Konstruktionen mit dem CAD Programm GAM:

Ein Skriptum fur die 3. und 4. Klassen der Hauptschulen

Zusammengestellt von: Klaus Zanetti, HS Hard Markt

©2005 -1- Klaus Zanetti



EIN ERSTER UBERBLICK UBER DAS PROGRAMM: 4

DAS VERSCHIEBEN VON KORPERN: 6
VERSCHIEBEN UND KOPIEREN: 6
GLEICHZEITIGES VERSCHIEBEN MEHRERER OBJEKTE: 7
SPEICHERN DER KONSTRUKTION: 8
AUSDRUCKEN DER KONSTRUKTION: 8
FREIE WAHL DES BEOBACHTUNGSPUNKTES: 9
LOSCHEN VON OBJEKTEN: 9
NACHTRAGLICHES ANDERN EINER OBJEKTFARBE: 9
DREHEN EINES KORPERS: 10
DREHEN EINES KORPERS UM EINE FREI GEWAHLTE ACHSE: 11
DREHEN UND KOPIEREN: 11
EXPORTIEREN DER KONSTRUKTION ALS GRAFIK: 11
EXPORT ALS METAFILE: 11
EXPORT ALS BITMAP: 12
EXPORT ALS VRLM DATEI: 12
MODELLIEREN VON KORPERN: 13
VEREINIGEN ZWEIER KORPER: 13
DIFFERENZ ZWEIER KORPER: 13
DURCHSCHNITT ZWEIER KORPER: 14
FASEN EINER ECKE ODER KANTE: 15
BEISPIELSAMMLUNG: 16
BEISPIELE AUS DER ARCHITEKTUR: 16
PARKHAUSCHEN: 17
ROMERLAGER: 18
MOSCHEE: 19
WOHNANLAGE: 20
SCHMUCK UND MODE: 21
RING MIT EDELSTEIN: 22

©2005 -2- Klaus Zanetti



PARFUMFLAKONS:

AMULETT:

VERSCHLUNGENER ANHANGER:
BEISPIELE AUS DER TECHNIK:
DRUCKROHR:

HALTERUNG:
PROZESSORKUHLER:

6-KANT SCHLUSSEL:

BEISPIELE AUS DER INNENEINRICHTUNG:

DECKENLAMPE:
DREISTRAHLIGE DECKENLAMPE:
FERNSEHSESSEL:
BEISTELLTISCH:

23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35

©2005

Klaus Zanetti



Ein erster Uberblick tiber das Programm:

Offne das CAD Programm GAM: &

vrﬁ neues Projekt

-~

{B][=1%]

Datei EBearbeiten ZD-Objekte  3D-Objekte

ansicht  Optionen  YRMLs,Dias

Info

Hier findest du
die einzelnen
Koérper.

Hier kannst du zwischen den
einzelnen Ansichten wechseln.
G- Grundriss

A~> Aufriss

K-> Kreuzriss

GA, AK, GAK 2> kombinierte
Ansichten.

AXO > Axonometrische
Darstellung.

F = Frontalriss

H - Horizontalriss

Z > Zentralprojektion
(=Perspektive)

Hintergrun
| i

Hier stellen wir uns die Objektfarbe (Of) Blau ein.

Ich bevorzuge als Hintergrundfarbe (Hf) Weil3.

verdeckten Kanten.

Hier bestimmst du die Sichtbarkeit der

iOﬁne ein Objekt oder Projekt oder erzeuge ein Objekt mit 2(3)|f)?(_jhjekte...

Erstelle einen Zylinder mit Radius 1cm und H6he 5cm. Betrachte ihn in den
verschiedenen Ansichten und mit den verschiedenen Sichtbarkeiten der Kantenlinien.
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Um den Zylinder farbig zu gestalten (zu schattieren) muss er unsichtbare oder strichlierte
verdeckte Kanten haben. Mit durchgezogenen verdeckten Kanten funktioniert diese
Funktion nicht. Wenn du einen erlaubten Modus gewahlt hast, dann klicke auf Bearbeiten

- Schattieren.

[ 30 s Brojola
e B e e NS

T

1 Gbjokt

In der Regel konstruiert es sich leichter, wenn ein
Raster in den Koordinatenachsen liegt. Stell daftr die
Objektfarbe auf Schwarz und wéhle 2D-Objekte 2
Raster. Wiederhole diesen Vorgang fur alle 3 Ebenen.

|Dalei Brorteden 2D Cbikte 3D-Obielle [rarbirmeeen Modelieren friedd Qpbiren YB3, Dn Jrlo
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Tipp: Sollte die Funktion ,,Schattieren” trotz
passender Darstellung der verdeckten Kanten
nicht anzuklicken sein, dann hilft oft
Bearbeiten 2 neu zeichnen.

=

(r‘h Raster

X

Baster in

¥ [uy] - Ehene
" [yz] - Ebene
" [x2] - Ehene

Amin IDl
Amax |1EI
Schritt x : I1

schritt v I1

abbrechen |

== . Tipp: Die Zuruck-Funktion befindet sich im
Menu Bearbeiten!
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Das Verschieben von Kdrpern:

Wir wollen nun unseren Zylinder um 3 Einheiten nach # Verschieben
vor (in x-Richtung) und um 3 Einheiten nach rechts (in Objekte
y-Richtung) verschieben. Dazu wechseln wir zunachst O letztes © alle
in die Ansicht GAK. Hier wéhlen wir die Menupunkte
Transformieren -2 verschieben. Wir geben die trans w7 ™ enw.Punkifang
Schiebekoordinaten ein und klicken auf Objekt wahlen. |, . s 0 W e
- - Schisbvaktor
Das Dialogfeld verschwindet und der Mauscursor T
wechselt sein Aussehen. Klicke jetzt den Zylinder an -
einer seiner AuRenkanten an. Er wird grau strichliert.
Driicke jetzt Return und klicke im wieder  kopieren
erscheinenden Verschieben-Dialog auf OK. Der h
Zylinder ist entsprechend nach rechts und nach vorne
gehupft abbrechen Infa
[ e Prajela i BE =)
D Qeabetsn fcbmite a-Cbele Janslomeren podberen gnsch Gpbonen yéLsows (o ;
| = . |
f' ) = Verschieben und kopieren:
HH B
1 ] l = Als nachstes soll hinter dem Zylinder eine
ESHE | = Reihe von stilisierten Tannenb&umen (grine
) - l'l; Kegel mi:c Radius 0,5cm und H6he 2cm)
- l «: | stehen. Andere dazu die Objektfarbe auf grin
[T ; >| und erzeuge den Kegel (3D-Objekt = Kegel).
: Verschiebe den entstandenen Kegel in x und
in y Richtung um je 0,5 cm. Jetzt steht der
| Kegel genau im links hinteren Rasterquadrat.
¢ Qtiekie (AW e Drapebt : :éﬁ
Wir verschieben den Kegel nochmals. Dieses et e e L el -
Mal klicken wir aber die Option ,,Kopieren“ im e —
Verschieben-Dialog an und wahlen 3 . R
Wiederholungen. Der Kegel soll nur in y- O [
Richtung um 2cm verschoben werden. Es m: ] —
entsteht eine Reihe von 4 Kegeln (Baumen). ) -~
Betrachte dir die Kdrper schattiert in anderen ann ]
Ansichten. & =
#3t Verschieben
Objekte
letztes " alle ¢ wahlen - Ik
=
trans ’D— [~ erw.Punkifang =
| A wéihie ! I
LS 3 Schigbvektor I’HI : II | =
- b - il |
tranz z A A Il |A| a
&ﬂ:ﬁ:ﬁ:‘i::: c
% kopisren ’3_j‘ mal ausfithren _'_‘ . m
Iv Farbe heibehalten |z
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Gleichzeitiges Verschieben mehrerer Objekte:

Die Kegel sollen jetzt alle zusammen vor den
Zylinder verschoben werden (um 5cm in x-
Richtung) Dazu musst du nach dem Eingeben
der Schiebekoordinaten, dem Entfernen des
.Kopieren-Hékchens* und dem Anklicken des
Punktes ,wahlen“ nur auf alle Kegel
nacheinander klicken. Erst wenn alle hellgrau
strichliert sind, drickst du Return und klickst
OK.

Versuche mit einem Braunen Zylinder (H6he
3cm, Radius 0,1cm) und einer griinen Kugel
(Radius 1cm) einen stilisierten Laubbaum zu
erzeugen. 2-3 auf dem Boden liegende

[ v Progert

[t pewbeten Z-otwte J0-Chiskts Iancfrmcen Modsbersh Aracht Qotersn WM iofo

all:

1B Objekte

Kugeln (Radius 0,5cm) sollen Blsche darstellen.

|Dalei Brorteden 2D Cbikte 3D-Obielle [rarbirmeeen Modelieren friedd Qpbiren YB3, Dn Jrlo
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Zusatzaufgabe fur Interessierte:
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Tipp: Sobald Kugeln im Spiel sind kann das
Schattieren recht lange Rechenzeit in
Anspruch nehmen. Ohne innere Linien in den
Kugeln geht Idas Schattieren aber schnell.

Setze auf den blauen Zylinder eine Kugel so, dass ein Halbkugelférmiges Dach entsteht.
Auf das Dach kénntest du noch eine Antenne (Zylinder mit Radius 0,1cm oder 0,2cm)

setzen.
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Speichern der Konstruktion:

Klicke auf Datei - Speichern unter. Klicke dich in den eigenen Dateien in deinen Ordner
und erstelle dort (falls noch nicht vorhanden) einen Unterordner ,,GZ“. In ihm einen
Unterordner ,,GAM-Projekte* und in diesem einen Unterordner ,Parkanlage”. In diesen
Ordner speicherst du die Datei unter dem Namen Parkanlage ab.

Ausdrucken der Konstruktion:

Wahle die gewiinschte Ansicht. Klicke dann auf Datei - Drucken. Es wird ein Druckdialog
eingeblendet, in dem du noch einiges einstellen solltest.

rr‘h Drucken... @-\

Druckername: Druckername

= |Kopien
Papier: &4 Hochiormat L Z‘

| Yorschau | schlisfien | Drucken

Druckereinrichtung

ZEICHEMEIMHEIT  lom  »

MASSTAR

hart =tak:
v angepaszst . .

. B Beim Drucken ist
H|_er Wt?hlen y dickste Linienart am
wir,,oben besten.

Mitte“ fur LIMEN :
den Titel. ; |

Die cm Skala

-5 X
i e wirkt oft stoérend.

Wahle danach
Hier wird der Titel [77] die Beschriftung

i || Parkanlage® ., »unten links®
eingetragen. Kjg?ngf :itre]men

Drucker
BESCHRIFTUMG FOMTS

ohen links

Drucke auf diese Art die Ansicht GAK und eine anschauliche Ansicht deiner Wahl aus.
Lege die beiden Ausdrucke in deiner GZ Mappe ab.
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Freie Wahl des Beobachtungspunktes:

In der Darstellung AXO kann man den Blickwinkel = o n
des Betrachters frei wahlen. 4k Blickrichtung
Gehe dazu ins Menu Ansicht 2 Einstellungen 2 ﬂ J ﬂ

allgemeine Blickrichtung. Hier kannst du mit dem

oberen Schieberegler von weiter rechts oder links <L 0.0 Grad |
auf die Szene blicken. Der untere Schieberegler

[

lasst dich von einem hoheren oder tieferen <g: 500 Grad
Standpunkt aus auf die Szene blicken.
1 3
. . . . J J J Il iy
Tipp: Bei umfangreicheren Konstruktionen kann g
N h . Id!
das Neuberechnen etwas dauern. Geduld 0K abbrechen | I

Loschen von Objekten:

Unter Bearbeiten 2 Objekt(e) l6schen kann man falsch eingefugte oder nicht mehr
gebrauchte Objekte I6schen. Nach dem Markieren farbt sich der zu I6schende Koérper
grau. Jetzt kann mittels Return geldscht oder mittels Esc abgebrochen werden. Auch die
Rasterwénde sind solche Objekte. Bei Bedarf kénnen sie vor dem Ausdruck geldscht
werden.

Nachtragliches Andern einer Objektfarbe:

Sollte ein Kérper nachtraglich umgefarbt werden, so ist dies ohne weiteres moglich.
Waéhle die gewunschte Objektfarbe aus. Im Feld ,,RGB* kannst du viel mehr Farben
wahlen als in der Voreinstellung. Misch dir die Farben mit den Reglern.

3k Farben

] B G B
Chjektfarbe .Hf BRERE
EEEN =B
mmnn|
| iy o
b | |+| v 5100309

; 21 211 77

Hast du die passende Farbe gefunden, dann klicke OK und gehe anschlie3end auf
Bearbeiten = Andern = Objektfarbe. Jetzt musst du nur noch das Objekt (oder auch
mehrere) anklicken und Return driicken.
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Drehen eines Kdrpers:

Erzeuge einen Zylinder mit Radius
1cm und Hohe 7cm. Blende die 3
Rasterebenen ein (2D-Objekte).

Tipp: Es ist oft hilfreich, die
beschrifteten Koordinatenachsen
einzublenden.

E—
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Zoom+
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Achtung!

ﬁi neues Projekt [Z]@

Datei Bearbeiten ZD-Objekte 3D-Objekte  Transformieren Modelieren  Ansicht  Optionen YRMLs,Dias  Info

e
i

[ |HH
f vlﬂ

HEN:EREREE

e

Eime)

4 Objekte

» Soll der Zylinder auf die x-Achse fallen, so muss er um die y-Achse gedreht

werden!

» Soll der zZylinder auf die y-Achse fallen, so muss er um die x-Achse gedreht

werden!

r‘ﬁ Drehung um Achse
Ohbjgkte

" letztes  alle " wahlen -
Direhwinkel: 30 Grad

Drehachse
+ % - Achse

" y - Achse
" z-Achse
" beliebige Gerade

[ kopieren

abhrechen

Wéhle den Menupunkt Transformieren - Drehen.
Trage bei Drehwinkel 90 Grad ein und klicke auf
Drehachse (x-Achse) um den Zylinder auf die y-Achse
zu kippen. Das Wéhlen des Kdrpers passiert genau
gleich, wie beim Verschieben

| 8 neues Projeict L&
;’.\Sel Pesrbeten JD-Obpkte JD-Objebte  [rancformieren Modelleren Anscht Optionen  YRMLs,Dwas  fofo

|14 Objekte

Sollte der Koérper in die falsche Richtung gekippt sein, denn wéhle Bearbeiten =2 zurlick
und wiederhole das Drehen mit negativem Gradwert!

©2005
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Drehen eines Kérpers um eine frei gewahlte Achse:

Oft ist es sinnvoll, den Kérper erst an die ey s
gewiinschte Stelle zu verschieben und erst N e
dann zu drehen. Dann eignet sich aber meist
die x, y, oder z-Achse nicht mehr als

Drehachse. Wir missen eine freie Drehachse

e
o ——

wahlen. A I
Erzeuge dafur einen Kegel (Radius=1cm, . (R T 1]
Hohe=5cm) und die Rasterebenen. Verschiebe 1% 074/0

den Kegel um (4/4/0) aus dem
Koordinatenursprung. Wenn wir den Kegel nun | H
nach links kippen lassen wollen, ist unsere ' 8/4/0
Drehachse (blau eingezeichnet) nicht die x-

Achse. Wir bendétigen die Koordinaten von 2
Punkten dieser Achse.

£ Objokte

ﬂ Drehung um Achse
Klicke nun auf Transformieren - Drehen und wahle den Objekte
Auswahlpunkt Drehachse: ,beliebige Gerade“. Es erscheinen die Cletztes Calle  wahien | [
beiden Eingabefelder fur die 2 Punkte der Geraden. Gib als Drehwinkel: 190 Grad
Drehwinkel 90 Grad ein, klicke auf wahlen ... (den Rest kennst Drehachse 1. Punkt
du ja.) L |

" y- Achse Y1 ’47
" z-Achse 21- ’Di

&+ beliebige Gerade

Drehen und kopieren: oty 2
Info wiihie y2 4
Drehachse 22 ’Di
Wiederhole nun die Drehung mit 60 Grad und der zusatzlichen
Kopieroption und 5 ,,mal ausfiihren®. I kopieren
Es entsteht ein Stern. Entferne fir den Ausdruck die
Rasterwénde (Bearbeiten -2 Objekt(e) I6schen). Speichere die ERRTeRRen

Konstruktion in einen Ordner ,,Stern“ in deinem GAM-Ordner.
Die Datei soll auch Stern heifen. Drucke den Stern als Bild in Zentralprojektion (Z) aus.
Beachte dabei die Beschriftungsregeln wie im Kapitel: Ausdruck der Konstruktion
beschrieben.

Exportieren der Konstruktion als Grafik:

Es ist mdglich, die Konstruktion in verschiedenen Grafikformaten zu exportieren.

Export als Metafile:

Wenn du die Konstruktion in ein Office Dokument
Ubernehmen mdochtest, empfiehlt es sich sie als Windows
Metafile zu speichern. Wahle dazu zunéchst die Ansicht, in
der du das Bild haben mdchtest. In meinem Fall ist das die
Zentralprojektion (Z2). Wahle danach Datei = Exportieren >
Metafile. Die Datei soll auch Stern heiRen und im Ordner
Stern gespeichert werden. Nun kannst du die Grafik in
Word, Powerpoint und co. wie jedes andere Bild einfligen.
Vorteil: Gute Qualitat. Nachteil: Schattierung wird nicht
ubernommen.
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Export als Bitmap:

Das Bitmap Dateiformat bildet die Szene auch mit
Schattierung ab. Die Darstellung ist aber nicht so
klar. Die Bilddatei wird recht riesig. Daher ist dieses
Format nur zu empfehlen, wenn die Schattierung
dringend erforderlich ist. Den Bitmapexport findest
du unter Datei 2 Exportieren 2 Bitmap (BMP).

Export als VRLM Datei:

Das Format VRLM erlaubt es, den Korper im Webbrowser zu betrachten und frei zu
bewegen. Dein Browser braucht dafur aber ein ,,Plugln Programmchen®. Das bekommst

du auf unserer Homepage unter ,Schulerarbeiten®. Der

Dateiexport erfolgt Uber: Datei 2>

Exportieren -2 VRLM.

©]G:\Figene Dateien Klaus\GAm Projekte\Sterm\Stern.wrl - Microsoft Internet Explorer M

Gib der Datei den Namen Stern und

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favoriten

speichere sie im Ordner Stern. Es Qur- © BB G| O e @S- BB A

Extras 7 ;#

»

kommt der Warnhinweis, man solle
keine Leerstellen und Umlaute
beim Dateinamen verwenden.

Bestatigung m

Wenn der Dateiname Leer- ader Sonder-
zeichen enthalt, kann es Problerme beim
Anzeigen des Exports mit derm Explorer geben.

Trotzdem speichermn?
Neinl

(VRLM Dateien sind fur das
Einbinden in Homepages gedacht
und dort machen solche
Dateinamen Probleme)

Im Né&chsten Dialogfeld musst du
eine Hintergrundfarbe wahlen
(Button Himmel).

3 VRML Lﬁlw &) Fertig

Adresse ﬁ G!IFigene Dateien KlausiGam ProjekkelStermStern.wrl

Wschsslnzu Links >

a Arbeitsplatz

[ Ausgabe komprimieren (~25%) AFaben 9 . .
v Welt zentrieren und skalieren (~10,+10) 2 & & Dle_ Fra‘ge r]aCh einer Vorschau
¥ wereinfachte (schnelle) Ausgabe |nfg1_| — o= bejah_en _er- AChtU_n_g! Da§
funktioniert nur bei installiertem

Glattungswinkel Plugln
& automatisch Bestatigung E
" manuel o e 16754215 WRML  zeigen

39 18R 255

Iein
abbrechen _—I

] G:\Figene Dateien Klaus\GAm Projekte\Stern\Stern.wrl - Microsoft Internet Explorer E

Tipp: Bei Windows XP mit

Datei  Bearbeiten  Ansicht  Faworiten  Extras 7
installiertem Servicepack 2 - : ey : =
. k Zuriick [ . suchen = Favoriten v =
kommt im Browser G ©Q MRA® A, X @R eBUI
mog I iCherWeise nOCh dle Fl’age - =) G:1Eigene Dateien KlausiGam Projekbel StermiStern, wrl M ‘Wechseln zu
. . . ® igen aktiver Inhalte, die auf den Computer zugreifen kénnen, wurde Fiir diese Datei aus Sicherheitsgrinder
KI |Cke a.uf dle gelbe LeISte Und Ein ankk. Klicken Sie hier, um Optionen anzuzeigen. ..

auf: ,,Geblockte Inhalte

zulassen®. T

a Arbeitsplatz
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Modellieren von Kdrpern:

Bei komplizierten Figuren reicht es meist nicht, die Grundkdrper aneinander zu stellen. Es
miussen Teile abgeschnitten werden, Bohrungen mussen vorgenommen werden und es
mussen Einzelteile miteinander verbunden werden. Das alles nennt man in der 3D
Geometrie Modellieren.

Vereinigen zweier Korper:

Wenn ein Kdrper aus mehreren zusammengestellt wird, dann entstehen so genannte
StoRe. Das sind Kanten, die bei einem zusammenhéngenden Kdrper nicht vorhanden
waren.

Konstruiere einen Wurfel mit 3cm Kantenlange und schiebe / kopiere ihn 4cm in y-
Richtung. Schiebe /kopiere den Ausgangswirfel dann 2cm in y und 3cm in z-Richtung.

Py = Klicke auf Modellieren 2 Vereinigung und
([ b ZPtitin oGt i Hoiter i Gt P B i | dann nacheinander auf zwei aneinander

] stoBRende Wirfel. Der Stol3 zwischen den
beiden Wirfeln verschwindet. Wiederhole
die Funktion Vereinigung um auch den
verbleibenden Wurfel mit den anderen zu
vereinigen.
Nun sind es nicht mehr 3 Wirfel, sondern es
ist ein zusammenhangender Korper.
Achtung! Der Korper hat in der
«  Normalansicht jetzt nur mehr eine Farbe.
== Beim Schattieren bleiben aber verschiedene

Oberflachenfarben erhalten.

£]
=
B

< “HER:REREEG

13

| £50.] I Gute Ergebnisse lassen sich erzielen, wenn
man verschiedene zylindrische Stangen
miteinander vereinigt.

T P (=) . | Y P ===
2 R bl S ot et bt i A et e e ___ || e pewbeten zo-cowite mctwhn Dasimmeren poddersn et goicrsn tesom o |
- o] meR

i) ]

L) i

iy [oA]

] T

faAK| AR

AX0 ARO

3 T

i 5| [EHE

B =5

Hf &+

7 &

Vs s

] Toome.

It Objeka E Objekta

Differenz zweier Korper:

Diese Funktion entspricht dem Bohren, Frasen oder Ausstanzen. Man entwirft einen
Korper, der aus dem Werkstuck etwas herausschneiden soll. Dann verschiebt man die
Korper ineinander.

Erstelle einen Wurfel mit der Seitenlange 5cm und einen Kegel mit Radius 2cm und Hohe
7cm.
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Verschiebe den Kegel so, dass er mittig im Wurfel steht und zu beiden Seiten etwas
herausragt.

e ———————— | T 5
3 §
28 s
: I
- =
(# (7
e -
Tipp: Ein Kdrper kann auch unter die Grundflache reichen. Verschiebe ihn dazu in z-
Richtung um einen negativen Betrag.
Klicke auf Modellieren 2 Differenz. Markiere R e oo e e i ”rl
nun nacheinander Werkstiick und dann Frése. i=
In unserem Fall also Wiirfel und dann Kegel |E
o
Wichtig: Immer zuerst das Werkstiick, dann ot
die Frase anklicken! |.=H
L
Wihle die Ansicht AXO und wahle tiber Ansicht e
-2 Einstellungen =2 allgemeine Blickrichtung B
den Blickwinkel so, dass man durch das =
kegelférmige Loch im Wiurfel hindurch sehen
kann. Schattiere die Figur.
Mit dieser Funktion lassen sich Bohrungen in Werkstticken, Fenster und
Turausnehmungen in Hausern und vieles mehr gestalten.
Durchschnitt zweier Korper:
Manchmal méchte man von 2 ineinander _ ___
geschobenen Korpern alles abschneiden, Was | o i s s s e e sore s
nicht zu beiden gehort. Ein gutes Beispiel =
dafir ist ein Spielwirfel mit abgerundeten |=
Ecken. e
Erzeuge dafur einen Wurfel mit der C2
Kantenlange 5cm und eine Kugel mit dem =
Radius 3,7cm. Verschiebe die Kugel in allen 3 T
Richtungen um 2,5cm, damit sie genau in der
Mitte des Wirfels sitzt. Nun sollen sowohl die -
abstehenden Ecken des Waurfels, als auch die i
uberflissigen Rundungen der Kugel 2o
verschwinden. Mit Modellieren >
Durchschnitt erreicht man das Ziel. Hier ist

die Reihenfolge der markierten Kérper egal. ke
Wenn du wie ich der Kugel eine andere Farbe gegeben hast, dann wird auch die
abgerundete Ecke des Waurfels diese Farbe haben.

©2005 -14 - Klaus Zanetti



[—m—
Ratel (ewbeten Jo-Ctmite Jo-Cbyits [ransfomusren ModeBarsn Ansxht Qobonsn YRMLGDMs jfo |

1 Objekt

Fasen einer Ecke oder Kante:

Ecken werden oft mit einem flachen Schnitt abgeflacht. Es entsteht eine dreieckige
Schnittflache. Kanten werden abgeschragt. Das nennt man Fasen.

Datei Bearbeken 2D-Objekte 3D-Objekte Transformicren Modelleren Ansicht Optionen VRMLs,Dias Info Datei Bearbeiten 2D-Cbjekte  3D-Cbjekte Transformieren Modelieren  Ansicht  Gptionen ¥RMLs,Dias  Info

ﬁ Objekt ﬁ Objekt

Fasen einer Ecke Fasen einer Kante

Fasen einer Ecke:

Gehe in das Menii Modellieren = Fasen - Ecke und gib fiir % Ecke abschneiden &
eine regelmalige Fasung bei allen drei Abstanden das 0 A |.—
gleiche ein. Die Lange steht fur den abgeschnittenen Teil - '
der jeweiligen Kante. Markiere nun nacheinander die 3 _ IDE—
Kanten, die zu der Ecke zusammenlaufen. Die Ecke wird 2.Abstand:
abgeschnitten. Solltest du unterschiedliche Abstande
gewahlt haben, ist die Reihenfolge der markierten Kanten 3Abstand: |5
wichtig!

abbrechen I Info |

Fasen aller Ecken:
Mit dieser Funktion werden gleichzeitig alle Ecken eines Koérpers gefast. Du musst nur
einen Wert eingeben und dann den Korper markieren.

Fasen einer Kante:

Gehe in das Menu Modellieren 2 Fasen -2 Kante. Hier musst du nur 2 Abstande
eingeben. Sind die beiden Abstande gleich, so ergibt sich eine Schrage von 45°. Du
musst nur eine Kante anklicken damit sie abgeschragt wird.

©2005 -15- Klaus Zanetti



Beispielsammlung:

Die Beispiele sind nach Schwierigkeitsgrad gestaffelt:

Level 1: Korper werden erzeugt und verschoben. Sie werden unterschiedlich eingefarbt
und bilden so eine Szenerie.

Level 2: Die Korper werden auch nach den Koordinatenachsen gedreht. Einfache
Modellierungen (Differenzbildung, Vereinigung) kommen hinzu.

Level 3: Eine ausgepragte Orientierung im Raum ist nétig. Das Platzieren im Raum und
das Anwenden der Differenz werden schwieriger. Das Fasen kann dazukommen.

Level 4: Anspruchsvolle, zeitaufwendige Beispiele fir Kénner. Es muss z.B. um selbst zu
bestimmende Achsen gedreht werden.

Beispiele aus der Architektur:
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Parkhauschen:

Konstruiere das Parkhduschen im CAD Programm GAM: Level 2

]
[ o
L SINI I

Angaben:

Der Raum besteht aus einem regelmaRigen Sechseck (=regelmaé&figes Prisma) mit der
Kantenlange 3cm und der Hohe 3cm. Aus ihm wurde ein regelméaRiges Sechseck mit
Kantenlange 2,5cm und H6he 3cm ausgestanzt um ihn auszuhdhlen. Fir die Eingange
wurde ein 2cm x 6cm x 2,5cm Quader ins Zentrum geruckt und um 60° um die z-Achse
gedreht. Dabei wurde er 2 Mal kopiert. Durch die Differenzfunktion entstanden die
Eingadnge. Auf das Sechseck wird ein Zweites mit Kantenlange 2,5cm und Hoéhe 0,5cm
aufgesetzt. Das Dach ist eine regelmaliige sechseckige Pyramide mit Kantenlange 3cm
und Hohe 1cm. Die Tischplatte hat einen Radius von 1cm und eine Dicke von 0,2cm. Das
Tischbein besteht aus dem Zylinder (r=0,1cm; h=1cm) und dem Zylinder (r=0,5cm;
h=0,1cm)

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Parkhduschen®.

Drucke das Parkh&uschen im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer
ansprechenden anderen Ansicht aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem Namen und
dem Titel ,,Parkhauschen®.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Romerlager:

Konstruiere das Romerlager im CAD Programm GAM: Level 1
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Angaben:

Die kleinen Palisadentirmchen im Zaun sind 1cm x 1cm x 3cm grof3. IThr Dach ist eine
quadratische Pyramide mit Kantenldnge 1cm und Ho6he 0,5cm. Sie stehen jeweils 5cm
voneinander entfernt. Die Zaunsticke zwischen ihnen sind Quader der Ausmale 4cm X
1,5cm x 0,5cm. Das Haus in der Mitte besteht aus einem Quader von 6cm X 3cm X 2cm.
Das Dach ist eine rechteckige Pyramide mit der H6he 1cm. Die Wachtirme bestehen aus
einem Quader mit 3cm x 3cm x 4cm. Die Stutzbalken fur das Dach haben 0,5cm x 0,5cm
X 1cm. Das Dach des Wachturmes ist eine quadratische Pyramide mit 3cm Kantenlange.
Sie ist 0,2cm hoch.

Als Farben eignen sich braun (fur Gebaude) und grau (flr Dacher).

Gestalte die Szene noch etwas weiter. Z.B. mit Baumen, Blschen, einem Brunnen...

Speichern: Speichere Das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Romerlager”.

Drucke das Lager im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in Zentralprojektion aus.
Beschrifte die Ausdrucke mit deinem Namen und dem Titel ,,Romerlager®.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Moschee:

Konstruiere die Moschee im CAD Programm GAM: Level 1
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Angaben:

Die Bodenplatte, auf der die Moschee steht hat 10cm x 10cm x 0,5cm. Der zentrale
Raum besteht aus einem Wiurfel von 6cm Kantenlange. Er sitzt auf der Bodenplatte. Die
Kugel, die das Kuppeldach bildet hat einen Radius von 3cm und ihr Mittelpunkt ist in
einer Hohe von 5,5 cm. Die vier Seitenrdume werden von Quadern mit den Ausmalen
2cm x 4cm x 5¢cm gebildet. lhre Kuppeln sind Kugeln mit dem Radius 2cm. Die
Mittelpunkte dieser Kugeln sind in einer Hohe von 4,5 cm. Die Minarette stehen neben
der Bodenplatte. Sie werden jeweils aus einem Quader (2cm x 2cm x 4cm), einer
quadratischen Pyramide (2cm Kantenlange und 4cm Hoéhe), einer zylindrischen Saule
(Radius 0,6cm Hohe 9cm), einem zylinderférmigen Balkon (Radius 1cm H6he 1cm) und
einer kegelférmigen Spitze (Radius 0,6cm Hohe 3cm) gebildet. Die zylindrische Séule
steckt in der Pyramide und steht auf dem Quader. Die Unterkante des Balkons ist in einer
Hohe von 10cm.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Moschee“.

Drucke die Moschee im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in Zentralprojektion aus.
Beschrifte die Ausdrucke mit deinem Namen und dem Titel ,,Moschee“.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Wohnanlage:

Konstruiere die Wohnhausanlage (inspiriert durch die UNO City in Wien) im CAD
Programm GAM: Level 3

Angaben:

Erstelle einen Quader mit 5cm x 5cm x 10cm Kantenlangen. Erstelle dann einen Zylinder
mit r=2cm und h=10cm. Verschiebe / kopiere ihn so, dass in jeder der Hausecken die
Achse eines Zylinders steht. Frase mittels der Differenzfunktion aus jedem Hauseck die
Zylinderform heraus. Verschiebe den entstandenen Kérper in x-, und y- Richtung um je
0,5cm. Erstelle dann einen Quader mit den Ausmafien 0,5cm x 2cm x 11cm. Verschiebe,
drehe und kopiere ihn so, dass 4 von den Quadern den Abschluss der Wohnanlage bilden.
Setze einen Zylinder mit r=1 und h=3 mittig auf das Dach des Hauses. Kopiere das Haus
(ohne Zylinder) in y-Richtung so weit, dass ein 1cm breiter Spalt zwischen den Hausern
besteht. Senke dabei das Haus um 5cm ab. Schneide mittels eines hinreichend gro3en
Quaders die in den Boden ragenden Teile des Hauses ab. Bilde mit einem Wirfel
(Kantenldnge 1cm) eine Briickenverbindung zwischen den beiden Gebauden. Kopiere nun
die Grundform und den Briickenteil auf die linke Seite des Haupttraktes und senke dabei
das Gebaude erneut um 1cm ab. Vergiss nicht, die unter die Erde ragenden Teile
abzuschneiden. Drehe / kopiere den linken Trakt an die Vorderseite des Hauptgebaudes.
Wir wollen aus diesem Trakt das Parkhaus machen. Dazu verschieben wir den inneren
Kern des Gebaudes um 3,7cm nach unten und schneiden wiederum den unterirdischen
Teil ab. Dadurch entsteht ein dinnes Parkdeck. Kopiere das Parkdeck 4 Mal um je 1cm in
z-Richtung. Ein Zylinder mit r=0,5cm und h=5cm bildet in der Mitte des Parkhauses eine
tragende Stutze.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,Wohnanlage®“.

Drucke die Wohnanlage im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in Zentralprojektion
aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem Namen und dem Titel ,Wohnanlage®“.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Ring mit Edelstein:

Konstruiere den Ring im CAD Programm GAM: Level 1

Angaben:

Der Ring selbst ist ein Torus (3D-Objekte = weitere 2 Torus) mit Radius des
Meridiankreises=1cm und Radius des Mittenkreises=6cm. Die Fassung des Edelsteines ist
ein Zylinder mir der H6he 1cm und dem Durchmesser 3cm. Der Edelstein selbst ist ein
Ikosaeder (3D-Objekte = weitere 2 reguléare Polyeder) mit der Kantenlange 2cm. Der
Zylinder ist 6cm aus der Mitte verschoben und der lkosaeder 7,5cm.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Ring mit Edelstein®.

Drucke die Figur im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer mdglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem
Namen und dem Titel ,,Ring mit Edelstein®.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Parfumflakons:

Konstruiere die Flakons im CAD Programm GAM: Level 2

(I (I
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Angaben:

Bei allen drei Flakons ist der Spruhaufsatz gleich. Deshalb konstruieren wir ihn zuerst
und kopieren ihn dann auf die einzelnen Flaschchen. Der dunkelgraue Zylinder (schwarz
lasst sich nicht schattieren) hat einen Radius von 0,7cm und eine Héhe von 0,7cm. Der
gelbe Schaft besteht aus einem Zylinder mit Radius 0,6cm und Hohe 1cm. Er ist um
0,5cm nach unten verschoben. Das kleine Sprihloch wird mit Hilfe eines Zylinders der
Ausmalfe r=0,1cm und h=1cm ausgestanzt. Hierfir muss der Zylinder um 90° gedreht
werden (y-Achse = Drehachse). Verschiebe ihn in negativer y-Richtung um 0,65 cm und
in z-Richtung um einen Betrag, der den Zylinder in die Mitte des schwarzen Aufsatzes
bringt. Bilde die Differenz. Um die Dlse perfekt zu machen, erstelle einen Zylinder mit
den Ausmalien r=0,01 und h=0,05. Drehe und verschiebe ihn, bis er in der Mitte des
entstandenen Loches sitzt.

Kreiere nun selbst geeignete Glaskoérper. Vergiss dabei nicht, wo ndtig mit einem Quader
eine Standflache abzuschneiden.

Tipps:

Ich habe die Kugel mit r=3cmgewahlt. Der griine Glaskdrper besteht aus 2 Kegeln. Einer
ist um 180° gedreht worden. Die Kegel wurden in unterschiedlichen H6hen
abgeschnitten. Versuche selbst passende Mal3e zu finden. Die Zurick-Funktion hilft dir
dabei, die richtigen Mal3e zu finden.

Wenn 2 gewdlbte Korper sich durchschneiden ist zum exakten Schattieren die
Vereinigung der Korper ndtig. In der Normaldarstellung haben die Korper dann dieselbe
Farbe, aber in der schattierten Ansicht behalt jeder seine.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,Parfumflakons®.

Drucke die Parfumflakons im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer maglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem
Namen und dem Titel ,,Parfumflakons®.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Amulett:

Konstruiere das Amulett im CAD Programm GAM: Level 2

Angaben:

Erstelle einen gelben Zylinder mit den Maflen r=7cm und h=0,7cm. Drehe ihn um 90
Grad um die y- Achse. Verschiebe den Zylinder nun mit der Zusatzfunktion Kopieren (1
Mal) um 0,5cm in x-Richtung und um -7cm in z-Richtung. Verschiebe/kopiere den neuen
Zylinder um 14cm in z-Richtung. Bilde nun die Differenzen. Dabei ist der ursprungliche
Zylinder dein Werkstick und die neu entstandenen frasen Matereal heraus.
Verschiebe/kopiere nun den Zylinder um (0,3cm / -7cm / Ocm) und frése auch diesen
neuen aus dem urspriunglichen Zylinder aus. Ein Zylinder mit den MafRen r=0,5cm und
h=1cm wird das Loch fur die Kette bohren. Drehe ihn entsprechend um die y-Achse und
verschiebe ihn um 9cm in z-Richtung bevor du die Differenz bildest. Ein kleiner Metallring
bildet die Verbindung zur Kette. Erstelle dazu einen Torus mit folgenden Angaben: Radius
des Meridiankreises 0,1cm, 16 Unterteilungen am Meridian, Radius des Mittenkreises
0,7cm, Sektor 360Grad, Unterteilungen im Sektor 12.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Amulett”.

Drucke das Amulett im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer moglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem
Namen und dem Titel ,,Amulett”.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Verschlungener Anhanger:

Konstruiere das Amulett im CAD Programm GAM: Level 2

Angaben:

Die Kette besteht aus 2 Arten von Ringteilen. Es handelt sich um den Torus mit den
Angaben: Radius des Meridiankreises 1cm, Unterteilungen am Meridian 32, Radius des
Mittenkreises 5¢cm, Sektor 270 Grad, Unterteilungen im Sektor 12. Die zweite Art
unterschiedet sich nur im Wert: Sektor 180 Grad vom ersten. Durch geschicktes Drehen,
Kopieren und Verschieben entsteht die erste geschlossene Figur.

Drehe die gesamte Figur um eine Diagonale (beliebige Gerade X(0/0/0) Y(10/10/0)) um
30 Grad. (Der Computer rechnet bei dieser Aktion eine ganze Weile!) Verschiebe nun
noch die gerade entstandene Figur um 5cm in x- und in y-Richtung. (Auch hier rechnet
der Computer einige Zeit!)

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,Verschlungener Anhanger*.

Drucke den Anhanger im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer méglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem

Namen und dem Titel ,,Verschlungener Anhénger*.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Beispiele aus der Technik:
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Druckrohr:

Konstruiere das gezeigte Werkstiuck im CAD Programm GAM: Level 3
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Angaben:

Das Werkstlck ist 8cm hoch. Das Rohr hat einen Aul3endurchmesser von 4cm und einen
Innendurchmesser von 2cm.

Die Anschlussplatten bestehen je aus einem Quader mit den MafRen: 1cm x 5cm x 5¢cm.
Die Rundungen der abgerundeten Ecken haben einen Radius von 1cm.

Die Bohrungen haben einen Radius von 0,2cm. Sie sind um jeweils 0,7cm von den
Aulenkanten eingeruckt. Eine schlauchférmige Rille soll fur das Anbringen eines
Dichtungsringes ausgefrast werden. Verwende dafiir einen Torus (3d-Objekte> Weitere>
Torus) Sein Radius des Meridiankreises sei 0,2cm. Sein Radius des Mittenkreises sei
1,5cm. Plaziere den Torus so, dass er zur Halfte in das Werkstlck eintaucht und bilde
dann die Differenz.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Druckrohr®.

Drucke die Figur im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer moglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem
Namen und dem Titel ,,Druckrohr*.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Halterung:

Konstruiere das gezeigte Werkstiuck im CAD Programm GAM: Level 4
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Angaben:

Die Bodenplatte hat die MalRe 6cm x 6cm x 1cm. Die Fasungen haben je einen Abstand
von 0,2cm. Die Bohrldcher fur die Verschraubung haben einen Durchmesser von 0,25cm.
Ihr Mittelpunkt ist 0,75cm vom rechten bzw. linken Rand der Bodenplatte entfernt. Die
Bohrlécher haben einen Abstand zueinander von 1cm. Die Fihrungen sind je aus einem
Quader der Ausmalfie 3cm X 4cm x 1cm und einem Zylinder mit Radius 1,5cm und Hdhe
1cm erstellt. Die Bohrung hat einen Radius von 1cm. Die Steher sind jeweils 0,5cm vom
Rand der Bodenplatte eingerickt. Die Welle hat einen Radius von 0,7cm und eine Héhe
von 7,5cm. Die abschlieBenden Verdickungen haben einen Radius von 2cm und eine
Hohe von 1cm.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,Halterung®.

Drucke die Figur im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer moglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem
Namen und dem Titel ,Halterung®.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Prozessorkuhler:

Konstruiere das gezeigte Werkstiuck im CAD Programm GAM: Level 2

Angaben:

Der Grundkdrper ist ein Quader (4cm x 4cm x 3cm). Er wird ins Koordinatenzentrum
verschoben. Ein Quader (3cm x 0,25cm x 3cm) wird erzeugt, um die Luftungsschlitze
auszustanzen. Verschiebe ihn um -0,2cm in x-Richtung, um -0,125cm in y-Richtung und
um lcm in z-Richtung. Drehe ihn nun um 20° um die Z-Achse. Kopiere ihn dabei 17 Mal.
Bilde nun nacheinander die Differenz aus dem grof3en und dem kleinen Quader, bis alle
kleinen Quader verschwunden sind.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Prozessorkihler®.

Drucke die Figur im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer moglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem
Namen und dem Titel ,Prozessorkuhler*.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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6-Kant Schlissel:

Konstruiere das gezeigte Werkstiuck im CAD Programm GAM: Level 2
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Angaben:

Die Grundform des Schlisselkopfes ist ein Zylinder mit r=3cm und h=1cm, aus dem ein
regelmaRiges Sechseck mit r=2,2cm und h=2cm ausgeschnitten wird. Ein Wirfel mit der
Kantenlange 6cm wird um -3cm in y-Richtung und um -7cm in z-Richtung verschoben. Er
schneidet einen Teil des Ringes ab. Ein Quader mit 12cm x 2cm x 1cm Kantenlangen wird
zum Griff. Er wird in x-Richtung um 2,5cm und in y-Richtung um -1cm verschoben. Seine
vier nach hinten laufenden Kanten werden um 0,2cm gefast. Ein Zylinder mit r=0,7cm
und h=2cm soll ein Loch aus dem hinteren Griffteil ausschneiden. Verschiebe ihn dafir
um 13cm in x-Richtung und bilde die Differenz. Nun werden noch die 8 Ecken am
Griffende mit jeweils 0,1cm gefast. Die 4 Ecken am anderen Ende des Schlissels werden
mit 0,2cm gefast. Vereinige nun noch Schlissel und Griff.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,6-Kant Schlussel”.

Drucke die Figur im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer moglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem
Namen und dem Titel ,,6-Kant Schlissel”.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Beispiele aus der Inneneinrichtung:
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Deckenlampe:

Konstruiere die gezeigte Lampe im CAD Programm GAM: Level 2

Angaben:

Erstelle eine Halbkugel mit 40 Meridianen und einem Radius von 10cm. Eine zweite
Halbkugel (r=9,5) wird aus der ersten mittels der Differenzfunktion ausgeschnitten. Ein
Wairfel mit der Kantenldnge 20cm wird um (-10cm / -10cm / -13cm) verschoben.
Schneide mit seiner Hilfe den unteren Teil der Halbkugel ab. Es bleibt nur mehr eine
Kugelkappe stehen. Erstelle eine gelbe Kugel mit dem Radius 2cm. Sie wird die
Glihbirne. Verschiebe sie in Z-Richtung um 7,5cm. Ein Kegel mit dem Radius r=1cm und
h=3cm wird um 9,5cm in z-Richtung verschoben. Eine Kugel mit r=0,3cm und 20
Meridianen wird auf 12,5cm angehoben, damit sie genau auf die Kegelspitze kommt. Ein
grauer Zylinder mit Radius r=0,1cm und h=5cm wird das Stromkabel. Dazu wird er auch
um 12,5cm angehoben. Eine Halbkugel mit r=0,7cm und 20 Meridianen bildet die
Zierkappe an der Decke. Drehe sie um 180 Grad und verschiebe sie um 17,5cm in z-
Richtung.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,.Deckenlampe®”.

Drucke die Lampe im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer méglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem
Namen und dem Titel ,,Deckenlampe®.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Dreistrahlige Deckenlampe:

Konstruiere die gezeigte Lampe im CAD Programm GAM: Level 4

Drehachsen

Angaben:

Achtung! Begrenze bei den Kugeln und Kegeln die Meridiane auf 20, damit die
Berechnung der Schattierung nicht zum Geduldsspiel wird!

Fertige zuerst einen Strahler an. Er besteht aus einer Kugel (r=1cm), aus einem Zylinder
(r=1cm, h=3cm) und aus einem Kegel (r=2cm, h=3cm). Der Kegel wird, nachdem er in
die richtige Lage gedreht wurde, um 4cm in Richtung des Zylinders verschoben. Die
3Korper werden vereinigt. Danach werden in sie eine Kugel und ein Zylinder mit
r=0,8cm, h=3cm und ein Kegel mit r=1,8cm und h=2,8cm eingefligt. Diese werden auch
vereinigt, bevor durch Differenzbildung die Form ausgehdhit wird. Der Stab, an dem die
Lampe befestigt ist, soll einen Radius von r=0,2cm und eine Ladnge von 1,5cm haben. Die
Gelenkskugel hat einen Radius von r=0,3cm. Die blaue Deckenleiste ist ein Quader mit
2cm x 2cm x 20cm. Die beiden unteren Kanten wurden mit je 0,5cm gefast. Die Stangen,
die zu den Lampen reichen, haben r=0,2cm und h=1,5cm. Die aufieren sind je 2cm vom
Rand her eingerickt. Sie sind 8cm voneinander entfernt. Versuche durch Drehen und
Verschieben der Lampen, sie exakt an die Halterungen zu bringen. Durch Drehen um
eine senkrechte Achse, die durch die Stange lauft und durch Drehen durch eine Achse,
die durch die 3 Gelenke lauft, kannst du die Scheinwerfer drehen.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Deckenlampe3Strahl®.

Drucke die Lampe im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer méglichst
anschaulichen Darstellung der Axonometrie aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem

Namen und dem Titel ,,Dreistrahlige Deckenlampe®“.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Fernsehsessel:

Konstruiere den Sessel im CAD
Programm GAM:
Level 2

Angaben:

Erstelle einen Zylinder mit r=0,5cm und h=5cm und drehe ihn um 90 Grad um die y-
Achse. Verschiebe / kopiere ihn in y-Richtung im Abstand von 1cm 4mal nebeneinander.
Das wird unsere Sitzflache. Die Lehne erhalten wir, indem wir alle Zylinder um die y-
Achse drehen (-110 Grad) und dabei auf ,Kopieren 1 mal“ einstellen. Die Verbindung
zwischen Ruckenlehne und Sitzflache bildet ein Zylinder mit r=0,7cm und h=5cm. Er wird
in Xx-Richtung um -90 Grad gedreht und um -0,5cm in y-Richtung verschoben. Vereinige
alle Zylinder und verschiebe sie um 2cm in z-Richtung. Fur die Stuhlbeine bendtigen wir
einen dunkelgrauen Zylinder mit r=2cm und h=0,5cm. Wir drehen ihn um 90 Grad um
die x-Achse. Als néchstes verschieben wir ihn um 2cm in x-Richtung und um 0,25cm in
y-Richtung. Erstelle einen Wurfel mit 4cm Kantenlange und verschiebe ihn so, dass er die
untere Halfte des Zylinders verdeckt. Bilde nun die Differenz. Verschiebe einen Zylinder
mit r=1,2 genau in die Mitte des gerade halbierten und schneide damit den Mittelteil des
Zylinders heraus. Es bleiben zwei gekrimmte Stuhlbeine stehen. Verschiebst du nun die
Stuhlbeine mit der Kopieroption um 4cm in y-Richtung, so entsteht das zweite paar
Stuhlbeine.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,Fernsehsessel”.

Drucke den Sessel im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer moéglichst
anschaulichen Darstellung aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem Namen und dem
Titel ,,Fernsehsessel”.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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Beistelltisch:

Konstruiere den Tisch im CAD Programm GAM: Level 1

Angaben:

Ein Zylinder mit r=5cm und h=0,5cm ist die Bodenplatte unseres Beistelltisches. Erstelle
einen Quader mit den Malen (3cm x 1cm x 7cm) und einen mit den MalRen (1cm x 3cm X
7cm) Verschiebe den ersten um -1,5cm in x-Richtung und um -0,5 in y-Richtung.
Wiederhole dasselbe fir den zweiten Quader mit vertauschten Werten. Die Quader
stehen nun Uber Kreuz genau in der Mitte der Bodenplatte. Die Tischplatte hat einen
Radius von 7cm und eine Dicke von 0,5cm. Sie muss um 7cm in der Hohe verschoben
werden. Um den Ful? des Tisches noch etwas interessanter zu gestalten, erzeugen wir
eine quadratische Pyramide mit der Seitenkante 3m und der H6he 2cm. Wir verschieben
sie um (-1,5cm / -1,5cm / 0,5cm), um sie ins Zentrum und auf die Bodenplatte zu
bekommen.

Speichern: Speichere das Projekt in deinem GAM-Projekte Ordner in einem Unterordner
Namens ,,Beistelltisch*.

Drucke den Tisch im Modus Grundriss/Aufriss/Kreuzriss und in einer moglichst
anschaulichen Darstellung aus. Beschrifte die Ausdrucke mit deinem Namen und dem

Titel ,,Beistelltisch*.

Exportiere die Datei schattiert im VRLM Format.
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