kijelolése utan [Accept]-tel), akkor egy
eltolast kapunk: vektoranak kezdé és végpontjat az alappont és képe hatarozza meg. Az iranypontok segitségével igaza-
bol egy zaszlot és annak képét definialjuk: az els6 iranypont az alappontbdl kiindulé félegyenest jellemzi, a masodikkal
pedig a félegyeneshez illeszkedd egyik félsikot adjuk meg.



Szabalyos konstrukciok. Készitsiik el 0j rajzszinten az kocka dualisaként az oktaédert. A mindha-
rom koordinata-tengelyen jeldljiik ki a +200 és —200 pontokat. Az igy kapott pontok legyenek az
oktaéder csticsai (6 csucs). Rajzoljuk meg az ¢€leket és alakitsuk testté¢ az élstrukturat. Masoljuk at
egy kovetkez6 rajzszintre a kockat és az oktaédert. Nézzilk meg 6ket egyiitt is, majd képezzik a
kozos résziiket (metszetiiket) eldallitva a (4, 3, 4, 3) archimédeszi testet.

Egy 1j rajzszinten allitsuk el6 a kockaba irhat6 egyik szabalyos tetraédert. Ehhez rajzoljuk meg a
kocka egyik lapatlojat, majd a tobbi lapnak is egy-egy atlojat Gigy, hogy a szakasz egy tetraéder éleit
alkossa. Alakitsuk testté az élstrukturat. A dualis tetraédert (a tetraéder ui. 6ndudlis) hasonldo médon
kapjuk, minden kockalapon a masik lapatlét valasztva. Allitsuk el6 a duélis tetraéderek kozos részét
is egy kovetkez0 rajzszinten. (Milyen test adodik igy?)

Masoljuk at 0j rajzszintre a kockat és forgassuk el 6todrendben (4 masolatot képezve 72°-onként)
az ikozaéder egyik testatloja koriil. Az igy adodo 5 kocka szinét allitsuk at, hogy kiilonbozdk legye-
nek. Ujabb rajzszintre tmasolva egyesitsiik az 6t kockat. Hasonld médon készitsiik el az 5 oktaé-
derbdl és az 5 tetraéderbdl allo konstrukciodt is, illetve a kockaba irt két tetraéderre alkalmazva az
eljarast, hozzuk létre a 10 tetraéderbdl eléallitott testet is.

Masoljuk at a kockat egy 0 rajzszintre. Hozzuk 1étre a test két szemkozti élének felezépontja (mint
atmérovégpontok) altal meghatarozott gdombdt (az Gn. élekhez irt gdmbot), és képezziik ennek a
kockaval kozos részét. Igy kapjuk a dobokockat. Készitsiik el hasonldo modon a dobo-tetraédert,
dobod-oktaédert, dobd-dodekaédert és dobo-ikozaédert is. Nézziik meg egyiitt is a dudlis parokbol
képezett dobotest-parokat.



