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Szabalyos négyoldalu gila szerkesztése

Adott a gula két atellenes oldalél egyenese, magassaga pedig 110
egység.

Bedllitasok:

3D mode, WLD koordinata-rendszer, 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=
szovegmezokre, ¢s modositsunk értelemszertien.

Az oldalél egyenesek felvétele:

Create > Line > Line String > Keyln: (15,10,-5) [enter], L
(-10,90,130) [enter], (45,75,-10) [enter] > Esc; View > Zoom >
Autoscale

A magassagvonal szerkesztése a szogfelezon:

Create > Point > AlongE > (distance) példaul 130 > [enter], a

csucsponthoz kozel az egyik oldalegyenesre mutatunk, majd a

masikra is > Esc.

Osszekétjiik ezt a két pontot: Create > Line > Endpoints > Point > a két pontra mutatunk is > Esc.

A szakasz felezOpontjat 6sszekotjiik a csucsponttal: Create > Line > Endpoints > Ctr/Mid > a szakaszra
mutatunk > EndEnt > az egyik oldalélre mutatunk a csticspont kozelében >Esc.

Felmérjiik az adott magassagot: Create > Point > Arc len > 110 > [enter], a szogfelez6re mutatunk a
csucspont kdzelében > Esc.

Az alaplap egyik atldjanak szerkesztése: Create > Line > Parallel Position > (reference line) az egyenld
szaru_haromszog alapjara mutatunk (reference position) Point > amagassag talppontjara mutatunk > ESc.
Ezt a szakaszt le kell vagni az oldalegyenesekkel: Modify > Trim Entities > Trim First > (entity to trim)
az atlé6 megmaradé részére mutatunk > (trimming entity) a metsz6 oldalegyenesre mutatunk, majd ismét a
levagando6 atloegyenesre és a masik oldalegyenesre > Esc.

A masik atlo szerkesztése forgatassal:

Xform > Rotate > Copy > Single - az atléra mutatunk [enter] > Accept > number of copies: 1 > End Ent
> a forgastengely (a magassagvonal) két végpontjara mutatunk > rotation angle: 90 [enter] > Esc;

A gula éleinek megrajzolasa:

Uj rajzlapot definialunk: a ToogleSplit ikonra kattintunk, majd jobb egérgombbal a bal sarokban 1évé kis
kockara, Create Level, a neve: hasab, Disp és Selectable bekapcsolva. Ez lesz az i Active Level ( lent
Alev=2) > ToogleSplit.

Valasztunk egy masik szint.

Create > Line > Line String > EndEnt 6sszekétjiik az alapcsucsokat > ESC.

Create > Line > Endpoints > megrajzoljuk a négy oldalélt > Esc.

Kikapcsoljuk az 1-es rajzszintet: a levels list tablazatban a display oszlopban azoknal a rajzlapoknal van x,
amelyek latszanak.

Az 1 test lathatosag szerinti megjelenitése:

Az élmodellbdl testet készitiink, de ekkor elveszitjiik az éleket. Ezért az éleket atmasoljuk a 3. rajzszintre:
ToogleSplit, mint fent 1étrehozzuk a 3. rajzszintet, a neve test, majd erre az aktiv szintre null vektorral
eltoljuk a gula éleit: XForm > Delta > Copy > AllDsp > All [Accept] > number of copies 1 [Accept] a
vektor 0, 0, 0 > Esc. Kikapcsoljuk a 2. rajzszintet (ToogleSplit)

Advanced Modeling > Solidify Wireframe > AllDsp >All > Accept

View > Render > Hidden Line dashed > Accept.

Latjuk, hogy a gula nem késziilt el, hianyoznak lapok. Ha viszont a csucsot levagjuk, azaz csonkagulat
készitiink, akkor a rendszer hibatlan testet készit.

Toroljiik ezt a rossz megoldast a 3. rajzszinten. Csak a 3. rajzszint legyen bekapcsolva a Displ oszlopban!
Edit > Delete > Multiple Delete > AlIDsp > All [Accept] > Esc.




Csonkagula szerkesztése a cstics levagasaval:

Kapcsoljuk be a 2. rajzszintet. Az aktiv szint marad az {ires 3.

Meérjiink fel a 4 guala élre egyenlo tavolsagokat, pl. 5. Valasszunk 0j szint.

Create > Point > Arc len > (distance) 5 [enter] > az oldalélekre mutatunk > Esc

A csucskozeli részt kinagyitjuk, View > Zoom > Window > egérrel huzzunk egy ablakot.

Az aktiv rajzszint legyen 2, ahol az ¢élek vannak.

Modify > Trim Entities > Trim Position> (entity to trim) azoldalél megmarado, also részére mutatunk >
(trimming entity) Point a pontra mutatunk, ezt a tobbi oldalélre megismételjiik. Osszekétjiik a négy
pontot: Create > Line > Line String > Point megmutatjuk az 0j fed6lap csticspontjait > Esc.

Ha a csonkagulanak mind a 12 éle egy rajzszinten van, akkor testmodell készithetd.

Advanced Modeling > Tools > Solidify Wireframe > All Dsp >All [Accept].

View > Render > HiddenLine (vagy Flat Shading).

Test definialasa tetraéderekre bontassal: Sziikséglink van az eredeti gila 8 élére. Kapcsoljuk be a 2.
rajzszintet, ahol az élek vannak, a tobbit kapcsoljuk ki, és hozzunk 1étre egy j rajzszintet. Ez lesz a 4-dik,
a neve tetraederek (Toggle Split). Masoljuk ide a 2. szintr6l a 8 eredeti élt: View > Level > Copy
Selected Entities > (select entities) AlIDsp > All [Accept] > beirjuk az 0j rajzlap szamat: 4 > Esc.
Rajzoljuk meg az alaplap egyik atlojat (Create > Line >Endpoints). A négyoldalu galat igy két
tetraéderre bontjuk, és ezeknek az élrendszerébdl kiilon-kiilon testmodellt készitiink: Advanced Modeling
> Solidify Wireframe > Single > megmutatjuk a 6 élt [Accept]. Ugyanezt megcsinaljuk a masik
tetraéderrel is.

Ezutan egyesitjiik a két tetraédert: Advanced Modeling > Modify > Boolean > Unite > megmutatjuk a
két tetraédert [Accept] > ESc.

Test kettévagasa sikkal: Csak az egyesitett gula rajzszinje legyen bekapcsolva. A metszd sikot a parancs
kozben lehet megadni. Advanced Modeling > Modify > Advanced Trim/Split > Split > tablazatban a
Break legyen bekapcsolva > (select position) 3Pos > az alaplap egyik cstcsabol kiinduld élek
kozéppontjara mutatunk: Ctr/Mid [Accept] majd a testre > Esc. Ezt megismételjiik a tobbi 3 csticsra is.

A levagott darabokat vagy tordljiik, vagy atmozgatjuk egy 0j rajzszintre (Toggle Split, 1étrehozunk egy j
rajzlapot, megjegyezziikk a szamat, majd View > Level > Move Selected Entities > kivalasztjuk a
sarkokban 1év¢ tetraédereket [Accept] > Esc).

Kilépés: File > Exit - No (nem mentjiik el)



