b.) ,,Pasztazas”
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A testek definidldsdnak masik moddszere az un. pasztdzas, amelynél egy meghatarozott
korvonallal rendelkezd feliiletelemet forgatunk el egy megadott tengely koriil (forgatas) ill.
mozgatunk el egy megadott térgérbe mentén (eltolas).

A ,,pasztazd” testdefinidlas folyamata a kdvetkezo.

Munkasikok létrehozasa
A munkasikok definidlasa a Part/Work Feature/Work Plane opci6 segitségével torté-
nik (2.100. 4dbra). A munkasik feladata: vézlatsikként a hatdrgdrbe definidldsa, az
objektum elmetszéséhez megfeleld metszosik megadasa, a pasztazé miiveletekhez az
utvonal megadadsa. A munkasikoknak két fajtajat kiilonboztetjiilk meg: parametrikus
munkasik (ha a sik csatlakozik a test csucsival €s/vagy éleivel és/vagy sikjaival), nem
parametrikus munkasik (ha a sik a vildgi — WCS — ill. felhasznal6i — UCS — koordi-
natarendszer altal meghatarozott). A nem parametrikus munkasikok a 2.100. dbran a
World XY, World YZ, World XZ, On UCS. A parametrikus munkasik helyzetének
megadasa két jellemz6 (1* Modifier és 2™ Modifier) megadasaval lehetséges. Ezek
jelentése a kovetkezd:

e On Edge/Axis — az objektum valamelyik oldaléle
On Vertex — az objektum valamelyik csticsa
Tangent — valamely henger, vagy kupfeliilet
Planar parallel — a munkasikkal parhuzamos sik kijelolése altal
Planar Normal — a munkasikra merdleges sik kijeldlése altal
Planar Angle — a munkasikkal adott szoget bezaro sik kijelolése altal

e Sweep Profile — ,,pasztazashoz” sziikséges ttvonalgdrbe altal
A hatargorbe definidlasa
A hatargorbe 1étrehozasahoz az dsszes 2D rajzold (egyenes — LINE, vonallanc —
POLYLINE, spline — SPLINE, koriv — ARC, kor — CIRCLE, ellipszis — ELLIPSE,
sokszog — POLYGON, téglalap — RECTANGLE) és szerkesztd (masolas — COPY,
parhuzamos, koncentrikus masolds — OFFSET, tobbszorozés — ARRAY, mozgatas —
MOVE, tiikr6zés — MIRROR, forgatas — ROTATE, a rajzelem nagyitasa, kicsinyité-
se — SCALE, rajzelem nyujtasa egy megadott rajzelemig — EXTEND, rajzelem elva-
gasa egy megadott vagoel mentén — TRIM, rajzelem eltorése — BREAK, rajzelem
torlése — ERASE, Osszetett rajzelem sarkanak letorése — CHAMFER, Osszetett rajz-
elem sarkanak lekerekitése — FILLET) parancs felhasznalhato.

A hatargorbe rendezett vazlatta (profilla) tétele
A profil 1étrehozésa a Part/Sketch/Profile parancs segitségével torténik.
A ,,pasztazd” miivelethez az utvonal definidlasa
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Ez az utvonal lehet a munkasik normalisa — tengely menti eltolds — (ilyenkor nem kell
megadni), ill. egy definialt térgérbe. Ez utobbi esetben a Part/Sketch/Path opciot kell
hasznalni.

A ,,pasztazd” miivelet végrehajtasa

A kovetkezd pasztdzo miveletek hajthatok létre (lasd a Part/Sketched Features menii
opcioit).

«

«

Kihuzas (Extrude)

A kihlizés eredménye a 2.102. dbran lathatd. A 2.101. dbra az opci6 kiadasakor
megjelend parbeszédablakot mutatja. Ezek alapjan a kihtizas torténhet egy meg-
adott magassagig megadott szlikitési szogben (Blind), Boole-algebrai kivonasi
mivelettel (Through), egy megadott sikig, munkasikig (To Plane), egy megadott
feliiletig (To Face), a sikkal, munkasikkal definialt tavolsag felé¢ig (Mid Plane). A
kihuzashoz Boole-algebrai miiveletek is parosithatok: Osszeadas (Join), kivonas
(Cut), kozos részképzés (Intersection). Amennyiben elsé objektumot hozunk 1étre
ugy az elébbi opcidkat nem tudjuk hasznalni, helyette a Base opciét kell valaszta-
nunk.
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Utvonal menti kihiizas (Sweep)

Nagyon érdekes ,,pasztazd” testdefinialadsi modszer egy 2D-s objektum adott tér-
beli gorbe (polyline) menti elmozditasa. A munkasikon létrehozott vonallanc vagy
az a tetszdleges 2D-s objektum, amelyet a PEDIT parancs Join opcidjaval vonal-
lanccé tettlink, alkalmas a kihuzas utvonalanak megadasara (Part/Sketch/Path). A
mozgatand6 objektum tetszOleges 2D-s objektum lehet, amelyet egy masik mun-
kasikon hoztunk létre, majd profilla (Part/Sketch/Profile) tettiink (2.103. &bra).
Mindezek utan kovetkezhet a kihtizas miivelete, amelynek eredményét a 2.104.
abra mutatja.
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«

munkasik

2.102. abra
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a kihuzas Otvonala

2.103. abra

Forgatas (Revolve)

A ,,pasztaz6” forgatés kivaldan alkalmas forgés-testek eldallitdsara. A 2.105. dbra
mutatja a megforgatni kivant zart objektum rajzat, amelyet profilla kell tenni.
Fontos kérdés, hogy a megforgatashoz a forgastengelyt is ki kell jel6lni egyiitt a

profillal. A forgéastengely jelenleg a pohar belsé fliggdlegese. Az eredményt a
2.106. dbra mutatja.
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2.3.3. Megjelenitési modok
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A Mechanical Desktop alapvetéen négyféle megjelenitési modot tdmogat. A térbeli rajzo-
kat drotvdz modellként jeleniti meg. Ez a megjelenitési mod alkalmas a ZOOM parancs fut-
tatasara ¢és az attekint6é ablak hasznalatara is. Ezeken a drotvazakon minden objektum lathato
(2.107/a. abra).

A takart élek ¢és feliiletek eltavolitasara szolgdl a takartvonalas (hide) éabrazolas. A
takartvonalas abrazolasban az ISOLINES rendszervaltozd szabalyozza az izovonalak szdmat
(2.107/b.4abra).

Az arnyalas (shade) lehet6vé teszi a megvilagitas (lasd késobb) fiiggvényében torténd ab-
razolast: 256 szines abrazolas élek kiemelésével vagy anélkiil, 16 szines abrazolas takart fe-
liletekkel vagy oldalkitoltéssel. A SHADEDIF rendszervaltoz6 az arnyékolds tonusat vala-
mint a szortfény és a hattérvilagitas aranyat adja meg. Eszerint a 60-as érték azt jelenti, hogy a
fény 60%-a szarmazik diffuz visszaverddésbdl és 40%-a a kornyezé megvilagitasbol. A szam
novelésével nd a kontrasztossag (2.107/c. abra).

A valosaghti (renderelt) abrazolas lehetdvé teszi a szilardtest fotorealisztikus abrazolasat
az adott geometriai, fény- és anyaginformaciok felhasznalasaval (2.107/d. abra).

2.107. abra
E
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2.108. abra



Erdemes foglalkoznunk bdvebben a valésaghii abrazolassal. A 2.108. abra mutatja a
Render ikonmenti egyes opcidit, amelyek nem mindegyikét targyaltuk még meg:
a) takartvonalas abrazolas (hide),
b) ,,arnyalas” (shade) — lasd még a View/Visualization menii ide vago opcioit is,
c) a beallitasoknak megfeleld visszaadas (render),
d) jelenetek (scene) beallitasa a modelltérben,
e) fényforrasok (light) megadasa a modelltérben,
f) anyagok (materials) megadasa a modelltérben,
g) anyagok kivalasztasa az anyagtarbdl (materials library),
h) az utasitas tulajdonsagainak beallitasa annak végrehajtasa nélkiil.
1) a renderelési paraméterek elmentése egy ASCII fajlba
Tovabbi opcidk a View/Visualization meniiben talalhatok.
« Mapping — bedllitja az anyagok rajzelemekre torténd vetitését
« Background — megadja a bemutatas hatterét
« Fog — beallitja a bemutatés kdd, ill tadvolsag hatdsat, ezaltal a testek homalyosan je-
lenithetdk meg.
« Landscape New — 11j tajkép objektumot tolt be
« Landscape Edit — modositja a tajkép objektumot
« Landscape Library — a tjkép objektumot modositja

A bedllitas folyamata:
a) Elokésziiletek
« A test egy fixpontba mozgatasa (Construct/Move)
« A test nagyitasanak beallitasa (View / Zoom)
« A megvildgitashoz a pontok felvétele
Ezekre azért van sziikség, hogy konnyen lehessen poziciondlni a megjelenitési paramé-
tereket. A test kiindulési allapotat, takartvonalas dbrazolasban a 2.109. dbra mutatja.

A jeldlt pontokba
helyeztem lampakat

2.109. abra

b) Az anyagkonyvtarbol anyag kivalasztasa, (2.108/g. és 2.110. abra).
Vialasszuk ki a jobb oldali anyaglistabdl az adott anyagot, itt az 6lmot (lead). Rendeljiik
a bal oldali listahoz (Import).

c.) Az anyag megjelenitésének beallitasa (2.108/f. abra). Az ablak a 2.111. abran lathato.
A fobb opciodk jelentése a kovetkezo.
Materials: a valaszthatd anyagok listaja
Select: a kivalasztott testhez egy listabol kivalaszthaté anyagfajta hozzarendelése



Modify: meglévo anyag tulajdonsadgainak modositasa (lasd késobb és a 112. abrat is)
New: 11j anyag jellemzdinek megadasa (lasd késobb €s a 2.112. abrat is)

Attach: az aktudlis anyagnak egy testhez rendelése

Detach: a kivalasztott testbdl az anyag eltdvolitasa

kMnaterals Librang

Materials List: Library List  render.mii
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d) Uj anyag létrehozasa ill. egy meglévé modositasa (lasd. az elézé pont New ill. Modify
kapcsoloit és a 2.112. abrat)

Modity Standard Material
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2.112. 4bra

Attributes: specialis anyagtulajdonsagok megadasa
Color: szinterjengdsség megadasa
Ambient: arnyékossag megadasa
Reflection: €élesség és tiikrozodés beallitasa
Roughness: érdesség, simasag megadasa
Value: az attributumoknal megadott tulajdonsdgok értékeinek bedllitdsara szolgal az
alap értékekhez (1.00) képest.
Color: szinrendszerek (RGB, HLS) kivalasztasara ill. értékeinek beallitdsara szolgal.

Rendering Typa.  [AuoCAD Render =
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e) Az utasitas végrehajtasa (2.108/c. abra ill. 2.113. dbra)
Render objects: az objektum kivalasztasa
Scene to render: a latvanyban bedllitott értékeknek megfeleld (nézdépont, fényforras)
lista (14sd. f. pont), amelyek alapjan végre lehet hajtani az utasitast
Render Scene: a Scene to render-ben kivalasztott beallitasoknak megfeleld utasités

Hﬁlﬂr Ambbent Ligh
Modify...

| Indensiby: Im
4] -

Dalala | Color
Rad: Al 1~
B | [ o |u|u ]ﬂ | ¥
Blua: 4] 1+

Bew... | |F=n|nl Light j Use Collor Wheel.

| oK | Cancel | Healp... I

S

2.114. abra

f) Fényforrasok bedllitasa (2.108/e. abra ill. 2.114. dbra)
Ambient Light: Hattér fények
Intensity: fényerdsség megadasa 0-tol (nincs hattér fény) 1-ig (teljes fényesség)
Color: a fényforras szinének megadasa
Nézziik ezek utan, hogy milyen fényforrasokat ismer a Mechanical Desktop ¢s a ref-
lektor tipust fényforras esetén milyen beallitasok érvényesithetok.
A valaszthat6 fényforrasok a kovetkezok:

Point light Distant light Spotlight
¥ 4
TP1 TP
G @ i

« Point light - pontszerti fényforras

« Distant light - reflektor, l4sd 2.115. dbra
Name: a lampa nevének megadasa
Intensity: a lampa fényerdsségének megadasa
Color: a lampa szinének megadasa
Azimuth: a reflektor korkoros szogértékének megadasa (-180...180)
Altitude: a reflektor billentése fliggélegesen (0-90)
Light Source Vector: a reflektor iranyanak megadésa

« Spotlight - spotlampa

Az eddigi beallitdsoknak megfeleld megjelenités a 2.116. dbran lathato.
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2.116. abra

g.) A hattér megadasa.
A 2.117. abrén a hatteret valtoztattuk meg (View /Visualization/Background). Felhasz-
nalhat6 a teljes grafikus fajlformatum csaldd. A Fog opcio bedllitdsaval a kod ill. tavol-
saghatasokat allithatjuk be.

Ugy gondolom, mindezek kivaléan érzékeltetik a Mechanical Desktop 3D-s modellezd
program lehetdségeit, tovabba alapul szolgalnak egy még ennél is szélesebb lehetdségeket ki-
nalé masik programnak, az tin. 3D Studio MAX-nak. A MAX gondolatvilagaban elég jelentd-
sen kiilonbozik a Mechanical Desktop-t6l, ezért annak bemutatisara egy kiilon fejezet szol-
galhatna. A 3D Studio MAX program erdssége az animacid készitésnél jelentkezik, gyenge
pontja viszont a pontos, mérethelyes geometriai modellezés.
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2.117. abra

Befejezésiil néhany gondolat alljon itt a munkdm szandékaim szerinti folytatasarol.

A Multimédia egy komplex, integrald teriilete a szamitastechnikdnak €s természetesen mas
kapcsolodo szakteriileteknek is, amelyek bemutatdsdra most nem keriilhetett sor. A téma irant
érdekl6dok figyelmébe szeretném ajanlani az irodalomjegyzékben szerepld szamos a témahoz
kapcsolodo szakkonyvet ill. Gjsageikket.

Munkam folytatasaként, egy kovetkezd részben szeretném 0Osszefoglalni az idéfiiggd mé-
diumokat (digitalis animacid, video, audio) ill. a hozzajuk kapcsolodd veszteséges tomoritési
és szinkronizacios eljarasokat. Erinteni kivanom majd a kiilonbozé médiumok integralasi le-
hetdségeit, szabalyait és ennek kapcsan az igy eldallitott oktatéanyagok mindségbiztositasi
kovetelményeit, tovabba beszeretném mutatni az Authorware programot, melynek segitségé-
vel multimédia alapt oktatdsi anyagokat lehet fejleszteni. Befejezésiil, mivel a multimédia is
bizonyos hardver feltételeket timaszt a szdmitastechnikaval szemben (hangkartya, CD-ROM
ill. DVD, digitéalis fényképezdgép, digitalis videokamera), ezeket szeretném majd réviden
bemutatni kovetkezé munkam utolso fejezetében.

Befejezésiil szeretném megkdszonni lektoraimnak azt az aldozatos munkat, amelynek hia-
nyaban ez a munka nem keriilhetett volna az olvas6 kezébe.
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