Juhend 4. Graafikavaade 3D
Selle juhendi abil tutvud GeoGebra ruumigeomeetria véimalustega. Juhendi jargi valmib
kolm slaidi, mille jarel on loodetavalt 3D té6tamise loogika arusaadav.

1. Ava GeoGebra. Vali meniiist Vaade Graafikavaade 3D. Kliki kolmnurgakesel séna
Graafikavaade 3D ees (voi mingil kohal véljaspool risttahukat), avaneb kiirvalikumenadi:
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Kliki selle meniii kdigil nuppudel ja vaata, mida nende abil saab teha.

2. Kui aktiivne on 3D vaade, siis on todriistaribal ruumigeomeetria tooriistad:
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Sarnaselt 2D vaatega on ka siin sarnased tooriistad gruppidena. Tooriistal oleval kolmnurgal
klikkides on nadha kdik selle grupi tooriistad.
3. Prisma joonestamise 1. Voimalus. Prisma pinnalaotus.
a) Meniust Véimalused-Tdhistamine-Ainult uued punktid
b) Joonesta 2D vGi 3D vaates prisma pohi.
c) Kliki tooriistal
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Extrude to Prism or Cylinder

Drag polygonicircle, or select polygon/circle and enter altitude to create right prismicylinder (.,
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d) Kliki pohjaks oleval kujundil ja avanevas aknas sisesta korgus.
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NB! Sama tooriistaga saab teha ka nii, et votad pdhja (ihest tipust kinni ja lohistad seda.

Samal joonisel proovides minge nupu abil tagasi nii palju, et esimene prisma kaoks ja
proovige seda varianti.

e) Liiguta tooriista ‘:GJv abil 3D graafikavaadet.
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f) Muuda aktiivseks pinnalaotuse tegemise t6oriist ‘@f (asub kehade grupis).
2D joonisel oleva liuguri abil saab 3D vaates pinnalaotust kehaks kokku ja vastupidi
panna. 2D vaates on nadha pinnalaotus tasandil:

g) Analoogselt saab teha silindri, piramiidi ka koonuse. Soovi korral proovige.
h) Salvesta llesanne 4_1.



4. Prisma joonestamise 2. voimalus.

a)
b)

c)

d)
e)

f)

g)
h)

j)

Ava uus Geogebra té6leht.
Joonesta 2D vaates korraparane kuusnurk

Joonesta 3D vaates kuusnurga esimesest tipust kuusnurgale ristsirge ( ).

Margi sellele ristsirgele ks punkt (l.‘)

Muuda aktiivseks tooriist
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Prisma
Select or create a polygon for bottomn, then select or create first top point

Kliki 3D vaates (vGi algebravaates) kuusnurgal ja ristsirgel asuval punktil.
Peida ristsirge (paremklikk ristsirgel ja klikka Ndita objekti).

Joonesta diagonaallGige ja muuda selle varvi. DiagonaallGike joonestamiseks on mitmeid

vGimalusi. Varvimiseks on objekti lihtsam markida algebravaates (vaata jargnev joonis).
Nadidake diagonaalldiget 2D vaates. Selleks paremklikk diagonaallGikel ja esimene valik.

Mugavam on seda teha algebravaates:
edgeHN = 1.95
edgelJ =1.95
edgeJK=1.95
edgeKL = 1.95
edgelN =1.95

h, =391
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k=307
ikiilik
faceABHN = 5.89
faceAFLN =5.84
faceBCIH=6
faceCDJI=5.84
faceDEK.J = 5.89
faceEFLK =6
hulknurk2
= Prism

L@ h=2055
Create 2D view from hulknurk2
’z‘ I (-0.12. -4.58)
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Nelikillik hulknurk2: Hulknurk H, K, E, B

Sisend: ‘. Maita objekti
Maita tahist
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Salvesta llesanne 4_2.

5. Kera ja selle l6iked.

a)

Joonesta kera keskpunkti ka kera pinnal asuva punktiga. Selleks vali t60riist
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Kera keskpunktiga ning punktiga, mida kera labib -
Walige keskpunkt ning punkt kera pinnal =
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ja kliki 3D vaate kahel punktil.

b) Pane kera pinnale kaks punkti (1).

c)

Joonesta antud tasandiga paralleelsed tasandid Iabi nende punktide (E’):

d) Margiiga tasandi ja kera |6ikejoon (8 ) ja muuda I6ikejoonte varvi:
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e) Proovildiketasandeid mitte naidata (paremklikk tasandil, Naita objekti) ja ndidata. Proovi
keerata joonis parimasse asendisse.
f) Salvesta iilesanne 4_3.

Kui on aega ja tahtmist, void proovida ka teisi kehasid joonestada.

Esita failid 4_1 — 4_3 sirje.pihlap@gmail.com
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