2. Kérper verschieben und kopieren(2)

GAM 13e

2. Korper verschieben und kopieren

Beispiel 2:

> Quader nach Vorgabe zeichnen:
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3D-Objekte / Quader

Anmerkung: Der MaBstab wird immer so angepasst, dass alle Kérper am Bildschirm

sichtbar sind.

> Den Quader 70 Einheiten Richtung x-Achse verschieben (den urspriinglichen
Korper belassen): Transformieren / Verschieben
Der Befehl ,Kopieren“ wird unter dem Befehl ,Verschieben“ ausgewahlt.
Achtung 40 Einheiten Abstand bedeutet 30 Einheiten QuadergréBe und 40

Einheiten Abstand also 70 Einheiten!
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Kopieren auswihlen
(Grundkorper bleibt

erhalten)

Sollte man beim Eingeben der einzelnen GrdBen einen Fehler gemacht haben kann
man die letzten Befehle Schritt fir Schritt rickgangig machen.

.n:! neues Projekt
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> Quader liegend zeichnen:

Die Schuler kénnen die fehlenden GroBen auf dem Arbeitsblatt ermitteln und

dort eintragen.

Elouader Y
Lange (x): Im
Breite [y): I56
Hahe (z): |30
QKI abhrechen Info

-> Dann den Quader 80 nach oben verschieben. Den Hacken beim Kopieren

entfernen.

:ﬂ ¥erschieben |

Objekte
’7(' letztes  alle = wihlen -

trans x IU [~ erw Punkifang
trans y: ID wahls

L Schisbweltor
trans z: IBD
[” animiert
" kopieren
abbrechen Info

> Die Pyramide 1 zeichen: (gleiche Grundflache wie der Quader)

P

Die Schuler konnen die fehlenden GroBen auf dem Arbeitsblatt ermitteln und

dort eintragen.

P

Infa
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Datei Bearbeiten 2D-Objekte | 3D-Objekte  Transformieren  Mod . =
i ]
0 wirfel - .
Lange ([
3D-g e, B _
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2. Kérper verschieben und kopieren(2) GAM 13e

> Pyramide 110 Einheiten nach oben (Richtung z-Achse) verschieben

.n:! ¥erschieben

"Objgktg

Ise

(N 12 ID I erw.Punkifang
. _ ID— wihle
rans Y. Schigbvelkiar

trans z: I”U

I~ animien

© letztes © alle " wihlen

I~ kopieren

ahbrechen Infa

-> Pyramide in Richtung x—Achse 70 Einheiten verschieben
(Haken beim Kopieren anklicken!).

zl

Objekte
’7(‘ letztes " alle " wihlen -

(E0S 1 |}'D I~ erw.Punkifang
trans y: ID Ll

; Schisbvektor
trans = ID
[~ animiert

|1_5 mal ausfithren

¥ Earbe beibehalten

abbrechen | Infa
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> Mittlere Pyramide zeichnen:
Die Schuler kdnnen die fehlenden GréBen auf dem Arbeitsblatt ermitteln und
dort eintragen.

.n:. rechteckige Pyramide x|

Lange (x): I@
Breite (y): |56
Hahe (z): |3EI

abbrechen Info

> Pyramide verschieben in Richtung x-Achse und z-Achse:
(Kopierhaken entfernen!)

x
Objekte
’7(‘ letztes  alle " wahlen -

trans x |30 [~ erw.Punkifang
1 - |0 wahle

WS & Schiebvektor
trans z: 110

I~ animiert

[~ kopieren

abbrechen Info

Zur besseren Sichtbarkeit sind die einzelnen Kérper in verschiedenen Farben
dargestellt. Das Einfarben ist im Kapitel 1 beschrieben.

Der Blickwinkel kann mit gedriickter rechter Maustaste verandert werden.
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