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OD RzUTOW MONGE'A W 2D DO MODELU 3D
W PROGRAMIE AUTOCAD

Celem referatu jest przedstawienie propozycji reafi zagc¢ z geometrii wykréinej ze
wspomaganiem komputerowym za pom@cogramu AutoCAD. Pierwszy etap polega na klasyeen
rozwigzaniu zadania w ukfadzie rzutni Monge'a. Npsie korzystajc z pewnych elementéw
rozwigzania ksztattujemy model 3D rozyania. Metod zilustrowano na dwdch przyktadach.
Przyktad 1.Skonstruowa rzut poziomy i pionowy cienia rzuconego przezesfer schodki przy
oswietleniu rownolegtymRozwiizanie zilustrowéaw 3D (rys. 1).

Rozwiazanie: Po rozwizaniu zadania w rzutach Monge’a znamy pefte osi walcgwietinego i
tworzacych konturowych. To wystarczy, by narysdvia proste w przestrzeni, ngstie skonstruow@a
powierzchn¢ obrotows (walcows), by kolejno wykreow& odpowiedni walec (brg). Po
wezeniejszym utworzeniu schodkéw, jako sumy odpowiedrkostek, znajdujemy & wspolm
walca i bryty schodkéw.
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PROCEEDINGS OF 7™ SEMINAR GEOMETRY AND GRAPHICS
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Przyktad 2.Skonstruowé rzut cechowany drogi o danej niwelecie, szefokaachyleniu skarp
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nasypu i wykopu oraz dwa profile. Rozzénie zilustrowaw 3D (rys. 2).

Rozwiazanie: Po rozwizaniu zadania w rzucie cechowanym (rys. 2al,a2,3®s8), [1], tworzymy
(rys.2 a, al, a4, a5) polylinie korzysgajpdrednio z funkcji rysujcej splajny. Tworzymy zamktie
warstwice 2D terenu na bazie istaiggo odwzorowania 2D (krzywe sklejane (splajny) kaigie,
wykreowane jako ,przedienie” istniejcych warstwic. Przesuwamy warstwice 2D terenu na
odpowiednie wysokai 5, 10,15, 20, ... (jo w 3D) wedlug szablonu z lewej strony na dole,
wykreowanie ktéw nachylenia drogi (niwelety):°7skarp nasypu (3%i wykopu (37), wszystko
zgodnie ze szczegO6towymi zaemiami (rys. 2, prawa strona). Ngstie wyckgamy przez przekroje
poziome tworzc powierzchn — bryk.
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Rys. 3
Z bryly tej wycinamy fragment terenu poprzez iloezydpowiedri kostlka. Nastpnie kreujemy brylty
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nasypu i wykopu poprzez wygjniccie pod odpowiednimi &ami polylinii. Po dokonaniu obrotu
odpowiednio o kt 7°, przesunijciu i utworzeniu sumy otrzymujemy model 3D drogi.

Literatura:

[1] Kozniewski E.: Rzut cechowanyWykiad 7, Cwiczenie droga_2D3D. Preskrypt. Politechnika
Biatostocka, Bialystok 2011.

30



