Lite om hur man kan bygga upp en av Polhems
Mekansika Modeller i 3D.

For att inte handskas med modellerna mer an nédvandigt valdes att anvanda kameran
for att mata dem.
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Bilder togs fran alla fyra sidor med en cm-skala som referens. Darefter ratades
bilderna upp i Photoshop sa att alla kanter blev parallella.
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Matt som inte framgar i frontbilderna togs t.ex. fram med projicering. Mattet A har ar
kant fran sidobilden. Strackan B ar da naturligtvis lika lang som strackan A. Det gar
da att rakna fram C propotioneligt o0.s.v.
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Bilderna laggs in i ett standard 3D-program (I detta fall Cinema4D). Med detta som
underlag bygger man upp de olika delarna.
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For att bygga den hogra stolpen
kan man t.ex. borja med en kub.
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Kuben rundas av i toppen.

Med hjalp av ytterligare en kub | ... skar man upp ett hal.
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Sedan kan man runda av
kanterna for att efterlikna
orginalet.

For att satta en textur pa mo-
dellen kan man antingen an-
vanda programmets inbyggda
funktion som anvander en
matematisk algoritm for att
imitera traets struktur eller
som har, ta en bild av t.ex.
underdelen av bottenplattan.
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Som sedan vrappas runt de
olika detaljerna.




For att skapa rorelsen kan man rotera och fora axeln fram och ater med en
matematisk berakning. Man kan ocksa satta in en fiktiv motor med en énskvard
hastighet och vridmoment och applicera fysiska egenskaper som gravitation
och friktion mellan de olika delarna for att efterlikna naturliga rorelser och de-
fekter.



