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Kocka szerkesztése

Adott egy élegyenes (1. egyenes) és egy ra mer6leges siku oldallap kézéppontja (1. pont).
Beallitasok: 3D mode, WLD koordinatarendszer, DV=7, CP=1.

Ha a képerny6 als6 soraban nem ezeket a beallitasokat latjuk, akkor kattintsunk kétszer az egérrel a
2D, DV=, CPL, és CP= szdvegmezokre, €s modositsunk értelemszeriien.

Harom ablakot definialunk: View > Viewport Layout > Two Left One Right

Adatok felvétele: Valasszunk szint: piros.

1. egyenes: Create > Line > End Points > Key In > (20,10,10),

(70,150,10) > Enter > Esc . J

1. pont: Color = sotétkék, Create > Point > Position > Key In > -

(30,60,60) > Esc / bt

Az egyenes ¢és pont sikjat adjuk meg szerkesztési siknak: View >

Construction Plane > Set Construction Plane > Line/Pos > (X L egenes
axis) az egyenesre mutassunk, majd a (direction of Y axis) pontra.
Az ablakok jobb felsé sarkaban megjelenik a szerkesztési sik
koordinatarendszerének aktualis vetiilete.

View > Zoom > Autoscale > Enter 3. eqyenes

A kocka oldallapjanak szerkesztése: A ponton at az egyenesre

merdleges sikban négyzetet szerkesztiink.

Az atlé (2. szamu) egyenese: Create > Line > LineAngle > 90 >

Accept > (reference line) az egyenesre mutatunk > (end position) a

pontra mutatunk. Az adott egyenessel alkotott (2. szamu)

metszéspontja: Create > Point > Position > Intrsct > az 1. és a 2. egyenesre mutatunk > Esc

Az oldallap masik, az atlora mer6leges egyenese (3. szamt egyenes): Xform > Rotate > Copy >
kijeloljiik a 2. egyenest Accept > (copies 1) és a forgéastengelyt (1. egyenes) két végpontjaval (End
Ent) adjuk meg > angle: 90 View > Zoom > Autoscale > Enter

Az oldallap sikjaban szerkesztiink tovabb: View > Construction Plane > Set > 3 Pos > EndEnt > a
3. szdmu egyenes végpontjaira, majd a 2. egyenes egyik végpontjara mutatunk.

Az oldallap sikjat valasztjuk képsiknak a jobboldali ablakban: View > Display View > (select
viewport) a jobb ablakba kattintunk > CPlane > Esc.

A négyzet koré irt kor: Create > Circle > Ctr-Edge (center) az adott 1. pontra mutatunk (edge point,
azaz a kor keriileti pontja) a 2. pontra mutatunk > Esc.

A négyzet masik atloegyenese: Create > Line > Line Angle > 90 > Accept >(select line) 2. egyenes >
(position) 1. pont >Accept > Esc

A négyzet oldalait a 2. rajzszinten rajzoljuk meg. Valasszunk 1j szint: vilagoskék

Toggle splitter > jobb egérrel a kis kockara kattintunk > Create level > nevet adunk: elek, ez lesz a 2.
szamu rajzszint, egyuttal az 0j aktiv rajzszint > Toggle Splitter.

Képzeljik el, hogy a kdorben hogy helyezkedik el a négyzet, amelynek a csucsait a kor és az
atloegyenesek metszéspontjaiként fogjuk megadni. Korberajzoljuk az éleket: Create > Line > Line
String > Intersct > minden cstcspontnal a megfelelé egyenesre és a korre mutatunk a varhato
metszéspont kdzelében > Esc.

Mérjiik le a kocka élhosszat! Tools > Verify > Entity > a négyzet egyik oldalara mutatunk. A
tulajdonsagok tablazataban leolvassuk az oldalél hosszat (Length), ennek az azonositojat (= @8), és
ezt beirjuk a calculator sorba (azaz @8 -t irunk be, visszakapjuk a szamértéket). Ezt az azonositot
hasznaljuk majd az oldalhossz felmérésénél.

A jobboldali ablakban visszatériink az axonometrikus vetiiletre: DV=7.

A kocka tobbi élének szerkesztése: Az adott élegyenesre (1. egyenes) felmérjiik a kocka élhosszat a
csucsponttdl (2. pont) szamitva. Mivel a szakaszt csak az egyik végponttdl szamitva lehet felmérni, az
adott egyenest a négyzet csucsanal kettévagjuk: Modify > Break Entities > Break First >
ramutatunk az egyenesre, majd a csucspont kozelében a négyzetoldalra vagy a korivre > Esc. Tavolsag
felmérése: Create > Point > Point Distance > (enter distance) @8 > az egyenesre mutatunk a
csticspont kozelében > Esc. A tavolsadgot a rendszer annyiszor méri fel a kivalasztott végponttol
szamitva, ahanyszor lehet. (Most csak egyszer fér el.)
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Szakaszt rajzolunk az adott egyenesen a két csucspont kozott. Create > Line > End Points > Point >

a két pontra mutatunk > ESc.

Masik megoldas forgatassal: Egy, az atlosikra merdleges élt megkapunk, ha a négyzet egyik élét a

szomszédos ¢l kortil 90 fokkal elforgatunk. Xform > Rotate > Copy > egy ¢élre mutatunk > Accept >

(number of copies) 1 > Accept > (rotation axis) a szomszédos ¢l végpontjaira mutatunk > (angle) 90

>Accept > Esc. Mivel a forgastengely iranyitott egyenes, a végpontok kivalasztasanak sorrendjétl

fiigg, hogy milyen iranyt forgatast végziink.

Az wj élt eltoljuk a négyzet csucsaiba: XForm > Old-New OTN Base Point Copy > az uj élre

mutatunk > Accept > (number of copies ) 1 Accept > (new position) EndEnt > a négyzet tobbi 3

cstcsat az oldalak végpontjaiként adjuk meg > Esc.

Osszekotjiik az 1j élek végpontjait: Create > Line > String > EndEnt > koérbemegyiink a

végpontokon >Esc.

Kikapcsoljuk az 1. rajzszintet: Toggle Splitter, a Disp oszlopban kivessziik a pipat, Toggle Splitter.

Az élmodellbdl testet készitiink: Advanced Modelling > Tools > Solidify Wireframe > AllDsp >

egy ablakba kattintunk > All.

View > Render > Hidden Line Dashed.

Rajzelemek mds rajzszintre valé dtrakasa: Ha felesleges rajzelemek vannak az aktiv rajzszinten,
azokat tegyiik at pl. a szerkesztési vonalakat tartalmazo 1. szamu
rajzszintre:

View > Level > Move Selected Entities > kivalasztjuk az elemeket
vagy Single vagy AllDsp > By Type sziiréssel > Accept > megadjuk a
rajzszint szamat > Accept > Esc.
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Egyenes és sik metszéspontja:

A kocka egyik testatlojat elmetssziik harom szomszédos cstcs altal meghatarozott sikkal (az abran az
1, 2, 3 pontok).

Definialunk egy sikot: Advance Modelling > Create Plane > Plane 3P > mutassunk egy cstics koriil
3 szomszédos cstcsra, [Accept] > Esc. Megjelenik a sikot abrazold haromszog.

Rajzoljuk meg a testatlot, amelynek egyik végpontja a kivalasztott csucs.

Ha az abrazolt sik nagysaga nem megfeleld, nagyitsuk:

Advanced Modeling > Modify > Modify Plane Display Scale > a kiirt tényez6t valtoztassuk meg (az
abran 75) > mutassunk a sikra > ESC.

A metszéspont: Create > Advanced Points > Curve-Plane intersection > (select the cutting plane)
Plane > mutassunk a sikra, majd a testatlora.

Ismételjiik meg a szerkesztést a testatlo masik végpontjaval szomszédos csucsok sikjaval is!

Hozzuk a sikot vetitésik helyzetbe: View > Rotate > Dynamic, és forgassuk az abrat az egérrel.
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