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Matematik

Geometrik Cisimlerle qullar Kurugorum

Bir yapy, birden fazla geome’crik cismin bir araya gelmesigle
olusc:bilir. Model kurarken énce yaply olusturan parq:c:lcrl
ve bu parc.qlarln konumlarini dl‘.‘lsﬁnijrﬁz.

Bir ev modelinin gévdesinde dikdértgen prizma, catisinda
Uggen prizma, bacasinda |<U<;U|< bir kare prizma kullanilabilir.
Kule, |<6prt'.'|, robot veya oguncak bina modeli 3opcr|<en
hcngi cismin altta, tstte, dnde ya da 3c1nc|c: bulunc:ccglnl
planlorlz.

Or‘nek: Dilcdé')rtgen prizmay altq, Uggen prizmay Uste
kogdugumuzda basit bir ev modeli olusturabiliriz. Yanina
silindir eklegerek farkli bir yap! ’(cscrlagabiliriz.

Agnl 9eome’cri|< cisimleri farkli bicimlerde birlestirerek
birbirinden farkli modeller olusturobiliriz. Bir parcanin serini
degistirmek modelin gérinisint degistirebilir.

Modelimizi tamamladiktan sonra hongi geome’cri|< cisimleri
kullcndlglmm ve bu cisimleri neden o konuma

Berlegtirdigimizi aquklagabiliriz.
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