PROCEEDINGS OF 23%° CONFERENCE :GEOMETRY:GRAPHICS:COMPUTER-=

Piotr POLINCEUSZ

Politechnika Slaska w Gliwicach

Osrodek Geometrii i Grafiki Inzynierskiej

ul. Krzywoustego 7, 44-100 Gliwice

tel./fax: +48322372658 e-mail: piotr.polinceusz@polsl.pl

METODA MONGE'A PRZY ZASTOSOWANIU ALGORYTMOW
PROGRAMU GRASSHOPPER

Stowa kluczowe: Metoda Monge ‘a, Rhino, Grasshopper.

Studenci pierwszego roku na kilku wydziatach Politechniki Slaskiej w programie studiow
maja przewidziane zaj¢cia z geometrii wykreslnej. Obecna forma zajgé moze zosta¢ wzbogacona
o elementy pracy w srodowisku programu Rhino i modutu Grasshopper, ktore studenci moga dalej
rozwija¢ na kolejnych semestrach. Za pomoca prostych narzgdzi mozna zbudowac algorytm
rozwigzujacy zagadnienie geometrii wykreslnej.

Przedstawione zostanie przykladowe zadanie (konstrukcja sze$cianu) oraz sposob jego
opracowania. Zadanie podzielone jest na kilka czesci:

1. Przygotowanie arkusza rysunkowego A3/A4 z ramka i tabelka

Wykorzystano funkcje ,rectang” do ograniczenia formatu arkusza oraz ,offset” do

umieszczenia ramki rysunkowej.

2.  Zdefiniowanie danych czyli prostej m i punktu A za pomoca metody Monge'a

Prosta m oraz punkt A zostaty zaimportowane do programu. Wyznaczono o$ X, na ktorej

okreslono dwa punkty. W punktach zaczepione sa odnoszace uzyskane funkcja ,.line

SDL” w celu znalezienia punktow przeci¢cia z dwoma widokami prostej m oraz punktu

A, zastosowano funkcje ,line to line”. Dodatkowo mozna wyodrebni¢ parametry

wysokosci punktow.

3. Konstrukcja podstawy szeScianu

Aby wykona¢ konstrukcje kladu przy prostej m' na rzutni nl nalezy sprawdzi¢ wektor

kierunkowy prostej A (funkcja ,,2pt vector”). Obroci¢ wektor o 90 stopni aby uzyskaé

kierunek odnoszacych na ktorych nalezy odmierzy¢ wysokosci wcezesniej uzyskanych
punktow.

Po uzyskaniu oryginalu prostej mx oraz rzeczywistej odlegtosci do punktu Ax

stanowigcego bok a szescianu, mozna skonstruowac kwadratowa podstawe bryty.

4. Konstrukcja szeScianu w rzutni m; oraz m,.
W naroznikach podstawy nalezy wyodrebni¢ punkty A*, B*, C¥, D* i odnies$¢ je na rzutnie

7, oraz nastgpnie korzystajac z wczesniej znalezionego parametru a skonstruowaé gorna
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podstawe bryty A", B,", C,’, D;". Podobnie nalezy uzy¢ funkcji ,,line SDL” aby otrzymacé

widok w rzutni ;.

Zaleta takiego rozwiazania w poréwnaniu do tradycyjnych rysunkow jest doktadnos$c
rozwigzania i1 szybko§¢ wprowadzania ewentualnych zmian. Czas potrzebny do opracowania
algorytmu, na co sklada si¢ budowa kilku powtarzalnych modutéw oraz zastosowanie ich w zadaniu
jest podobny do rgcznego wykreslenia zadania. Metoda nadaj¢ si¢ do prostych jak i bardziej
zaawansowanych zagadnien tj. rozwijanie siatek.

Zastosowanie innego podejscia rozbudza zainteresowanie tematem programoéw 3d, ktore
przydaje si¢ przy kolejnych projektach. Rozwija warsztat mozliwosci studenta oraz mobilizuje

do doktadniejszej analizy zagadnien.

Rys. 1 Przyktad algorytmu
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