Een kubus op zijn punt zetten
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Een kubus op zijn punt zetten

Stel je hebt een kubus met ribben 4, standaard getekend met horizontaal grondvlak ABCD.

Je krijgt de opdracht, de kubus in een andere stand te plaatsen, en wel op punt D, met de lichaamsdiagonaal DF verticaal.

Analyse

Om DF verticaal te krijgen, moet deze op DH komen. 

De rotatie-as is een lijn die loodrecht op het rotatievlak FDH staat. Zo kan bijvoorbeeld AC als as dienen.

De rotatiehoek is de hoek tussen DF en DH. Deze kunnen we opvragen via berekeningen, hoeken, lijn - lijn. Het levert op: 54,736˚.

Uitvoering
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We zijn nu klaar voor de eigenlijke rotatie zelf. Kies afbeeldingen, rotatie en vul het nevenstaande rotatiedialoog in. Wanneer het er precies zo uitziet als hiernaast, kan de rotatie worden uitgevoerd door op OK te klikken. Maar je komt bedrogen uit. In ingenieursprojectie is de tekening wat duidelijker. Zie onderstaande figuur.

DF loopt helemaal niet verticaal! De rotatie is de verkeerde kant op uitgevoerd. Je moet als rotatiehoek 
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-54,736˚ opgeven! 

Maak de rotatie ongedaan: beeld, ongedaan maken. Kies opnieuw afbeeldingen, rotatie, en plaats een minteken voor de hoekwaarde.

De figuur hiernaast is wel wat je wilt hebben. Alleen kloppen de stippellijnen nog niet allemaal. Verander dit.
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Tenslotte willen we graag dat D de oorsprong wordt. Dit kunnen we bereiken met een verschuiving van D naar O.

Voeg eerst de oorsprong toe aan de figuur: bewerken, puntonderhoud, toevoegen, d.m.v. coördinaten. Vul (0, 0, 0) in en verander de puntnaam in O.

Kies nu: afbeeldingen, verschuiving, en vul het verschuifdialoog in zoals hiernaast is aangegeven. 
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Klik op de knop naast het woord verschuifvector, en je kunt aangeven dat D naar O moet worden verschoven.
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Hierbij rekent het programma de coördinaten van de verschuifvector voor je uit.

(Het kan ook anders: vraag de coördinaten van punt D op en vul die in in de verschuifvector. Kies wel vooraf Geef coördinaten in plaats van Geef begin- en eindpunt.)

Door op OK te klikken wordt de verschuiving uitgevoerd.

De hulppunten M en O en de hulplijntjes FH, BD en AC mogen hierna weg. Het resultaat staat hieronder.

Er is een assenstelsel aan toegevoegd waarin je kunt zien, dat D inderdaad in de oorsprong ligt, en F op de Z-as ligt.


Slotoefeningen
· Vraag de coördinaten per punt op.

· Vraag de doorsnede op van de kubus met de vlakken 


z = 1

z = 2

z = 3

enz.

Dit zijn horizontale vlakken.

(Het vlak z=1 invoeren in detail: Kies: bewerken, vlakonderhoud, een vlak arceren; kies in het dialoog voor een doorsnede, d.m.v. vlakvergelijking. Vul het vlak z = 1 als volgt in: 0x + 0y + 1z = 0.) 

· Teken de doorsnede van de kubus met het horizontale vlak door punt H.

· Het bovenaanzicht lijkt op een regelmatige zeshoek. Probeer een rotatie uit te voeren waardoor punt A op de positieve x-as terecht komt. (Hint: zoek de projectie AY van A op het XOZ-vlak, en de projectie A' van A op de z-as. Dan is hoek AA'AY de draaihoek.)
















