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MODELLER

Eloszo

A MODELER egy haromdimenzi6és modellezé program. A segitségével
eldallitott objektumokkal kdnyvtar-fajlok készithetdk, igy On a
programrendszer hasznalatakor nem csak az eldre elkészitett butorok,
targyak, stb. koziil valaszthat, hanem sajat objektumait is elhelyezheti késziil6
tervébe. AMODELER segitségével el6allitott targyakat, eszkozoket, stb. a
késébbiekben szimbolumoknak nevezziik.

A program fejlesztése soran arra térekedtiink, hogy a MODELER kénnyen
kezelhetd, sokféle szerkesztési lehetdséget nyujto, hatékony eszkdz legyen
a felhasznald kezében. Epp ezért lehetSséget biztositottunk arra is, hogy
szimbodlumait mas programokban is felhasznalhassa .dxf kiterjesztésii fajlok
készitésével. Mod nyilik arra is, hogy mar meglévo .dxf fajlokat olvasson be
a MODELER-be, s ezaltal azokat a programmal késziilt tervekbe illessze.

A szimbolumok megjelenitését kiilonféle textirak teszik még élethiibbé. Ezek
olyan mintazatok melyek a faanyagok rajzolatatol a viragmintas szoveteken
keresztiil a marvany elegans latvanyaig sokféle anyag jellemzd vonasait
tartalmazzak. Segitségiikkel olyan benyomast kelthet, mintha szimboluma
az adott anyagbo6l késziilt volna. A transzparencia (atlatszosag)
alkalmazasaval pedig az livegbdl, vagy egyéb atlatszo ill. attetszo
anyagokbdl késziilt targyak modellezhet6k hatékonyan.

Ha a MODELER programmal kapcsolatban barmiféle észrevétele, vagy
kérdése lenne, forduljon hozzank bizalommal. Bizunk benne, hogy termékiink
megelégedésére fog szolgalni.

A MODELER felhasznaloi kornyezete

A program inditasa utan az alabbi képet lathatjuk:
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1: Fomenii

Nyolc almeniit tartalmaz, melyek a fajlkezeléstol a rajzolason keresztiil a
kiilonbdz6 paraméterbeallitasokig atfogjak a lehetséges parancsokat. Egy-
egy meniipontra mozgatva a kivalasztdé savot, a bal alsé sarokban
elolvashatjuk azok rovid jellemzését.

2: Eszkoztar

Gombjai négy csoportra oszthatok. Az elsé a kivalasztast szimbolizalja, a
kovetkez6 gombharmas a szerkesztést konnyiti (kivagas, masolas,
beillesztés), majd a rajzolas gombjai kovetkeznek. Ezekkel alapelemeket
helyezhetiink el a rajzteriileten (vonal, tdrtvonal, sokszdg, haromszog,
négyszog, kor, kocka, gula, kip, henger, gomb, félgomb, forgastest, hasab).
Végiil a megjelenitéssel kapcsolatos harom gombot lathatjuk, melyek az
ujrarajzolas, a nagyitas valamint a haromdimenzids tizemmod.

3: Gorditosavok

Hasznalatukkal a teljes rajztér bejarhato. A Nézet menii Gorgetés... pontjanak
segitségével beallithatjuk, hogy a gorditésavok mindig lathatoak legyenek
a nézetablakok peremén vagy egyaltalan ne jelenjenek meg, illetve
automatikus tizemmodban csak akkor tiinjenek fel, ha a kurzort a nézetablak
pereméhez kozelitjiik. A szinkronizmus beéllitasaval elérhetjiik, hogy
egyetlen nézetablak gorditésavjanak allitasakor a tobbi nézetablakban is
elmozduljon a rajz, a gorditésnek megfeleléen. Ha ezt az tizemmodot
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kikapcsoljuk, csak az aktualis nézetablakban torténik gorgetés. A
szinkronizmus nem értelmezhetd, ha a gérditésavokat lathatatlanra allitottuk.

4: Nézetablakok

A rajztérben elhelyezkedd szimbdlumnak harom f6 vetiileti képét
kiilonboztetjiikk meg, nevezetesen Y-Z, X-Z és X-Y vetiilet. Mindegyik
nézetablak esetében az els6 betii a vizszintes, a masodik pedig a fiiggéleges
iranyu koordinata tengelyt jeloli. Ezen feliil egy 3D nézet felirata ablakot is
talalunk, a szimbolum axonometrikus képével. Ez utébbi nem keverendd
Ossze a 3D lizemmoddal (Id. kés6bb), ahol az abrazolas altalaban
perspektivikus és a szimbolum felszinének textiraja (mintazata) is lathat6. A
nézetablakok mérete tetszés szerint valtoztathatd (akar teljes méretiire is
nagyithatjuk.) Ha valamelyik ablakot bezarjuk, el6fordulhat, hogy annak
ikonja "elrejt6zik" egy masik nézetablak mogé. Ilyen esetben ugy tudjuk a
legegyszer(ibben ismét lathatova tenni, ill. megnyitni, hogy az Ablak menii
azon sorara kattintunk, amely a rejt6zkodé ablakkal azonos feliratu.
Természetesen az ablakok a Windows programoknal megszokott
elrendezésben is megjelenithetdk (Iépcsbzetesen ill. osztottan).

5: Statuszsor

Harom cellat tartalmaz. A bal oldaliban a program instrukcioi olvashatok,
mig a kozéps6 a kurzor aktudlis koordinatait mutatja. Ezek "Abszolut"
modban az orig6tdl valo tavolsagot jelzik, mégpedig abban a
mértékegységben, melyet az Opciok menii Mértékegység... pontja
segitségével allitunk be. A "Relativ" mod hasznalatahoz a statuszsor jobb
oldali cellajara kell kattintani. "Relativ"' modban a rajzteriilet felett a bal
egérgombon kattintva a kurzor pozicioja lesz az adott nézet origoja. igy
konnytiszerrel meghatarozhato pl. két objektum tavolsaga. Az "Abszoluat"
mod a jobb oldali cella feletti ismételt kattintassal allithatd vissza. A két
lizemmod az F5 billentyi segitségével is valtogathato. A koordinata kijelzés
pontossagat az F3 billentyli megnyomasaval allithatjuk be.

A tervez6i munka megkonnyitéséhez a nézetablakokban racsozatot
jelenithetiink meg. A Nézet menii Racs pontjat valasztva a munkat segitd
ponthald be- ill. kikapcsolhatd. Ha szeretnénk megvaltoztatni a racspontok
X, Y, vagy Z iranyu tavolsagat, valasszuk az Opciék menii Racstavolsag...
pontjat. A megjelend "Récstavolsag valtoztatasa" felirati dialogus-ablakban
mindharom érték megadhato, s ezek mindegyikének pozitivnak kell lennie.
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Ha a bedllitott racstavolsag az adott nagyitasban tal kicsi, a rdcs még
bekapcsolt allapotban is eltlinik.

Az elébbiekben ismertetett felhasznaloi kornyezetben akkor dolgozunk,
amikor a szimbolumot eldallitjuk, modositjuk, szerkesztjiik. Ilyenkor véazlatos,
drétvonalas képet latunk. Ismerjiik

meg jobban ezt a folyamatot egy A il
egyszerl szimbolum, példaul az itt SR a
lathaté asztal l1étrehozasaval. A
késobbiekben azt is megnézziik,
hogyan kapjuk meg a szimb6lum
haromdimenzios, perspektivikus .
képét, melyen az anyag texturdja is

latszik.

=]

A rajzolas folyamata

Munkéank kezdetén altalaban a felhasznaloi kérnyezet néhany paraméterét
allitjuk be. Jelen esetben centiméter mértékegységet szeretnénk hasznalni,
20 cm racstavolsag mellett. Az Opciok menii Mértékegység... pontja
segitségével ellendrizziik, hogy az aktualis mértékegység centiméter-e, s ha
nem, allitsuk be. Valasszuk ki ugyancsak az Opciék meniibél a Racstavolsag...
pontot, s ha 20-t6l eltér6 értékekre leliink a dialogus ablakban, allitsunk be
minden irdnyban 20 cm tavolsagot. Ezt kovetden hozzalatunk a szimbolum
megrajzolasahoz.

Minden szimbolum, melyet a MODELER-rel készitiink, két- vagy
haromdimenzids geometriai elemekbdl tevédik 6ssze. Amikor a fdmenii
Rajzolas meniipontjat valasztjuk, legordiil az alapelemek listaja, melybdl a
felhasznalni kivant objektum kivalaszthat6. Ez egyenértékii azzal, ha az
alapelemet szimbolizald eszkoztar gombra kattintunk. A kivalasztott elem
megjelenik a rajzteriileten, mégpedig ugy, hogy alapja az aktiv ablak (kék
fejlécii) sikjaban lesz, s a kétdimenzios nézetekben az objektum felett a
kurzor alakja megvaltozik.

Egyszerii asztalunk lapjanak kialakitasahoz kattintsunk J a kockat
abrazolo eszkoztar gombra, vagy valasszuk ki a Rajzolas menii Kocka pontjat.
A rajzteriileten megjelend kocka vetiileti képeit az egér segitségével
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mozgassuk kb. kdzépre. (Az elmozgatast ugy is megvaldsithatjuk, hogy az
"X"ill. 'Y' gombokkal aktivalhato dialogusban a megfeleld iranyu eltolasi
értékeket beallitjuk.) Ezutan kattintsunk a bal egérgombon, vagy nyomjuk
meg az ENTER billentytit.

Koardinatak. yvaltoztatisa

Eltolas

¥ ok
Fiiggdleges - | 30.00) .wé;m|

@ sics

Az egeret mozgatva megfigyelhetd, hogy az objektum mar nem mozog a
kurzorral egyiitt, de kivalasztott allapotban marad (piros szin, szaggatott
vonalu kivalaszto keret). Ez egy kiilonleges allapot, mert a szerkesztési
parancsok €s a transzformaciok csak kivalasztott objektumokra hajthatok
végre. Egy ilyen transzformaciot mindjart ki is probalunk, mégpedig az
atméretezést.

Mozgassuk az egér nyilat a kivalaszto keret valamelyik =-.---_.
sarokpontja (piros vagy zold kis kocka) f61¢, mondjuk az Y-Z -
nézetben, ekkor a kurzor alakja megvaltozik. A bal egérgombot -
nyomva tartva mozgassuk a sarokpontot ugy, hogy a -
nézetablakban egy elvékonyitott téglalapot
kapjunk: I

Cselekedjiink hasonloképpen az X-Z nézetben is. Ezalatt az X-Y ablakban
kialakul az asztallap feliilnézeti képe. Asztallab gyanant hengert fogunk
hasznalni. Kattintsunk az X-Y nézetablak fejlécére, ennek hatasara az kék
szinlivé valik jelezvén, hogy az X-Y ablak lett aktiv. Helyezziik a hengert a
rajztérbe. (Henger formaja eszkoztar-gomb, vagy a megfeleld meniipont.) A
sarokpontok segitségével nyujtsuk meg a hengert az Y-Z nézetben, majd az
X-Z ablakban is csokkentsiik a henger szélességét. Mozgassuk az
asztallabat az asztallap ala. A mozgatassal kapcsolatban altalanos érvényi
megallapitas, hogy egy objektumot a bal egérgomb folyamatos nyomva
tartasa mellett abban az esetben lehet

elmozditani, ha az kivalasztott allapota | !
és a kurzor alakja négyiranyu nyil.

El6szor az X-Y nézetben keressiik meg a

kivant pozicidt, majd az X-Z vagy Y-Z

nézetben mozgassuk a labat Gigy hogy

annak fels6 (kor) lapja az asztallap also

lapjahoz illeszkedjen.
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Ha még nem Kkattintottunk az asztallabon kiviili teriiletre, akkor az még
kivalasztott allapotban van. (Ha netan nem lenne abban, vigyiik f61é a kurzort
és kattintsunk ra.) Lathato, hogy kivalasztott allapot miatt a Szerkesztés
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menii Masolds parancsa, illetve az ennek megfeleld T2 gomb sziirke
allapota megszlint és aktivalhatova valt. Hasznaljuk masolas parancsot,
igy az objektumot elhelyeztiikk a Vagolapon. Mostmar a Beillesztés

meniipont, ill. az annak megfelel6 eszkoztar gomb is "kiszinesedett".
Kattintsunk valamelyikre, ezaltal a masodik asztallab is megjelenik a
rajztérben, méghozza kivalasztott allapotban.

A masolassal kapcsolatban fontos tudni, hogy kétféle Vagolap létezik: a
MODELER-¢, mely haromdimenzios objektumokat tartalmazhat, valamint a
Windows operacios rendszeré, melyen kétdimenzios képeket tarolhatunk.
A Kivagas és a Masolas parancs (a program Vagolapjanak feltdltése mellett)
az AKTIV ABLAK képét helyezi el az operacios rendszer Vagolapjan. Ezen
feliil kivagaskor a kivélasztott objektum eltlinik a rajzteriiletrél. Ugyanakkor
a Beillesztés parancs kizarolag haromdimenzios objektumokkal dolgozik,
vagyis csak a program Vagolapjarol képes objektumokat masolni a
szimbolumba, mashonnan kivagott képeket, bittérképeket nem.
Mozgassuk el a masodik asztallabat is a kivant pozicioba, majd a fentebb
leirt miiveletsort még kétszer alkalmazva helyezziik el a harmadik, ill. negyedik
labat is a rajztérben. Ezzel els6 alkotasunk elkésziilt. Tekintsiik meg
perspektivikus térbeli képét a 3D menii Teljes 3D parancsaval, vagy az

ennek megfeleld eszkoztar gombbal.

A nézdpont elhelyezkedését a bal felsd részen 1évo nyilak segitségével
valtoztathatjuk meg. A kifestés gombra kattintva a program el6allitja a
szimbolum perspektivikus képét. A szimbolum mogé bittérkép helyezhet6 el
valamint a kapott abra kinyomtathat6. Egyszeriibb abrazolashoz elegendd
a rejtett vonalak eltiintetését valasztani. Az Opciok eszkdztar gomb
segitségével beallithato a megvilagitas iranya, a kontraszt értéke, a hatarolo
vonalak szine, sét lehetséges axonometrikus vagy eldlnézeti dbrazolas is.
B6vebb informaciot a kézikonyvben talalunk.

A megjelend asztal sziirke szine megvaltoztathato, ha atallitjuk azt az
objektum jellemz6i kozott. Minden objektumhoz tartozik ugyanis egy
adathalmaz, mely a kérdéses rajzelem paramétereit tartalmazza, koztiik a
felszin megvaltoztatasat is. Err6l szol a kovetkezo fejezet.
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Az objektumok paramétereinek
beallitasa

Kattintsunk kétszer arra az

objektumra, melynek felszinét _

meg szeretnénk valtoztatni. II'ITITI_ %

(Célszert ilyenkor a

Szerkesztés meniibdl az m | Hﬂ EI

Objektumok rogzitése o
iizemmodot bekapcsolni, hogy

a kattintast kisérd akaratlan |m

egérmozgas ne mozditsa el a m A
megfeleld helyzetben 1évo B i
objektumot.) Legyen ez el6szor P g |

az asztal lapja. Az el6tiing
dialogusban mozgassuk a kurzort a Feliilet felirat melletti téglalap f61é, és
nyomjuk le a bal egérgombot. A megjelend parbeszéd ablakban lehetséges
egyetlen szin kivalasztasa a bal felsé sarokban 1év6 szinsor valamelyik
elemére kattintassal, illetve bizonyos mintazat beallitdsa. A textira
paraméterei koziil annak szélessége, magassaga ill. szoge valtoztathatdo meg.
Utobbi lehetévé teszi, hogy adott feliileten a mintazat ferdén helyezkedjen
el. Az atlatszosag értéke 0 és 100 kozott mozoghat, az elsé a teljesen
atlatszatlan, a masodik a teljesen atlatszo objektumot jeloli. Hagyjuk a
beallitasokat valtozatlanul, és kattintsunk példaul az els6 oszlop utolsod
mintazatara. Zarjuk be a dialogust, majd a Kocka jellemzdi parbeszéd ablakot
is, és az el6bbi folyamatot végezziik el a négy asztallabra is. Hasznaljuk a
Teljes 3D meniipontot, s ha mindent helyesen csinaltunk, az alabbi képet
kell latnunk a képerny6n:
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Kiilonféle szimbolumaink eldallitasanal altalaban sziikséges a megfeleld
méretek pontos beallitasa. Ha raadasul tobb, azonos objektumot szeretnénk
letenni (mint példaul az asztallabak), jo lenne elére beallitani a textarat és a
méreteket, mert igy rajzolaskor rogton a kivant jellemzdkkel rendelkezd
objektum jelenik meg. Ezt az igényt elégiti ki az Opciék menii Kezdeti
értékek... pontja.

A legordiilé meniibdl kivalaszthatjuk azt az objektumot, melynek szeretnénk
beallitani a megjelenésekor érvényes méreteit, szinét, felosztasat, stb., majd
az adott objektumhoz tartozo6 adatokat az el6z6 példanal megismert parbeszéd
ablak segitségével allithatjuk be. (A késébbiekben ismertetett Osszetett
szimbdlum megalkotasanal majd az 6sszes addig nem részletezett objektum
paraméterbeallitasat at fogjuk tekinteni.)

A kovetkez6 példaban allitsunk eld egy
dohanyzobasztalt, melynek alkotoelemeit a
letétel el6tt méretezziik. Az asztal lapja legyen
egy Uveglap, melyet korlappal kozelitiink, az
asztallabakat pedig lefelé kuposan
elvékonyodd csonkakupoknak vessziik,
melyek az asztal kozepétdl kissé kifelé
mutatnak.

Valasszuk ki az Opciok meni Kezdeti
értékek... almeniijébol a Kor... pontot. Allitsuk
a kor sugarat 70 egységnyire, a
felosztasszamot pedig 12 re. (A kerdileti szog
maradjon 360 fok, ennél kisebb, nem negativ
érték esetén korcikket kapnank.) A felszin legyen példaul kék.

Zarjuk be a dialogust, majd nyissuk meg a fenti almeniib6l a Kap... parbeszéd
ablakat. A beallithatd paraméterek a kovetkezok:

1. Akup fels6 korlapjanak sugara, valasszuk 10 egységnek.

2. A kup also korlapjanak sugara, legyen 2 egység. Mivel sem az
also, sem a fels6 korlap sugara nem zérus, a kapott kip valdjaban
csonkakup lesz.

3. Aszog értékét hagyjuk 360 foknak. Ha ugyanis ennél kisebb, nem
negativ értéket allitunk be, a korhéz hasonloan egy cikket fogunk
kapni.

4. A kip magassagat vegyiik 150 egységnyinek.

5. AKkor fels6 korlapjanak k6zéppontja nem kell, hogy feltétleniil az
also lap kozéppontja felett legyen. Ha ugyanis elébbit a kap
feliilnézeti képén vizszintesen, vagy fiiggblegesen eltoljuk, ferde
kaphoz jutunk. A vizszintes eltolds értékét allitsuk 25 egységnyire.
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Fligg6leges eltolas, maradjon 0.

Felosztasszam, vagyis a kor alaki alaplapokat egy ilyen oldalszamu
poligonnal kézeliti a program. Ertékét valasszuk 12-re.

A felszint a szokott mddon allitsuk példaul barnara (s6tétvorosre).

Az oldallapok zartsaganak csak kipcikk esetén van jelentdsége.
Ekkor ugyanis, ha ez a pont nincs bejelolve, a kozépso két lap hianyzik,
igy benézhetiink a kap belsejébe. Hagyjuk meg a bejellt allapotot.
10. A fed6lapot szintén hagyjuk meg, vagyis maradjon a kuap feliil zart

allapotat mutato négyzet bejeldlt.

11. Hasonldan jarjunk el az als6 lappal is, tartsuk meg a bejeldlt
allapotot.

~

o ©

Ezek utan kattintsunk az X-Y nézetablak fejlécére, majd valasszuk a Rajzolas
menii Kor pontjat (vagy kattintsunk a megfeleld eszkoztar gombra). Ezzel
elkésziilt az asztallap. Tegyiik le most az els6 asztallabat a Rajzolas menii
Kup pontjara, vagy az ezt szimbolizald eszoztar gombra kattintva. Mozgassuk
a labat elséként az X-Y nézetben gy, hogy annak also (keskenyebbik)
vége a korlapot kozelité poligon egyik csiicspontjahoz illeszkedjen az alabbi
abra szerint.

A pozicionalas megkonnyitéséhez érdemes az X-Y
ablak aktiv allapota mellett a Nézet menii Ablakra
nagyitas pontjara kattintani. Ekkor az egér segitségével
kijelolhetjiik azt a teriiletet, amit kozelebbrol szeretnénk
latni. Mozgassuk az egeret a teriilet valamelyik
képzeletbeli sarokpontjahoz, majd a bal egérgombot
nyomjuk le. Mozgassuk a kurzort az atellenes sarokig.
Egy lila szin téglalap jelzi azt a teriiletet, melynek
nagyitott képe meg fog jelenni a nézetablakban. Kattintsunk 0jra a bal
egérgombon, s a kinagyitott rész lathatova valik.

Illessziik a labat az X-Z vagy Y-Z nézetben az asztallap sikjahoz. Hogy
kozben az X-Y sikban beallitott pozicid ne valtozzon meg, érdemes az illesztés
el6tt bekapcsolni az Opciok menii Ortogonalis modjat. Ekkor ugyanis a
vizszintes és a fliggdleges mozgast nem zavarja meg egy esetleges akaratlan
egérmozgatas.

A masik két 1ab eldallitasahoz tobb lehetdség is van. Az egyik, hogy a
kivalasztott allapotban 1év6 asztallabat, az 5. oldalon leirtak szerint a
vagolapra masoljuk, majd beillesztjiik. Célszeriibb azonban az X-Y nézetet
aktivva tenni (fejlécére kattintva) és a Rajzolas menii Kup pontjat hasznalni,
hiszen a beallitott kezdeti értékeknek koszonhetéen az els6hdz hasonld
asztallabat tudunk letenni a rajztérbe.
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Forgassuk el masodik asztallabat +120 fokkal az X-Y nézetben, tehat eloszor
kattintsunk az X-Y nézetablak fejlécére, hogy az legyen az aktiv. A kivalasztott
objektum elforgatdsahoz a "+" vagy a "-" billentytliket kell megnyomni
aszerint, hogy az 6ramutato jarasaval ellentétesen, vagy azzal egy iranyba
szeretnénk elforgatni azt (megjegyzendd, hogy az X-Z nézetben a tobbi
vetiilettel vald koherencia miatt az elforgatas iranya forditott). Az elforgatés
tengelye az aktiv ablakra mer6leges.

Esetiinkben tehat a "+" gombot kell hasznalni. Ennek egyszeri lenyomasa 5
fokos elforgatast jelent, igy a 120 fokos elforgatashoz 24-szer kell lenyomni,
de lehet folyamatosan nyomva tartani is addig, mig az objektum el nem éri a
kivant helyzetet. Illessziik ezt az asztallabat is az asztallaphoz, el6szor az X-
Y nézetben gy, hogy a kiap als6 vége a
korlapot kozelité poligonnak az eléz6 1ab
végpontjatol +120 fokkal arrébb 1évo
cstcspontjahoz illeszkedjen. Ilyenkor
célszerii az ortogonalis modot kikapcsolni.
Az X-Z vagy Y-Z nézetben pedig illessziik
a labat az asztallap sikjahoz, bekapcsolt
ortogonalis izemmodban.

A harmadik asztallabat beillesztve, az X-Y
sikban -120 fokkal elforgatva, majd
pozicionalva elkésziil a dohanyzodasztal,
melynek perspektivikus haromdimenzios
képét a 3D menii Teljes 3D pontjaval
tekinthetjiik meg.

Osszetett szimbolumok eléallitasa

Az el6z6 példak segitségével elsajatitottuk a program kezelésével
kapcsolatos alapismereteket. Kvessiik nyomon egy sszetett szimbolum
eléallitasanak folyamatat, hogy ezaltal jobban megismerjiik a program
nyujtotta lehetdségeket, valamint az alapobjektumok paramétereinek
beallitasat.

A képen lathato kétiiléses kisautd megrajzolasahoz eldszor beallitjuk az
alkotoelemek kezdeti értékeit, majd az objektumokat letessziik és
Osszeillesztjiik. Els6ként hozzuk létre az automobil torzsét, mely egy
téglatestbol all.
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A téglatest (altalanosabban paralelepipedon) paramétereinek beallitasa az
Opciok fémeniipont Kezdeti értékek... meniijének Kocka... pontjat valasztva
lehetséges. A megjelend dialogus-ablakban az alabbi jellemzok adhatok meg:

Az alap (paralelogramma) két oldala, és azok kozbezart szoge, az
elébbi kettdnek 0-nal nagyobbnak, az utobbinak 0 és 180 fok kozott
kell lennie. Mi hagyjuk a szoget 90 fokosnak, az elsé oldal legyen 80,
mig a masodik 200 egység.

A paralelepipedon magassaga (also és felsd lap kozotti tavolsag,
nagyobb, mint 0), esetiinkben értékét valasszuk 60-nak.

A fels6 lap kozéppontjanak az alsééhoz viszonyitott vizszintes ill.
fliggbleges tavolsaga (eltolas), nalunk mindkettd értéke zérus.

A felsd ill. also lap megléte / nem 1éte (alul ill. feliil zart-e a kocka).
A bels6 tér kialakitasahoz nyitott téglatest sziikséges, tehat a felsd
lap ne legyen zart, az also6 igen, vagyis csak utobbi legyen bejeldlt.

A kocka (paralelepipedon) feliiletének beallitasahoz kattintsunk a "Feliilet"
felirat melletti téglalapra. A megjelend szinpalettabol kattintsunk a kék szinre,
ez lesz az autd torzsének szine.

Az orr rész egy elferditett csonkagulaval modellezhetd. Ennek
paramétereit az Opciok fémeniipont Kezdeti értékek... meniijének Giila...
pontjaval tudjuk megvaltoztatni, melyek az alabbiak.

A felsd lap (paralelogramma) két oldalanak nagysaga (egyik sem
lehet negativ, 0 esetén normal, ennél nagyobb értékeknél
csonkagulat kapunk, az oldalak altal bezart szog az als6 lapnal
beallitott érték szerinti) esetiinkben a két érték:
60 illetve 50 egység.
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- Az alap (paralelogramma) két oldala, és azok kdzbezart szoge. Az
el6bbi kettdnek 0-nal nagyobbnak, az utdbbinak 0 és 180 fok kozott
kell lennie, gyakorlatilag a téglatestnél megismert modon. A szog
maradjon 90 fok, mig a két oldalt valasszuk 80 és 60 nagysagura.

- A glla magassaga (az also lap és a csucspont vagy a felsé lap
kozotti tavolsag, nagyobb, mint 0), legyen 100 egység.

- A fels6 lap kozéppontjanak vagy a cstcspontnak az als6éhoz
viszonyitott vizszintes ill. fliggdleges tavolsaga (eltolas). A csapott
orr format tigy érhetjiik el, ha el6bbit 0, utdbbit -5 nagysagura allitjuk.

- A fels6 ill. alsé lap megléte / nem 1éte (alul ill. felil zart-e a
csonkagula), mindkett6t hagyjuk bejelolt allapotban.

- A gula feliiletét itt is allitsuk kékre a szokott modon.

A kerekeket kiilonleges modon fogjuk elkésziteni. Mindegyik egy-egy
forgastest lesz, melyet egy kor megforgatasaval nyeriink. Ehhez a kor kezdeti
értékeinél a sugarat 5 egységnyire, a felosztasszamot pedig 12-re kell
allitanunk. A feliilet definialasa érdektelen, ugyanis a forgastesthez tartozo
felszint az Opciok, Kezdeti értékek..., Forgastest... ponttal allitjuk be, példaul
sziirkére. (Egyébként ez a kezdeti érték is.) A forgastest masik két paramétere
a kovetkezd.

- Az elforgatas szoge, vagyis az, hogy a kivalasztott sikidomo(ka)t
atengely koriil mekkora szogben forgassa meg a program (0 és 360
fok kozotti érték, utobbi felvehetd, ekkor teljes forgastestet kapunk).
Ertékét hagyjuk 360 fokon.

- Azt is beallithatjuk, hogy a forgastengelyre merdleges sikmetszetek
kor alaka konturjait milyen felosztasszamu sokszoggel kozelitsiik,
ez 3 és 255 kozotti egész szam, minél nagyobb, annal finomabb a
kozelités. Legyen 16.

- Ha a forgastest nem teljes, a hatarolo lapok lehetnek nyitottak
vagy zartak aszerint, hogy benézhetiink a forgastest belsejébe vagy
nem. Mivel esetlinkben a forgastest teljes, ennek bejelolt allapota
érdektelen, ezért hagyhatjuk valtozatlanul.

A kerekeket burkolat veszi korbe, mely feliil egy, a kerekek feliiletével
parhuzamos lemezbdl, oldalt pedig félkor alaka sik lapokbdl all. Ezt a
burkolatot egy kettévagott, viszonylag lapos hengerrel modellezhetjiik.
Ennek megfeleléen a kezdeti értékek koziil a Henger... pontot kell
valasztanunk és beallitani az adatokat az alabbiak szerint.

- A henger alapjanak (korlap) sugara, nagyobb, mint 0, esetiinkben
40 egység.

- Korcikk alaku alap esetén a kozépponti szog, értéke 0 és 360 fok
kozott lehet, utobbi értéknél teljes kort kapunk. Allitsuk a kozépponti
szoget 180 fokra.
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- A henger magassaga (az also lap és a fels6 lap kozotti tavolsag,
nagyobb, mint 0), burkolatunk esetében ez éppen 20 egységnyi.

- A felsé lap kézéppontjanak az als6éhoz viszonyitott vizszintes ill.
fliggbleges tavolsaga (eltolas), valasszuk mindkettdt nullara.

- A korvonalat kozelité sokszog felosztasszama, 3 €s 255 kozotti
egész, minél nagyobb az értéke, annal finomabb a kozelités. Nekiink
a 8-as érték megfeleld.

- Korcikk alaku hatarol6 lapoknal a hengerpalastbol kimetszett rész
siklapokkal zart vagy nyitott lehet. A burkolatnal ne zarjuk le a
hatarol6 lapokat, hogy a kerék szabadon foroghasson, tehat legyen
ez a kis kocka bejeldletlen.

- A felsd ill. also lap megléte / nem 1éte (alul ill. feliil zart-e a henger).
Mivel a burkolat mindkét oldallapja 1étezik, ezért hagyjuk bejeldlt
allapotban mindkettét.

- A feliilet szinét a dekorativitas kedvéért valasszuk lilara.

A sz€lvédo tivegét egy téglalap fogja szimbolizalni. Méretei az Opcidk,
Kezdeti értékek..., Négyzet... ponttal allithatok. Az elsé oldal 80, a masodik
50 egység, a két oldal kdzbezart szoge pedig 90 fok. (Utdbbi értéket 0 és 180
fok kozott tetszOlegesen valtoztathatnank, azaz paralelogrammat is el
tudnank allitani.) A feliilet legyen vilagoskék szinii, és az élethii hatas
kedvéért allitsuk be az atlatszosagot 80 %-ra.

Az iiléseket hasabokként fogjuk definialni. Ennek kezdeti értékei koziil a
hasab éleinek vektor-komponenseit allitsuk X=75, Y=0, Z=0 nagysagura,
ezaltal kiadodik a vektor hossza is, mely igy 75 egységnyi lesz. Ha a
hosszértéket megvaltoztatnank, a komponensek aranyosan megvaltoznanak.
Mind a felsd, mind pedig az als6 lapnal hagyjuk meg a bejeldlt allapotot, igy
az Ulés oldallapjait is generalni fogja a program. (Ellenkez6 esetben
"belelatndnk" az iilés belsejébe.) Uléshuzat gyanant vélasszuk a feliilet
melletti télalapra kattintas utdn megjelend mintazatok koziil a bal felsét.
Most mar csak a lampak maradtak, melyeknél a burat félgémbbel, az izzokat
pedig gombbel modellezziik. Igy tehat eldszor nézziik meg a félgomb
paramétereit, melyet a szokott menii Félgomb... pontjanal leliink.

- A félgdmb sugara, nagyobb, mint 0, esetiinkben 15 egység.

- Félgombceikknél a kdzépponti szog, értéke 0 és 360 fok kozott lehet.
Mi az utobbi értéket vessziik fel, igy teljes félgombaot kapunk

- A szélességi €s a hosszusagi koroket kozelitd sokszogek
felosztasszama, 3 €s 255 kozotti egész értékek, minél nagyobbak,
annal finomabb a kozelités. Vizszintesen vegyiink 12, fiiggélegesen
pedig 4 osztast.
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- Félgombcikk esetén a kimetszett rész lehet siklapokkal zart vagy
nyitott. Mivel a kzponti szoget 360 fokra allitottuk, ennek a pontnak
nincs jelent6sége, igy a hatarol6 lapok zartsaga lehet bejeldlt allapota
is.

- Az also korlap viszont mar érdekel benniinket, az alul zart allapotot
jelzoé kis négyzet ne legyen bejelolt allapotban.

A felszint valtozatlanul hagyva és a parbeszéd ablakot bezarva ratériink a
gomb adatainak beallitasara.

- A gdmb sugara, nagyobb, mint 0, nalunk értéke 6 egység.

- Gombcikk esetén a kdzépponti szog, értéke 0 és 360 fok kozott
lehet, mi az utobbi értéket vessziik fel, tehat teljes gdmbot kapunk

- A szélességi és a hosszusagi koroket kozelitd sokszogek
felosztasszama, 3 €s 255 kozotti egész értékek, minél nagyobbak,
annal finomabb a kdzelités. Mi most vizszintesen és fiiggdlegesen
egyarant 12-es felosztasszamot hasznalunk.

- Gombecikk esetén a kimetszett rész siklapokkal zart vagy nyitott
lehet, esetiinkben ez érdektelen, igy a bejeldlt allapot megmaradhat.

- A gomb felszinét valasszuk sarga sziniire.

Ezzel minden alkotdelemet méreteztiink, a kovetkezd 1épés az alkotdelemek
letétele. Kezdjiik a téglalappal, jeloljik ki az X-Y nézetablakot aktivnak és
kattintsunk a kocka eszkdztar gombjara. Most allitsuk az X-Z ablakot aktiv
allapotura, és kattintsunk a gula eszkdztar gombjara. Az orr rész megjelenik,
igy kdvetkezo feladatunk, hogy ezt a torzshoz illessziik.

Az illesztés megkonnyitése végett hasznaljuk az Opciok menii Illesztés
pontja altal kinalt lehetéségeket. Az illesztés azt jelenti, hogy amennyiben a
kurzor és egy kiszemelt illesztési pont megfeleld koordinatainak kiilonbsége
a megadott "Tavolsag" értéknél kisebb, a bal egérgomb felengedése utan
az objektum kurzorhoz kapcsol6dd pontjat a program az illesztési pontra
viszi (utdbbi lehet racspont, vagy egy objektum cstcspontja.). Ezt a
meniipontot valasztva megjelenik az "lllesztés
jellemzdi" parbeszéd ablak. Itt engedélyezhetd /
tilthato az illesztd lizemmod és itt allithato be, hogy
a program csucsponthoz és / vagy a racsponthoz
illesszen. Jeloljiik be a csucsponthozillesztést és [

a racsponthoz illesztés bejeldlt allapotat |

szlintessiik meg. A tavolsag értékeket elsé

kozelitésben hagyjuk valtozatlanul.

A parbeszéd ablakot zarjuk be, és tegyiik aktivva az X-Y nézetet. A kijelolt
allapota csonkagula illeszteni kivant pontjat (1d. az abrat) kozelitsiik meg a
kurzorral és a bal egérgombot lenyomva a csticspont automatikusan a
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kurzorhoz ugrik. A bal gombot nyomva tartva kozelitsiik meg az illesztési
helyet, esetiinkben a téglatest egyik sarkat.

Ha akurzor és a kiszemelt illesztési pont megfeleld koordinatainak kiilonbsége
a megadott "Tavolsag" értéknél kisebb, a bal egérgomb felengedése utan
az objektum kurzorhoz kapcsolddd pontjat a program az illesztési pontra
viszi. Amennyiben a kivalasztott objektum egyetlen csucspontjat sem
jeloltiik ki a fentebb leirt mddon, az illesztés izemmod hatéstalan.

A kerekek eldallitasahoz forgastestet alkotunk az el6re definialt korbol.
Kattintsunk az X-Z nézetablak fejlécére, hogy aktiv allapota legyen, és
tegyiik le a kort a megfeleld eszkoztar gombra kattintassal. Ezt kovetden a
kor kijelolt allapotban marad. Mivel van kijel6lt sikidom, (vagy vonal) a
Rajzolas meni addig letiltott Forgastest tengelye pontja engedélyezett
allapotba kertiil, akarcsak az ennek megfeleld eszkoztar gomb. Mieldtt
azonban hozzalatnank a tengely kijeloléséhez, célszeri bekapcsolni az
Illesztés... pont segitségével a racshoz illesztés opciot. A Forgastest
tengelye parancsot valasztva vagy a forgastengelyt jel616 eszkdztar-gombra
kattintva, megjelenik a tengely.

A tengelyhez tapadt kurzort mozgatva iranyitsuk a forgastengelyt az X-Z
nézetben a korlap ala, majd nyomjuk meg a bal egérgombot, vagy az ENTER
(RETURN) billentytit. A kivalasztott allapotban 1év6 tengely valamelyik
végpontja folé iranyitva a kurzort, nyomjuk meg a bal egérgombot, amikor a
kurzor alakja megvaltozik.

A bal gombot folyamatosan nyomva tartva mozgassuk a kurzort, mig a
tengely vizszintes nem lesz. Ezt legegyszertibben tigy érhetjiik el, hogy az
egyik végpontot egy racsponthoz rogzitjiik, a masikat pedig egy, az el6z6vel
egyvonalban 1év6 racsponthoz illesztjikk. Ezutan, ha sziikséges, az X-Y
sikban is vizszintesre allitjuk a tengelyt. Akkor jo a kialakitott pozicid, ha az
Y-Z nézetben a tengely képe egyetlen pont.

A racsponthoz illesztés pontot kikapcsolva

mozgassuk a tengelyt az X-Z nézetben az dbra

szerint a korlap ald, hozzavetélegesen 25 ' _

egység ( valamivel tobb, mint egy racsosztas)
tavolsagnyira. Ugyeljiink ra, hogy a
forgastengely a korlap sikjaba essék, vagyis a-----o o __._a
az Y-Z nézetben a tengely vetiiletét jelentd

pont és a korlap vetiiletének megfelel6 szakasz

egyvonalban legyen. Végiil kattintsunk a

szabad rajzteriiletre, ezutan a tengely kék

szin(ivé valik.
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Ha ezek utan a Rajzolas meniire, vagy az eszkoztarra tekintiink, lathatjuk,
hogy az megvaltozott, és a forgastengelyt aktivald parancs helyére a
Forgastest meniipont keriilt, mig az ennek megfeleld eszkoztar-gomb
rajzolata egy kancso alakd test lett. Kattintsunk ez utdbbira, s megkapjuk az
els6 kereket, mely kivalasztott allapotban marad. Mozgassuk az autd torzsétol
egy kicsit tavolabb, hogy a keréktarcsat és a burkolatot is elhelyezhessiik
rajta.

A megfelel helyzet elérése utan a rajzteriilet kivalaszto kereten kiviili részén
a bal gombon kattintva a kivalasztott allapot megsziintethetd. Amennyiben
a forgastest készitésének valamelyik fazisaban meggondoltuk volna
magunkat, az ESC billentyli megnyomasaval a folyamatot megszakithatjuk,
a kész forgastestet pedig a DEL billentytivel torolhettiik volna.
Keréktarcsaként egy poligont (sokszdget) fogunk hasznalni, melyet a kerék
bels6 feliiletére feszitlink ra. Ezt elésegitendd kapcsoljuk be a csticsponthoz
illesztést a mar ismertetett modon, az Opcidk menii Illesztés... pontjaval,
majd tegyiik aktivva az Y-Z nézetet és mozgassuk a kereket gy, hogy ne
fedje az autd vazat, s a gorditdsavokat ugy allitsuk be, hogy a kerék kozépre
keriiljon. A jobb lathatosag kedvéért alkalmazzuk a Nézet menii Nagyitas
pontjat, melyet a 'CTRL' és a '+' gombok egyidejii lenyomasaval is
aktivalhatunk. Ennek hatasara ugyanis az aktiv allapotban 1év6 ablakban
minden objektum képét kétszeresére nagyitja a program.

Sokszog rajzolasahoz valasszuk a Rajzolas menii Sokszog pontjat, vagy

kattintsunk az azt abrazold ‘E eszkoztar-gombra. A sokszog rajzolasa
teljesen hasonl6 a tortvonal rajzolasahoz. A csticspontok elhelyezéséhez
mozgassuk a kurzort a kerék belsd
keriiletének egyik pontja kozelébe, majd
kattintsunk a bal egérgombon. A program a
poligon kezddpontjanak ezt a pontot jeloli
ki és az egeret mozgatva egy kék szakasz
jelenik meg. Kozelitsiik meg a kurzorral a
kovetkezé belsé csucspontot, ¢és
kattintsunk jra a bal egérgombon. Az iménti
kék szakasz rafesziil a kerék belsd korét
kozelito poligon élére. A fentebbi miiveletet
folytassuk a kontirvonal mentén korbe, az abra szerint.

Ha a vonalak rajzolasa kdzben sorozatosan lenyomjuk a DEL billentytit, a
program egymas utan visszafejti az egyenes szakaszokat, az aktualisan
utolso vonal torlésével. Ez akkor hasznos, ha a sokszog valamelyik pontjat
rosszul illesztettiik, példaul elvétettiik a csucspontot. A poligon rajzolasat a
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jobb egérgomb lenyomasaval, vagy kettds kattintassal fejezhetjiik be. Ezzel
az aktiv ablak (jelenleg az Y-Z nézet) sikjaban megalkotott sokszog
automatikusan kivalasztott allapotba keriil. Ha kett6s kattintas helyett az
ESC billentyiit nyomjuk meg, akkor az utols6, még le nem tett végponta
szakasz torl6dik és az objektum kivalasztott allapotba kertil.

A kivalasztott allapot megsziintetéséhez
kattintsunk a befoglald kereten kiviilre. A
kerék a keréktarcsaval egyiitt elkésziilt, mar
csak a burkolatot kell ra helyezni. Ehhez
hagyjuk aktivnak az Y-Z ablakot és
kattintsunk a hengert dbrazold eszkoztar
gombra, vagy hasznaljuk a Rajzolas, Henger
meniipontot. A megjelend burkolatot
mozgassuk Ugy, hogy korive koncentrikus legyen a kerékkel és vizszintes
kozépvonala a kerék kdzépvonalaval essen egybe. Ezutan kapcsoljuk be az
ortogonalis lizemmodot, és az X-Z nézetben is vigyiik a burkolatot a kerék
folé.

Minden auténak négy futomiire van sziikksége, ezért a kerékbdl,
keréktarcsabol, valamint burkolatbdl allo szerkezetet masoljuk fel a vagolapra.
Legegyszerlibben tigy valaszthatjuk ki ezt a harom komponenst egyszerre,
ha az eszkoztar bal sz¢€lsd, kék nyilat abrazold gombja benyomott allapota
mellett az egeret hasznaljuk. igy ugyanis a kurzort azon képzeletbeli téglalap
bal fels6 sarkahoz mozgatva, mely magaban foglalja az 6sszes kiszemelt
objektumot, majd a bal egérgombot lenyomva tartva, és az egeret mozgatva
"bekerithetjiik" a masolni kivant részletet egy piros szinti kerettel.

Az egérgomb felengedése utan mindaz az - :

objektum, mely teljes egészében a kereten beliil
helyezkedett el, kivalasztott allapotba keriil.
Masoljuk a futomiivet a vagdlapra a szokot
modon, vagy a 'CTRL' és 'C' gombok egyideji S
megnyomasaval. Ekkor még a kivalasztott allapot @

nem szlinik meg és a futdmiivet a autd vaza mellé

mozgathatjuk. A legcélszeriibb a csucsponthoz -

illesztés tizemmod bekapcsolt allapota mellet az Y-Z nézetben a burkolat
jobb oldali sarkat a téglatest vetiiletének jobb als6 sarkahoz igazitani, majd
A vagodlapon még a futoml képe helyezkedik el, igy a beillesztés
alkalmazasaval ismét megjelenik a rajztérben. Kapcsoljuk ki az ortogonalis
iizemmodot és helyezziik el az Gijonnan letett kereket a karosszéria masik
oldalara, hatra, az el6z6h6z hasonldan. Helyes pozicid esetén az Y-Z nézetben
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a két futomil képe egybeesik. Ezzel a hatso futomiivek
elkésziiltek.

Jeloljiik ki egyszerre a futomipart, mégpedig ugy, hogy az
Y-Z nézetben a kivalaszto keretet hasznaljuk. (Az eszkoztar-
gomb bal oldali, kék szinii nyilat abrazold6 gombjanak
benyomott allapota mellett a kurzort a kijel6lendo teriilet
bal felso sarkahoz vissziik, majd a bal egérgombot nyomva
tartva a kurzort mozgatva kijel6ljiik az objektumokat, ahogy
azt a fentiekben lattuk.)

A beillesztés paranccsal tegyiik a futomipart a rajztérbe,
és az X-Y nézetben mozgassuk az orr rész mellé, koriilbeliil
annak kozepére. Ezutan kapcsoljuk be az ortogonalis
modot, és az X-Z nézetben mozgassuk a burkolat also,
vizszintes szakaszat a karosszéria téglatestének also élével
egyvonalba.

A lampéakat Ggy alkotjuk meg, hogy el6szor az X-Z nézetben letessziik a
Félgéomb rajzolasi meniipont, vagy az ennek megfeleld eszkoztar gomb
segitségével a lampa burajat, majd azt 180 fokkal elforgatjuk az X-Y sikban.
Ezutan letessziik a gdmbot is a neki megfeleld eszkoztar gombbal és a bura
kdzéppontjaba mozgatjuk.

A két objektumot egyszerre jeldljiik ki. Ehhez érdemes a kivalaszto keretet
hasznalni. Tobb objektum egyidejli kivalasztasakor ugy is eljarhatunk, hogy
a kurzort az el6szor kivalasztani kivant elem fol¢ vissziik, rakattintunk, majd
lenyomjuk a SHIFT billentytlik valamelyikét, s azt nyomva tartva a kurzort a
masodik objektum folé mozgatjuk. Ezutan a bal egérgombbal kattintva a
befoglalo keret megn6, immar mindkét elemet magaba foglalja, s mindkét
objektum piros szinben lathato.

Megjegyzés: Ha egy objektum belsejében egy masik elem helyezkedik el,
akkor a kétdimenzios nézetek valamelyikében az atfedési teriiletre kattintva
el6szor az utobb letett objektumot valasztja ki a program. A Szerkesztés
menii Kovetkezd Kkivalasztisa parancsaval, vagy a SPACE (helykoz)
billentyli lenyomasaval valtogathatja a kivalasztott allapotot a befoglal6 és
a befoglalt objektum kozott.

Ha mind a félgomb, mind pedig a géomb
kivalasztott allapotban van, masoljuk mindkett6t
avagolapra. Pozicionaljuk a lampat a jarmi orr
része elejének bal fels6 sarkahoz, majd illessziik
be a masodik lampat is a vagolaprol. Utobbit
mozgassuk a jobb felsd sarokhoz.

Most mar csupan az iilések és a szélvédo
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elkészitése van hatra. Az {ilések megrajzolasanak elsd 1épéseként azok
egyikének konttrjat kell elkésziteniink. Rajzoljunk sokszoget az Y-Z nézetben
a keréktarcsanal leirt modszerrel, melynek csucspontjai az abra szerint
helyezkednek el. A kovetkezd 1épésben e sokszog segitségével hasabot
allitunk el.

Hasab rajzolasahoz el6szor egy sikidomot (haromszog, kor, négyzet, vagy
poligon) kell kivalasztott allapotba hozni, esetiinkben ez a szék oldallapjanak
megfeleld poligon lesz. Ezt kovetden a Rajzolas menii addig tiltott Hasab
vektora pontja €s az ennek megfeleld eszkoztar-gomb engedélyezett
allapotba kertil. Kattintsunk valamelyikiikre. Hasznalatuk esetén megjelenik
a hasab vektora, melyet a kezdeti értékek k6zott mar beallitottunk.
Megjegyzendd, hogy a vektor grafikusan is beallithato. Ennek 1épései az
alabbiak.

- A vektorhoz tapadt kurzort mozgatva iranyitsuk azt a kivant
pozicidba, majd nyomjuk meg a bal egérgombot, vagy az ENTER
(RETURN) billentytit.

- A kivalasztott allapotban 1évé vektort a tobbi nézetben is
mozgassuk a megfeleld helyre, majd a kurzort a végpontok
valamelyike folé iranyitva nyomjuk meg a bal egérgombot, amikor a
kurzor alakja megvaltozik.

- A bal gombot folyamatosan nyomva tartva mozgassuk a kurzort,
mig a kivant helyzetet el nem éri.

- Kattintsunk kett6t a rajzteriilet kivalaszto kereten kiviili részén.

Az iménti kettds kattintast mi is tegyiik meg, ennek hatasara a vektor kék
szinlivé valik. Lathat6 hogy a Rajzolas menii megvaltozott, és a hasab
vektorat beallito meniipont helyén a Hasab felirat jelent meg, s az ennek
megfeleld eszkoztar-gomb is kicseré16dott. Hasznalatukkal megalkothato a
kivant hasab, mely 1étrejotte utan kivalasztott allapotba keriil, igy szabadon
mozgathato.

Az iilést mozgassuk a karosszéria eliils6 részébe, el6szor az X-Y ablakban a
feliilnézeti pozicidt allitsuk be, majd az Y-Z nézetben az tilés padlotol mért
magassagat.. A megfeleld helyzet elérését kovetden masoljuk az iilést a
vagolapra, majd a rajzteriilet kivalaszto kereten kiviili részén a bal gombon
kattintva sziintessilk meg a kivalasztott allapotot. Amennyiben a hasab
készitésének valamelyik fazisaban meggondoltuk volna magunkat, az ESC
billentyli megnyomasaval megszakithattuk volna a folyamatot. A kész
hasabot pedig a DEL billentyiivel térolhetnénk.

A vagolaprol illessziik a rajztérbe a masodik iilést is, majd mozgassuk a
kocsi hatso részébe. Ha mindent jol csinaltunk, koriilbeliil a kovetkezo6 képet
kell latnunk:
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Végezetiil tegyiik az X-Z nézetet aktivva, és helyezziik a rajztérbe a sz&lvédo
téglalapjat a Négyzet rajzolasi paranccsal, vagy az ennek megfeleld eszkoztar
gombbal. Az Y-Z nézetet aktivizalva forgassuk el az liveget -30 fokkal (6tszor
kell lenyomni a'-' billentyfit). Ezutan [llessziik az iiveglap also élét a gula és
a téglatest talalkozasanak felsé vonalahoz és az aut6 elkésziilt.

A szimbolum konyvtarba helyezése

Az el6z0 fejezetben sorra vettiik a rajzolassal kapcsolatos ismereteket. Most
azt nézziik meg, hogy egy elkésziilt objektumot hogyan hasznalhatunk fel a
rendszerben valo tervezés soran.

A Fajl menii konyvtarmiiveletei kozé tartozé Mentés konyvtarba parancsot
véalasztva a megrajzolt szimbolumot konyvtarba illeszthetjiik. Mivel a
konyvtar a szimbolum két és haromdimenzios képét is tartalmazza, mentés
elott lehetséges a haromdimenzidos kép és a kétdimenzids vetiiletek
modositasa.

3D-ben a szimbolumot alkotd alapelemek (vonalak és sikidomok) paraméterei
valtoztathatok meg, ill. helyezhet6k a rajzba. (Emiatt a 3D-s objektumok
eltlinnek" a meniibdl és az eszkodztarbol.) A Fajl meniipont is megvaltozik,
s a Nézetmddositas két meniipontja jelenik meg, melyekkel a véaltoztatast
helyben hagyhatjuk, vagy visszavonhatjuk. A 2D-s helyzet hasonl6 a 3D-
ben leirtakhoz, azzal a kiilonbséggel, hogy az aktiv 2D-s nézet tartalmat
editalhatjuk.

A konyvtarba illesztés folyamata csak akkor szakithaté meg, ha a fajl
mentésénél megszokott dialogus-ablak megjelenik. Itt adhaté meg a
célteriilet és a fajl neve. Ha utobbi nemlétezo allomanyt jeldl, akkor a program
0j konyvtarat hoz 1étre. A kdnyvtar neve, mely a szimbolumot tartalmazni
fogja, a'Szimbolum jellemz6i' dialdgus ablakban jelenik meg. Ebben allithatjuk
be azokat a paramétereket, melyek a szimbolum sajatossagait irjak le.
Mentsiik el példaul autonkat a 'regiauto’ nevii konyvtarba! A Mentés
konyvtarba meniipontra kattintas utan hagyjuk a Szimbo6lum sz6t bejeldlt
allapotban. A kdnyvtar nevéhez irjuk be : 'regiauto'. Mivel ez lesz a konyvtar
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elsé eleme, igy csak annak elejére illeszthetjiik be. (Ezért van letiltva a
valasztasi lehet6ség.) Tobb szimbolumot tartalmazé konyvtar esetén
megvalaszthatnank, hogy annak elejére, végére, vagy adott szimbolum mogé
mentsen a program.

Az OK gomb megnyomasa utan, ha kell, megjegyzést fiizhetiink a
szimbolumhoz. Ennek a parbeszédablaknak a bezarasa utan modosithatnank
a 2D-s vagy 3D-s képen, ezt most ne tegyiik meg, hanem a Fajl meniiben
kattintsunk az elfogadast jelz6 els6 meniipontra, s ezzel mentsiik el
szimbolumunkat.

Fontos megjegyezni, hogy a mar létez6 konyvtarak kozott vannak olyanok,
melyek csak olvashatok. Ezekbe a konyvtarakba 01j szimbdlumot helyezni
nem lehet. Ha mégis modositani akarjuk valamelyik csak olvashat6 konyvtari
szimbolumot, azt a bet6ltés és szerkesztés utan masik konyvtarba kell
menteniink.

A Megnyitas konyvtarbdél parancs segitségével kivalaszthatjuk, hogy melyik
szimbolumot szeretnénk megmasitani. Ehhez meg kell adni a konyvtar nevét,
majd az adott konyvtarbol ki kell valasztani a kivant szimbolumot. A keresés
soran ittis a név és a leiras segitségével tajékozodhatunk, és megkereshetjiik
Ha valamelyik szimbolum feleslegessé valik, akkor azt a Fajl, Torlés
konyvtarbol meniiponttal tavolithatjuk el a konyvtarbol.

DXF fajlok

A kiilonféle grafikai programokkal valo kommunikaci6 céljabol a program
lehetéséget nyujt grafikus adatfajlok (.dxf) készitésére és beolvasasara. A
File meniiben el6bbi az Export, utdbbi az Import meniipontokkal valésithatd
meg. Fajl kiirasakor a fajlnév megadasat kovetden az allomany elkészitése
teljesen automatikus. Beolvasaskor azonban van néhany dolog, amit
érdemes szem el6tt tartani.

Az els6, hogy a program un. entitasokat olvas be, ami annyit jelent, hogy
ha egy objektumot mas programban blokk-ként definialtunk, majd egy rajzban
tobbszor felhasznaltunk, csak egy példany fog betdltddni, a tobbszori
hasznalat ellenére.

A szinekkel kapcsolatban azt érdemes tudni, hogy a program valodi, vagyis
nem logikai szinekkel dolgozik, tehat a By Block és By Layer logikai étékeket
nem tudja feldolgozni. Ez a legtobb dxf fajl esetében nem okoz problémat,
de el6fordulhat olyan eset, hogy a szininformaciok a fentiek miatt elvesznek.
Mivel a dxf fajlok sikidomai kivétel nélkiil harom- vagy négyszdgekbdl
tevodnek 0ssze, a MODELER-ben ezek az alapegységek szamitanak
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objektumnak, igy pl. egy korre kattintva annak egyik szelete valik kijeloltté.
Ha magat a kort szeretnénk kijellni, vagy a kijelold keretet hasznaljuk,
vagy a SHIFT billentyfit tartsuk nyomva és kattintsunk egymas utan a
korszeletekre.

Legtobbszor a grafikus adatcserét arra hasznaljuk, hogy meglévd .dxf
allomanyokbol szimbdélumokat helyezziink a program valamelyik
konyvtaraba. Ennél a felhasznalasi mdodnal a betdltott szimbolum
atszerkesztése tobbnyire nem sziikséges, igy ott a fentebbi probléma nem
okoz gondot.

Utohang

Kézikonyviinkben példakon keresztiil mutattuk be a MODELER program
hasznalatat. Attekintettiik a felhasznalot segité lehetdségeket és
megprobaltuk illusztralni a program sokoldala alkalmazhatosagat. Reméljiik,
ennek alapjan sikeresen elsajatitotta a programmal kapcsolatos ismeretket.
A MODELER hasznalata kézben felmertil6 kérdések megvalaszolasahoz
javasoljuk a sugd hasznalatat. Itt minden meniiponthoz, eszkdztar gombhoz,
parbeszéd ablakhoz tartozik egy-egy felvilagositast ado stigo-oldal, melybol
kérdéseire valaszt kaphat.

Munkéjahoz sok sikert kivanunk!
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