
     

14 C H A P T E R

3차원 객체의 면 처리,
음영 처리 및 메쉬 생성하기

14.1 3차원 좌표계를 사용하여 객체 작성하기

14.2 3차원 객체의 면 처리하기

14.3 3차원 객체의 음영 처리하기

14.4 서페이스 객체의 메쉬 생성하기



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

14.1 3차원 좌표계를 사용하여 객체 작성하기

1 3차원 좌표계를 사용하여 객체 작성하기

2차원 좌표계는 ‘X축, Y축’ 으로 구성되어 있어서 평면적인 도면 작성이 가능하지만, 3차원 좌표계는 ‘X축, Y축, Z축’ 

으로 구성되어 있어서 입체적인 객체 작성이 가능합니다. 3차원 좌표계에 의해서 각 축의 좌표값을 입력한 후, [-Vpoint] 

명령어를 사용하여 입체적인 객체를 확인할 수 있습니다.

⑴ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙
뭙

뭙

뭙
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02 [Line] 명령어를 입력하여 사각형을 작성합

니다.

뭙 
뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

03 [-Vpoint] 명령어를 입력하여 3차원 관측점

으로 변경합니다.

뭙 

뭙 

04 [Zoom] 명령어를 입력하여 화면에 꽉 차게 

나온 사각형을 축소합니다.

뭙

뭙
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05 [Copy] 명령어를 입력하여 Z축으로 ‘30’ 만큼 

떨어진 지점에 사각형을 복사합니다.

뭙
뭙

뭙

뭙

06 위쪽으로 ‘30’ 만큼 떨어진 위치에 사각형이 

복사되었습니다.

P1
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07 [Move] 명령어를 입력하여 화면상에 원본과 

복사본이 전부 보이게 이동합니다.

뭙
뭙

뭙 

뭙

08 아래쪽으로 ‘15’ 만큼 떨어진 위치로 2개의 

사각형이 이동하였습니다.

09 [Line] 명령어를 입력하여 사각 기둥의 한 변

을 작성합니다.

뭙 

뭙 

P1

P1

P2
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10 [Copy] 명령어를 입력한 후, 작성한 한 변을 

복사하여 나머지 세 변을 작성합니다.

뭙 

뭙 

뭙

11 3차원의 사각 기둥이 작성되었습니다.

P1

P2

P3

P4

P5
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2 3차원 고도와 두께를 지정하여 객체 작성하기

[Change] 명령어를 사용하여 3차원 객체의 고도와 두께를 지정할 수 있습니다. 예를 들어 아파트를 기준으로 1층은 

지표면으로부터 시작하기 때문에 고도는 ‘0’ 이라 할 수 있으며 1층과 2층 사이의 층간 높이는 ‘2’ 하고 할 때, 2층은 고도가 

‘2’ 이며 층간 높이 ‘2’ 라고 할 수 있습니다. 여기서 아파트의 고도는 [Change] 명령어의 ‘고도’ , 층간 높이는 [Change] 

명령어의 ‘두께’ 에 해당합니다.

⑴ 실습하기

● 기본 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.

02 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 관측점에 

‘1,-2,1’ 을 입력합니다.

뭙 

뭙 
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03 [Change] 명령어를 입력한 후, 객체를 선택

합니다. 이후, [특성] 옵션과 [두께] 옵션에 의해서 

두께가 ‘25’ 인 4개의 탁자 다리를 작성합니다.

뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

뭙

04 두께가 ‘25’ 인 4개의 탁자 다리가 작성됩니다.

P1

P2

P3

P4
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05 [Zoom] 명령어를 입력한 후, [전체] 옵션을 

입력하여 화면 전체를 보이게 합니다. 

뭙

뭙

06 [Change] 명령어를 입력하여 탁자 내부 사각

형의 [고도]와 [두께]를 변경합니다.

뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

뭙

P1

P2
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07 탁자 내부 사각형의 고도가 ‘25’ , 두께가 ‘3’ 

인 도면이 작성됩니다.

08 [Change] 명령어를 입력하여 탁자 외부 사각

형의 [고도]와 [두께]를 변경합니다.

뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

뭙

P1
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09 탁자가 완성되었습니다.

10 [Zoom] 명령어를 입력하여 현재 화면의 80%

만 보이게 합니다.

뭙

뭙

11 [3Dface] 명령어를 입력한 후, 탁자 윗면 4개

의 모서리를 한쪽 방향으로 차례로 클릭합니다.

뭙

뭙

P1

P2

P3

P4
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12 [Hide] 명령어를 입력하면 탁자 내부가 보이

지 않게 됩니다.

뭙

14.2 3차원 객체의 면 처리하기

1 3차원 객체를 면 처리하는 [3Dface] 명령어

[3Dface] 명령어는 와이어프레임 모델링의 면을 서페이스 모델링의 면으로 변환할 수 있는 가운데, 객체의 내부가 

보이지 않도록 4개의 점을 기준으로 면 처리할 수 있습니다.   

면 처리 시 2개의 면이 맞닿은 부분이 있는데 맞닿은 부분에서 선분이 보이지 않도록 하려면 [숨김] 옵션을 입력해야 

합니다. 

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

뭙
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⑶ 옵션 설명

⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.

02 [Hide] 명령어를 입력하면 직사각형 윗면이 

면 처리가 안 된(윗면이 없는) 도면이 나타납니다.

뭙
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03 [3Dface] 명령어를 입력한 후, 직사각형 윗면

의 4개 모서리 점에 ‘P1’ 부터 ‘P4’ 까지 클릭합니다.

뭙

뭙

04 [Hide] 명령어를 입력하면 직사각형 윗면이 

면 처리가 된(윗면이 있는) 도면이 나타납니다.

뭙

● [숨김] 옵션 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.

P1

P2

P3

P4
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02 [3Dface] 명령어를 입력한 후, 객체 윗면의 

모서리 점 ‘P1’ 부터 ‘P8’ 까지 클릭합니다. 이때 2

개의 면이 맞닿은 첫 번째 모서리 점은 클릭하기 

전에 [숨김] 옵션을 입력한 후, 클릭해야 2개의 면 

사이에 접하는 선이 나타나지 않습니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

03 [Hide] 명령어를 입력하면 다각형의 윗면이 

면 처리되고 [숨김] 옵션에 의해서 윗면에서 2개

의 면 사이에 접하는 선이 보이지 않습니다. 

뭙

P1
P2

P3
P4

P5

P6

P7

P8
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14.3 3차원 객체의 음영 처리하기

1 3차원 객체에 음영을 표시하고 은선을 제거하는 [Shademode] 명령어

[Shademode] 명령어는 3차원 객체의 은선을 제거해 주는 면에서는 [Hide] 명령어와 동일한 기능입니다. 하지만 은선

을 제거하는 기능 이외에도 음영을 부여할 수 있기 때문에 3차원 객체를 더욱 입체적으로 표현할 수 있습니다.

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

뭙

⑶ 옵션 설명
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⑷ 실습하기

● [와이어프레임] 옵션 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.

02 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [와이어프레

임] 옵션을 지정합니다. 

뭙

뭙

03 3차원 UCS 아이콘이 나타나면서 객체의 3D 와

이어프레임 상태가 표시됩니다.
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● [2D 와이어프레임] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [2D 와이어

프레임] 옵션을 지정합니다. 

뭙

뭙

02 객체의 2D 와이어프레임 상태가 표시됩니다.

● [숨김] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [숨김] 옵션

을 지정합니다. 

뭙

뭙
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02 3D 와이어프레임이 나타나면서 은선이 제거된 

객체의 3D 와이어프레임 상태가 표시됩니다.

● [실제] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [실제] 옵션

을 지정합니다.

뭙

뭙

02 객체를 음영처리하고 객체에 부여한 재료의 특

성을 반영하여 객체 면 사이의 모서리가  부드럽게 표

시됩니다. 
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● [개념] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [개념] 옵션

을 지정합니다. 

뭙

뭙

02 객체를 음영처리하고 객체 면 사이의 모서리를 

부드럽게 표시됩니다. 또한 객체가 [실제] 옵션에 비

해서 차가운 색으로 표시됩니다.

● [음영처리] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [음영처리] 

옵션을 지정합니다. 

뭙

뭙
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02 객체가 부드럽게 음영처리됩니다.

● [모서리로 음영처리됨] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [모서리로 음

영처리됨] 옵션을 지정합니다. 

뭙

뭙

02 객체가 부드럽게 음영처리되며 객체의 모서리

가 표시됩니다.
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● [회색 음영처리] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [회색 음영처

리] 옵션을 지정합니다. 

뭙

뭙

02 객체가 회색으로 부드럽게 음영처리되며 객체 

모서리가 표시됩니다.

● [스케치] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [스케치] 옵

션을 지정합니다. 

뭙

뭙
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02 객체가 손으로 스케치한 것과 같이 표시됩니다. 

● [X 레이] 옵션 실습하기

01 [Shademode] 명령어를 입력한 후, [X 레이] 옵션

을 지정합니다. 

뭙

뭙

02 객체가 투명하게 표시됩니다.
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14.4 서페이스 객체의 메쉬 생성하기

1 2개의 객체를 연결하여 메쉬를 생성하는 [Rulesurf] 명령어

평면을 면 처리할 때에는 [3Dface] 명령어를 이용하지만, 곡면을 면 처리할 때에는 [3Dface] 명령어를 이용하기가 어렵

습니다. 이와 같은 경우, 곡면의 서페이스에 메쉬를 형성하면서 면 처리를 할 수 있습니다.  

[Rulesurf] 명령어는 2개의 객체를 연결하여 메쉬를 생성함으로써 면 처리가 가능하며 객체가 곡선과 곡선, 곡선과 

직선, 직선과 직선 및 점과 곡선 등 2개의 객체를 선택하여 메쉬를 생성할 수 있습니다. 이때 2개의 객체 중 각 객체를 

선택한 위치가 서로 반대인 경우, 면이 서로 꼬이게 나타납니다.    

[Rulesurf] 명령어는 [Surftab1] 명령어의 곡면의 표면에 형성되는 세로선 메쉬의 개수로 인하여 곡면 표면의 매끄러운 

정도가 결정됩니다.

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

⑶ 실습하기

● 기본 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.
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02 [Rulesurf] 명령어를 입력한 후, 첫 번째 그림

에서 곡면을 작성할 첫 번째 객체인 호와 두 번째 

객체인 호를 지정합니다. 

뭙

03 첫 번째 그림에서 첫 번째 객체인 호와 두 번

째 객체인 호 사이에 곡면이 작성되었습니다.  

04 [Rulesurf] 명령어를 입력한 후, 두 번째 그림

에서 곡면을 작성할 첫 번째 객체인 호와 두 번째 

객체인 직선을 지정합니다. 

뭙 P1

P2

P1

P2
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05 두 번째 그림에서 첫 번째 객체인 호와 두 번

째 객체인 직선 사이에 곡면이 작성되었습니다.

06 [Rulesurf] 명령어를 입력한 후, 세 번째 그림

에서 곡면을 작성할 첫 번째 객체인 원과 두 번째 

객체인 원을 지정합니다. 

뭙

07 세 번째 그림에서 첫 번째 객체인 원과 두 번

째 객체인 원 사이에 곡면이 작성되었습니다.

P1

P2
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08 [Rulesurf] 명령어를 입력한 후, 네 번째 그림

에서 곡면을 작성할 첫 번째 객체인 점(점 번호 32

번)과 두 번째 객체인 원을 지정합니다. 

뭙

09 네 번째 그림에서 첫 번째 객체인 점과 두 번

째 객체인 원 사이에 곡면이 작성되었습니다.  

10 [Surftab1] 명령어를 입력하고 입력값에 ‘30’

을 입력합니다. 이후, [Rulesurf] 명령어를 입력한 

후, 다섯 번째 그림에서 곡면을 작성할 첫 번째 객

체인 호와 두 번째 객체인 호를 엇갈리게 지정합

니다. 

뭙
뭙

뭙

P1

P2

P1

P2
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11 다섯 번째 그림에서 첫 번째 객체인 호와 두 

번째 객체인 호 사이에 곡면이 교차되어 작성되었

습니다. 또한 [Surftab1] 명령어의 입력값에 ‘30’을 

입력하여 세로선 메쉬 개수가 증가하였습니다.

가로선 메쉬 개수를 결정하는 [Surftab1]과 세로선 메쉬 개수를 결정하는 [Surftab2] 명령어

2 방향 벡터에 따라서 메쉬를 생성하는 [Tabsurf] 명령어

[Tabsurf] 명령어는 경로 곡선이 방향 벡터 객체를 따라서 메쉬를 생성하는 것으로서 방향 벡터 객체를 지정하는 위치

에 따라서 경로 곡선 객체의 메쉬 형성 방향이 바뀌게 됩니다. 이때 경로 곡선 객체는 여러 객체가 가능하지만 방향 벡터 

객체는 항상 직선이어야 합니다.

[Tabsurf] 명령어는 [Surftab1] 명령어에 의해서 곡면의 표면에 형성되는 세로선 메쉬의 개수로 인하여 곡면 표면의 

매끄러운 정도가 결정됩니다.
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⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

⑶ 실습하기

● 기본 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.

02 [Tabsurf] 명령어를 입력한 후, 첫 번째 그림

에서 경로 곡선에 대한 객체를 지정하고 방향 벡

터에 대한 객체의 위쪽을 지정합니다.

뭙
P1

P2
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03 첫 번째 그림에서 방향 벡터 객체의 위쪽을 

지정하여 경로 곡선 객체의 아래쪽으로 메쉬가 형

성됩니다.

04 [Tabsurf] 명령어를 입력한 후, 두 번째 그림

에서 경로 곡선에 대한 객체를 지정하고 방향 벡

터에 대한 객체의 아래쪽을 지정합니다.

뭙

05 두 번째 그림에서 방향 벡터 객체의 아래쪽

을 지정하여 경로 곡선 객체의 위쪽으로 메쉬가 

형성됩니다.

P1

P2
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06 [Tabsurf] 명령어를 입력한 후, 세 번째 그림

에서 경로 곡선에 대한 객체를 지정하고 방향 벡

터에 대한 객체의 아래쪽을 지정합니다.

뭙

07 세 번째 그림에서 방향 벡터 객체의 아래쪽

을 지정하여 경로 곡선 객체의 위쪽으로 메쉬가 

형성됩니다. 

08 [Surftab1] 명령어를 입력하고 입력값에 ‘30’을 

입력합니다. 이후, [Tabsurf] 명령어를 입력한 후, 

네 번째 그림에서 경로 곡선에 대한 객체를 지정하

고 방향 벡터에 대한 객체의 위쪽을 지정합니다.

뭙
뭙

뭙

P1 P2

P1

P2



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

09 네 번째 그림에서 방향 벡터 객체의 위쪽을 

지정하여 경로 곡선 객체의 아래쪽으로 메쉬가 형

성됩니다. 또한 [Surftab1] 명령어의 입력값에 ‘30’

을 입력하여 세로선 메쉬 개수가 증가하였습니

다.

3 축을 기준으로 객체를 회전시켜 메쉬를 생성하는 [Revsurf] 명령어

[Revsurf] 명령어는 축을 기준으로 객체를 회전시켜 메쉬를 생성하는 것으로서 회전 각도는 ‘0∼360도’ 까지 입력 가능

하고 회전 방향은 ‘+’ 를 입력하면 반시계 방향, ‘-’ 를 입력하면 시계 방향으로 회전합니다. 

[Revsurf] 명령어는 [Surftab1] 명령어에 의해서 곡면의 표면에 형성되는 세로선 메쉬의 개수와 [Surftab2] 명령어에 

의해서 곡면의 표면에 형성되는 가로선 메쉬의 개수로 인하여 곡면 표면의 매끄러운 정도가 결정됩니다.

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

뭙
뭙
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⑶ 실습하기

● 기본 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.

02 가로선 메쉬 개수와 세로선 메쉬 개수를 증가

시키기 위해서 [Surftab1]과 [Surftab2] 명령어를 입

력하고 각 명령어에 입력값을 증가시킵니다.

뭙
뭙

뭙
뭙
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03 [Revsurf] 명령어를 입력한 후, 첫 번째 그림

에서 회전할 객체와 객체를 회전시킬 기준축의 위

쪽을 지정합니다. 이후, 객체를 회전시킬 시작 각

도와 사이각을 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

04 객체가 회전축을 기준으로 ‘0도’ 부터 ‘90도’ 

만큼 반시계 방향으로 회전하면서 메쉬가 형성

됩니다.

P1

P2
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05 시작 각도를 변경하기 위해서 [Revsurf] 명령

어를 입력한 후, 두 번째 그림에서 회전할 객체와 

객체를 회전시킬 기준축의 위쪽을 지정합니다. 

이후, 객체를 회전시킬 시작 각도와 사이각을 입

력합니다.

뭙

뭙

뭙

06 객체가 회전축을 기준으로 ‘90도’ 부터 ‘90도’ 

만큼 반시계 방향으로 회전하면서 메쉬가 형성됩

니다.

P1

P2
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07 객체를 시계 방향으로 회전시키기 위해서 

[Revsurf] 명령어를 입력한 후, 세 번째 그림에서 

회전할 객체와 객체를 회전시킬 기준축의 위쪽을 

지정합니다. 이후, 객체를 회전시킬 시작 각도와 

사이각을 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

08 객체가 회전축을 기준으로 ‘0도’ 부터 ‘-90도’ 

만큼 시계 방향으로 회전하면서 메쉬가 형성됩

니다.

P1

P2
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09 기준축 지정 방향을 변경하기 위해서 [Revsurf] 

명령어를 입력한 후, 네 번째 그림에서 회전할 객체

와 객체를 회전시킬 기준축의 아래쪽을 지정합니

다. 이후, 객체를 회전시킬 시작 각도와 사이각을 입

력합니다.

뭙

뭙

뭙

10 객체를 회전시킬 기준축의 위쪽이 아닌 아래

쪽을 클릭하고 시작 각도와 끝 각도 간의 사이각

에 ‘+’ 각도를 입력함으로써 객체가 시계 방향으로 

회전하면서 메쉬가 형성됩니다.

P1

P2
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4 4개의 선분을 연결하여 메시를 생성하는 [Edgesurf] 명령어

[Edgesurf] 명령어는 4개의 선분을 연결하여 메시를 생성할 수 있는 가운데, 선분은 선, 호 및 스플라인이며 4개 선이 

서로 교차하지 않고 끝점과 끝점이 반드시 연결되어 있어야 합니다. 

[Edgesurf] 명령어는 [Surftab1] 명령어에 의해서 곡면의 표면에 형성되는 세로선 메쉬의 개수와 [Surftab2] 명령어에 

의해서 곡면의 표면에 형성되는 가로선 메쉬의 개수로 인하여 평면이나 곡면 표면의 매끄러운 정도가 결정됩니다.

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

⑶ 실습하기

● 기본 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.
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02 [Edgesurf] 명령어를 입력한 후, 첫 번째 그림

에서 4개의 직선을 차례로 지정합니다.

뭙

03 4개의 직선에 가로선 메쉬의 개수가 ‘6’, 세로

선 메쉬의 개수가 ‘6’ 인 메쉬가 생성됩니다.

04 세로선 메쉬의 개수를 증가시키기 위해서 

[Surftab1] 명령어를 입력하고 입력값을 증가시킵

니다.

뭙
뭙

P1

P2

P3

P4
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05 [Edgesurf] 명령어를 입력한 후, 두 번째 그림

에서 4개의 직선을 차례로 지정합니다.

뭙

06 4개의 직선에 가로선 메쉬의 개수가 ‘6’ , 세로

선 메쉬의 개수가 ‘30’ 인 메쉬가 생성됩니다.

07 [Edgesurf] 명령어를 입력한 후, 세 번째 그림

에서 4개의 호를 차례로 지정합니다.

뭙

P1

P2

P3

P4

P1

P2

P3

P4
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08 4개의 호에 메쉬가 생성됩니다.

09 [Edgesurf] 명령어를 입력한 후, 네 번째 그림

에서 4개의 스플라인을 차례로 지정합니다.

뭙

10 4개의 스플라인에 메쉬가 생성됩니다.

P1

P2

P3
P4
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15 C H A P T E R

3차원 솔리드 객체 명령어 
학습하기

15.1 3차원 솔리드 객체 작성하기
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15.1 3차원 솔리드 객체 작성하기

1 상자를 작성하는 [Box] 명령어

솔리드 객체는 3차원 모델링 작업에서 질량, 부피 및 관성 등과 같은 특성을 갖고 있는 속이 찬 덩어리 객체입니다. 

솔리드 객체 중 [Box] 명령어는 길이, 폭 및 높이를 지정하여 상자를 작성할 수 있습니다.

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

⑶ 옵션 설명
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⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

02 화면 아래쪽에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업

공간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업

공간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간

이 [3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니

다.
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03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션을 

입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니다.

뭙

뭙

05 [Box] 명령어를 입력하고 상자 밑면의 한쪽

과 다른 쪽 구석점을 클릭한 후, 상자의 높이를 클

릭합니다.

뭙

P1

P2

P3
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● [2점] 옵션 실습하기

01 [Box] 명령어를 입력한 후, 상자 밑면의 한쪽

과 다른 쪽 구석점을 클릭합니다. 이후, [2점] 옵션

을 지정하고 상자 높이의 첫 번째 점과 두 번째 점

을 클릭합니다. 상자 높이가 첫 번째 점과 두 번째 

점 사이의 길이만큼 증가합니다. 

뭙

뭙

● [중심, 정육면체] 옵션 실습하기

01 [Box] 명령어를 입력한 후, [중심] 옵션을 지

정하고 상자의 중심을 클릭합니다. 이후, [정육면

체] 옵션을 지정하고 상자 한 변의 길이를 입력합

니다. 지정한 한 변의 길이로 구성된 정육면체가 

작성됩니다.

뭙
뭙

뭙
뭙

P1
P2

P3

P4

P1
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● [중심, 길이] 옵션 실습하기

01 [Box] 명령어를 입력한 후, [중심] 옵션을 지

정하고 상자의 중심을 클릭합니다. 이후, [길이] 

옵션을 지정하고 상자의 길이, 폭 및 높이를 입력

합니다.

뭙
뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

P1
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2 원통을 작성하는 [Cylinder] 명령어

[Cylinder] 명령어는 3차원 솔리드 원통을 작성할 수 있습니다. 일반적인 원통이나 타원형 원통을 작성할 수 있으며 

타원형 원통인 경우 장축과 단축을 지정한 후, 높이를 지정하여 원통을 작성할 수 있습니다. 

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

⑶ 옵션 설명
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⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

02 화면 아래쪽에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업

공간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업

공간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간

이 [3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니

다.
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03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션을 

입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니다.

뭙

뭙

05 [Cylinder] 명령어를 입력한 후, 원통 밑면의 

중심점과 반지름 및 원통의 높이를 지정합니다.

뭙

뭙
뭙

P1



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [3P] 옵션 실습하기

01 [Cylinder] 명령어를 입력하여 [3P] 옵션을 지

정하고 원통 밑면의 첫 번째, 두 번째 및 세 번째 점

을 지정한 후, 원통의 높이를 지정합니다.

뭙

뭙

● [2P] 옵션 실습하기

01 [Cylinder] 명령어를 입력하여 [2P] 옵션을 지

정하고 원통 밑면 지름의 첫 번째, 두 번째 끝점을 

지정한 후, 원통의 높이를 지정합니다.

뭙

뭙

P1

P2

P3

P1 P2

P3

P4



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [Ttr] 옵션 실습하기

01 [Cylinder] 명령어를 입력하여 [Ttr] 옵션을 지

정하고 객체 스냅 중 ‘접선’ 옵션을 사용하여 2개

의 원통에 접하는 접점을 지정한 후, 원통 밑변의 

반지름과 원통의 높이를 차례로 지정합니다.

뭙

뭙
뭙

뭙

뭙

뭙

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

P1 P2



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [타원형] 옵션 실습하기

01 [Cylinder] 명령어를 입력한 후, [타원형] 옵션

을 입력합니다. 타원형 원통 밑면의 첫 번째 축의 

끝점과 다른 끝점을 지정하고 두 번째 축의 끝점을 

지정한 후, 타원형 원통의 높이를 지정합니다.

뭙
뭙

● [지름, 2점] 옵션 실습하기

01 [Cylinder] 명령어를 입력하여 원통의 중심

점을 지정하고 [지름] 옵션을 지정한 후, 밑면의 지

름을 입력합니다. 이후, [2점] 옵션을 지정하고 원

통 높이의 첫 번째 점과 두 번째 점을 클릭합니다. 

원통 높이가 첫 번째 점과 두 번째 점 사이의 길이

만큼 증가합니다.

P1

P2

P3

뭙 

뭙
뭙

뭙

P1
P2

P3

P4



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [중심, 축 끝점] 옵션 실습하기

01 [Cylinder] 명령어를 입력하여 [타원형] 옵션을 지정하고 타원형 원통 밑면의 [중심] 옵션을 지정한 후, 타원형 원통의 

중심점을 클릭합니다. 이후, 타원형 원통 밑면의 중심으로부터 장축 한쪽 끝점까지의 거리와 타원형 원통 밑면의 장축으

로부터 단축까지의 거리를 차례로 지정한 후, [축 끝점] 옵션을 지정하여 축 끝점을 지정합니다. 원통 윗면의 중심점을 

사용자가 원하는 위치로 지정할 수 있습니다.

뭙

뭙
뭙

뭙

뭙

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

P1

P3

P2



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

3 구를 작성하는 [Sphere] 명령어

[Sphere] 명령어는 3차원 솔리드 구를 작성할 수 있습니다. 구는 [3점]이나 [2점] 옵션에 의해서 작성할 수도 있고 [Ttr] 

옵션에 의해서도 작성이 가능합니다. 

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

뭙

⑶ 옵션 설명



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

02 화면 하단에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업공

간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업공

간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간이 

[3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니다.



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션을 

입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니다.

뭙

뭙

05 [Sphere] 명령어를 입력한 후, 구의 중심점과 

반지름을 차례로 지정합니다.

뭙

P1



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [3점] 옵션 실습하기

01 [Sphere] 명령어를 입력하고 [3점] 옵션을 지

정한 후, 구의 첫 번째 점, 두 번째 점 및 세 번째 

점을 차례로 지정합니다.

뭙

뭙

● [2점] 옵션 실습하기

01 [Sphere] 명령어를 입력하고 [2점] 옵션을 지

정한 후, 구의 첫 번째 점, 두 번째 점을 차례로 지

정합니다.

뭙

뭙

P1 P2

P3

P1

P2



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [지름] 옵션 실습하기

01 [Sphere] 명령어를 입력한 후, 구의 중심점을 

지정합니다. 이후, [지름] 옵션을 지정하고 구의 

지름값을 입력합니다.

뭙

뭙
뭙

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

P1



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [접선 접선 반지름] 옵션 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.

02 [Sphere] 명령어를 입력한 후, [접선 접선 반

지름] 옵션을 지정합니다. 이후, [접점] 옵션을 지

정하고 구가 원에 접하는 첫 번째 접점과 두 번째 

접점을 차례로 클릭한 후, 구의 반지름을 입력합

니다. 

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

P1 P2



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

03 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

4 원추를 작성하는 [Cone] 명령어

[Cone] 명령어는 3차원 솔리드 원추를 작성할 수 있는 가운데, 원추의 밑면은 원이나 타원형으로 작성이 가능하며 

밑면은 XY 평면과 평행하게 작성합니다. 원추의 밑면이 원인 경우, 원의 중심을 지정하고 원의 반지름과 원추의 높이를 

지정하지만, 원추의 밑면이 타원형인 경우, 타원의 장축과 단축을 지정하고 원추의 높이를 지정합니다.

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

⑶ 옵션 설명

⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

02 화면 하단에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업공

간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업공

간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간이 

[3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니다.

03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션을 

입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니다.

뭙

뭙



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

05 [Cone] 명령어를 입력한 후, 원추 밑면의 중심

점과 반지름 및 원추의 높이를 차례로 지정합니다.

뭙

● [지름, 2P] 옵션 실습하기

01 [Cone] 명령어를 입력하여 원추 밑면의 중심

점을 지정한 후, [지름] 옵션을 지정하고 지름값을 

입력합니다. 이후, [2점] 옵션을 입력하고 원추 높

이의 첫 번째 점과 두 번째 점을 클릭합니다. 원추 

높이가 첫 번째 점과 두 번째 점 사이의 길이만큼 

증가합니다.

뭙

뭙
뭙

뭙

P1

P2

P3

P1 P2

P3



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [지름, 축 끝점] 옵션 실습하기

01 [Cone] 명령어를 입력하여 원추 밑면의 중심점을 지정한 후, [지름] 옵션을 지정하고 지름값을 입력합니다. 이후, 

[축 끝점] 옵션을 지정하고 축 끝점을 클릭합니다. 원추 꼭지점의 위치가 사용자가 원하는 지점에 위치합니다.

뭙

뭙
뭙

뭙

● [지름, 상단 반지름] 옵션 실습하기

01 [Cone] 명령어를 입력하여 원추 밑면의 중심점을 지정한 후, [지름] 옵션을 지정하고 지름값을 입력합니다. 이후, 

[상단 반지름] 옵션을 지정하고 원추 꼭지점의 상단 반지름과 원추의 높이를 지정합니다. 꼭지점 부분이 평평한 원추가 

나타납니다.

뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

P1

P2

P1

P2



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

● [3P] 옵션 실습하기

01 [Cone] 명령어를 입력한 후, [3P] 옵션을 지정

합니다. 이후, 원추 밑면의 3점을 지정하고 원추

의 높이를 지정합니다. 원추 밑면이 3점으로 지정

된 원추가 작성됩니다.

뭙

뭙

P1 P2P3

P4



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [2P] 옵션 실습하기

01 [Cone] 명령어를 입력한 후, [2P] 옵션을 지정

합니다. 이후, 원추 밑면의 2점을 지정하고 원추

의 높이를 지정합니다. 원추 밑면이 2점으로 지정

된 원추가 작성됩니다.

뭙

뭙

● [타원형] 옵션 실습하기

01 [Cone] 명령어를 입력한 후, [타원형] 옵션을 

지정합니다. 이후, 원추 밑면 장축의 첫 번째 끝점

과 두 번째 끝점을 지정하고 단축의 한 점을 지정

한 후, 원추의 높이를 지정합니다. 원추 밑면이 타

원형인 원추가 작성됩니다.

뭙

뭙

P1 P2

P3

P4

P1 P2

P3



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [타원형, 중심] 옵션 실습하기

01 [Cone] 명령어를 입력하여 [타원형] 옵션과 [중심] 옵션을 차례로 지정한 후, 타원형 원추 밑면의 중심점을 클릭합니

다. 이후, 타원형 원추 밑면의 중심으로부터 장축 한 점까지의 거리와 단축 한 점까지의 거리를 지정하고 타원형 원추의 

높이를 지정합니다. 타원형 원추 밑면의 중심을 지정하여 타원형 원추가 작성되었습니다.

뭙

뭙
뭙

뭙

● [접선 접선 반지름] 옵션 실습하기

01 [Circle] 명령어를 입력하여 2개의 원을 작성합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

P1
P2

P3

P1 P2



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

02 [Cone] 명령어를 입력하여 [접선 접선 반지

름] 옵션을 지정하고 원과 접하는 첫 번째 접점, 두 

번째 접점을 차례로 지정합니다. 이후, 원추 밑면

의 반지름과 원추의 높이를 차례로 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

03 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

P1 P2



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

5 쐐기를 작성하는 [Wedge] 명령어

[Wedge] 명령어는 3차원 솔리드 삼각 기둥을 작성할 수 있는 가운데, 쐐기는 밑면의 길이, 폭을 지정한 후, 높이를 

지정하면 작성할 수 있습니다. 

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

⑶ 옵션 설명



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

02 화면 하단에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업공

간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업공

간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간이 

[3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니다.



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션

을 입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니

다.

뭙

뭙

05 [Wedge] 명령어를 입력한 후, 쐐기 밑면인 

사각형의 첫 번째 구석점과 대각선의 반대 구석점

을 지정하고 쐐기의 높이를 지정합니다.

뭙
P1 P2

P3



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [정육면체] 옵션 실습하기

01 [Wedge] 명령어를 입력한 후, 쐐기 밑면인 사

각형의 첫 번째 구석점을 지정합니다. 이후, [정육

면체] 옵션을 지정하고 길이를 입력합니다. 밑면

의 길이, 폭 및 높이가 동일한 쐐기가 작성됩니다.

뭙

뭙
뭙

● [길이] 옵션 실습하기

01 [Wedge] 명령어를 입력한 후, 쐐기 밑면인 

사각형의 첫 번째 구석점을 지정합니다. 이후 [길

이] 옵션을 지정하여 쐐기 밑면의 길이, 폭 및 쐐기

의 높이를 차례로 입력합니다. 쐐기 밑면의 길이, 

폭 및 쐐기의 높이를 각각 입력하여 쐐기가 작성

됩니다.

뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

P1

P1



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [2점] 옵션 실습하기

01 [Wedge] 명령어를 입력한 후, 쐐기 밑면인 

사각형의 첫 번째 구석점과 대각선의 반대 구석점

을 지정합니다. 이후, [2점] 옵션을 지정하고 쐐기 

높이의 첫 번째 점과 두 번째 점을 지정합니다. 쐐

기 높이가 첫 번째 점과 두 번째 점 사이의 길이만

큼 증가합니다.

뭙

뭙

● [중심] 옵션 실습하기

01 [Wedge] 명령어를 입력한 후, [중심] 옵션을 

지정하고 중심을 지정합니다. 이후, 쐐기의 한쪽 

구석점을 지정하고 쐐기의 높이를 지정합니다. 

쐐기의 정중앙을 중심으로 한 쐐기가 작성됩니

다.

뭙
뭙

뭙

P1

P2

P3

P4

P1 P2

P3



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

6 피라미드를 작성하는 [Pyramid] 명령어

[Pyramid] 명령어는 3차원 솔리드 피라미드를 작성할 수 있는 가운데, 피라미드의 밑면은 3∼32각형이고 각 빗변은 

3각형으로 이루어졌고 끝이 뽀족하게 이루어져 있습니다. 밑면이 32각형에 가까워질수록 원추에 가깝게 보입니다. 

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

⑶ 옵션 설명

∼

⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

02 화면 하단에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업공

간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업공

간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간이 

[3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니다.

03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션을 

입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니다.

뭙

뭙



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

05 [Pyramid] 명령어를 입력하고 피라미드 밑면

의 중심점, 반지름 및 피라미드의 높이를 차례로 지

정합니다. 밑면이 사각형인 피라미드가 작성됩니

다.

뭙

● [모서리] 옵션 실습하기

01 [Pyramid] 명령어를 입력한 후, [모서리] 옵션

을 지정합니다. 이후, 피라미드 밑면 모서리의 첫 

번째 끝점과 두 번째 끝점을 지정하고 피라미드의 

높이를 지정합니다. 피라미드 밑면 모서리의 첫 

번째 끝점과 두 번째 끝점 사이의 거리가 한 변인 

피라미드가 작성됩니다.

뭙

뭙

P1

P2

P3

P1

P2

P3



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [변] 옵션 실습하기

01 [Pyramid] 명령어를 입력한 후, [변] 옵션을 지정합니다. 이후, 피라미드 밑면의 면 수에 ‘4’ 를 입력하고 피라미드 

밑면의 중심점, 반지름 및 피라미드의 높이를 차례로 지정합니다. 피라미드 밑면이 사각형인 피라미드가 작성됩니다.

뭙

뭙
뭙

02 [Pyramid] 명령어를 입력한 후, [변] 옵션을 지정합니다. 이후, 피라미드 밑면의 면 수에 ‘32’ 를 입력하고 피라미드 

밑면의 중심점과 반지름 및 피라미드의 높이를 지정합니다. 피라미드 밑면이 32각형인 피라미드가 작성됩니다.

뭙

뭙
뭙

P1

P2

P3

P1
P2

P3



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

03 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합니

다.

뭙

● [내접] 옵션 실습하기

01 [Circle] 명령어를 입력한 후, 원의 중심점과 

반지름을 지정합니다.

뭙

뭙 P1



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

02 [Pyramid] 명령어를 입력한 후, [변] 옵션을 

지정합니다. 또한 피라미드의 밑면의 면 수에 ‘4’

를 입력하고 피라미드 밑면의 중심점과 [내접] 옵

션을 지정합니다. 이후, 피라미드 밑면의 반지름

과 피라미드의 높이를 차례로 지정합니다. 원에 

내접하는 피라미드가 작성됩니다.

뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

● [외접] 옵션 실습하기

01 [Circle] 명령어를 입력한 후, 원의 중심점과 

반지름을 지정합니다.

뭙

뭙
P1

P1

P2



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

02 [Pyramid] 명령어를 입력한 후, 피라미드 밑

면의 중심점과 [외접] 옵션을 지정합니다. 이후, 

피라미드 밑면의 반지름과 피라미드의 높이를 차

례로 지정합니다. 원에 외접하는 피라미드가 작

성됩니다.

뭙

뭙
뭙

● [2점] 옵션 실습하기

01 [Pyramid] 명령어를 입력한 후, 피라미드 밑

면의 중심점과 반지름을 지정합니다. 이후, [2점] 

옵션을 지정하고 피라미드 높이를 설정하는 첫 

번째 점과 두 번째 점을 차례로 지정합니다. 피라

미드 높이를 설정하는 첫 번째 점과 두 번째 점 사

이의 거리만큼 피라미드의 높이가 증가합니다.

P1

P2

P1
P2

P3뭙

뭙

뭙



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [축 끝점] 옵션 실습하기

01 [Pyramid] 명령어를 입력한 후, 피라미드 밑

면의 중심점과 반지름을 지정합니다. 이후, [축 끝

점] 옵션을 지정하고 피라미드 꼭지점을 지정합

니다. 피라미드 꼭지점이 사용자가 원하는 지점

에 위치합니다.

뭙

뭙

뭙

● [상단 반지름] 옵션 실습하기

01 [Pyramid] 명령어를 입력한 후, 피라미드 밑

면의 중심점과 반지름을 지정합니다. 이후, [상단 

반지름] 옵션을 지정하고 상단 반지름을 입력한 

후, 피라미드의 꼭지점을 지정합니다. 꼭지점 부

분이 평평한 피라미드가 작성됩니다.

P1

P2

뭙

뭙

뭙
뭙

P1

P2



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

7 튜브를 작성하는 [Torus] 명령어

[Torus] 명령어는 3차원 솔리드 튜브를 작성할 수 있는 가운데, 전체(외부) 반지름과 튜브(내부) 반지름을 지정하여 

튜브를 작성할 수 있습니다. 

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

뭙
뭙



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

⑶ 옵션 설명

⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

02 화면 하단에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업공

간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업공

간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간이 

[3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니다.

03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션을 

입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니다.

뭙

뭙



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

05 [Torus] 명령어를 입력하고 튜브의 중심점을 

지정한 후, 전체(외부) 반지름과 튜브(내부) 반지

름을 차례로 입력합니다. 전체 반지름이 ‘100’ , 튜

브 반지름이 ‘50’ 인 튜브가 작성됩니다.

뭙

뭙
뭙

● [지름] 옵션 실습하기

01 [Torus] 명령어를 입력하고 튜브의 중심점을 

지정한 후, [지름] 옵션을 지정하고 전체(외부) 지

름을 입력합니다. 이후, [지름] 옵션을 지정하고 

튜브(내부) 지름을 입력합니다. 이전의 전체 반지

름이 ‘100’ 인 튜브와 동일한 튜브가 작성됩니다.

뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

P1

P1



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [3점] 옵션 실습하기

01 [Torus] 명령어를 입력하여 [3점] 옵션을 지정한 후, 튜브의 첫 번째 점, 두 번째 점 및 세 번째 점을 차례로 지정합니

다. 이후, [2점] 옵션을 지정하고 튜브의 두께를 설정하는 첫 번째 점과 두 번째 점을 지정합니다. [3점] 옵션과 튜브의 

두께를 설정하는 [2점]에 의해서 튜브가 작성됩니다. 

뭙
뭙

뭙

● [2점] 옵션 실습하기

01 [Torus] 명령어를 입력하여 [2점] 옵션을 지정한 후, 튜브의 첫 번째 점, 두 번째 점을 지정합니다. 이후, [2점] 옵션을 

지정하고 튜브의 두께를 설정하는 첫 번째 점과 두 번째 점을 지정합니다. [2점] 옵션과 튜브의 두께를 설정하는 [2점]에 

의해서 튜브가 작성됩니다. 

뭙
뭙

뭙

P1
P2

P3

P4

P5

P1 P2

P3

P4



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [접선 접선 반지름] 옵션 실습하기

01 [Circle] 명령어를 입력한 후, 원의 중심점과 

반지름을 지정합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

02 [Torus] 명령어를 입력하여 [접선 접선 반지

름] 옵션을 지정한 후, 튜브와 접하게 될 첫 번째 접

점, 두 번째 접점을 지정합니다. 이후, 전체(외부) 

반지름과 튜브(내부) 반지름을 입력합니다. [접선 

접선 반지름] 옵션에 의해서 튜브가 작성됩니다. 

뭙
뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

P1

P2

P1

P2



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

03 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

8 3차원 벽체를 작성하는 [Polysolid] 명령어

[Polysolid] 명령어는 폭과 높이를 지정하여 직선이나 둥근 형태의 3차원 벽체를 작성할 수 있습니다. 또한 2차원인 

폴리선, 선, 원, 호 및 직사각형을 3차원인 폴리솔리드로 변환할 수 있습니다.

⑴ 명령어 입력 방법 ⑵ 명령어 사용 방법

뭙

뭙



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

⑶ 옵션 설명

⑷ 실습하기

● 기본 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

02 화면 하단에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업공

간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업공

간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간이 

[3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니다.

03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션을 

입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니다.

뭙

뭙



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

05 [Polysolid] 명령어를 입력한 후, 폴리솔리드의 시작점을 지정하고 두 번째 점부터 다섯 번째 점까지 차례로 지정합

니다. 3차원 폴리솔리드가 작성됩니다.

뭙

뭙

● [높이] 옵션 실습하기

01 [Polysolid] 명령어를 입력한 후, [높이] 옵션을 지정하고 높이를 입력합니다. 이후, 폴리솔리드의 시작점을 지정하

고 두 번째 점부터 다섯 번째 점까지  차례로 지정합니다. 높이가 증가된 폴리솔리드가 작성되었습니다.

뭙

뭙
뭙

뭙

P1

P2

P3

P4

P5

P1

P2

P3

P4

P5



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [폭] 옵션 실습하기

01 [Polysolid] 명령어를 입력한 후, [폭] 옵션을 지정하고 폭을 입력합니다. 이후, 폴리솔리드의 시작점을 지정하고 

두 번째 점부터 다섯 번째 점까지 차례로 지정합니다. 폭이 증가된 폴리솔리드가 작성되었습니다.

뭙

뭙
뭙

뭙

● [호] 옵션 실습하기

01 [Polysolid] 명령어를 입력한 후, 폴리솔리드의 첫 

번째 점과 두 번째 점을 지정합니다. 이후, [호] 옵션을 

지정하고 폴리솔리드의 세 번째 점을 지정합니다. 호 

형태의 폴리솔리드가 작성됩니다.

뭙

뭙

뭙

P1

P2

P3

P4

P5

P1

P2

P3



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합니다.

뭙

● [객체] 옵션 실습하기

01 아래의 예제 파일을 불러옵니다.

02 [Polysolid] 명령어를 입력한 후, [객체] 옵션을 

지정하고 첫 번째 사각형을 지정합니다. 

뭙

뭙
P1



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

03 사각형이 3차원 폴리솔리드로 변환됩니다. 

04 [Polysolid] 명령어를 입력한 후, [객체] 옵션

을 지정하고 두 번째 원을 지정합니다.

뭙

뭙

05 원이 3차원 폴리솔리드로 변환됩니다. 

P1



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

● [자리 맞추기] 옵션 실습하기

01 [Polysolid] 명령어를 입력한 후, [자리 맞추

기] 옵션과 [왼쪽] 옵션을 차례로 지정합니다. 이

후, 폭을 넓히기 위해서 [폭] 옵션을 지정하여 증가

된 폭의 값을 입력하고 폴리솔리드로 변환할 객체

의 시작점과 끝점을 지정합니다. 기준선인 객체

가 작성된 폴리솔리드의 왼쪽에 위치합니다.   

뭙

뭙

뭙

뭙
뭙

뭙

P1

P2



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

02 [Polysolid] 명령어를 입력하여 [자리 맞추기] 

옵션과 [중심] 옵션을 차례로 지정한 후, 폴리솔리드

로 변환할 객체의 시작점과 끝점을 지정합니다. 기

준선인 객체사 폴리솔리드의 중심에 위치합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

03 [Polysolid] 명령어를 입력하여 [자리 맞추기] 

옵션과 [오른쪽] 옵션을 지정한 후, 폴리솔리드로 

변환할 객체의 시작점과 끝점을 지정합니다. 기준

선인 객체가 폴리솔리드의 오른쪽에 위치합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

P1

P2

P1

P2



    

PART 2 3차원 명령어 학습하기

04 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

● [두 번째 점, 선] 옵션 실습하기

01 [Limits] 명령어를 입력하여 도면 한계를 설

정하고 도면 한계를 도면에 적용하기 위해서 

[Zoom] 명령어를 입력합니다.

뭙

뭙

뭙

뭙

뭙



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

02 화면 하단에 있는 [상태 표시 막대]의 [작업공

간 전환] 아이콘을 클릭하여 [3D 모델링] 작업공

간으로 전환합니다. 화면 상단에서 작업공간이 

[3D 모델링]으로 바뀐 것을 확인할 수 있습니다.

03 [-Vpoint] 명령어를 입력한 후, 객체를 보는 

관측점을 ‘오른쪽, 앞쪽, 위쪽’ 으로 지정합니다.

뭙

뭙

04 UCS 아이콘의 위치를 이동시키기 위해서 

[UCSicon] 명령어를 입력한 후, [원점없음] 옵션을 

입력합니다. UCS 아이콘의 위치가 이동합니다.

뭙

뭙
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05 [Polysolid] 명령어를 입력하고 [높이] 옵션을 지정하여 높이를 입력합니다. 또한 [폭] 옵션을 지정하여 폭을 입력한 

후, 폴리솔리드 직선의 시작점과 두 번째 점을 지정합니다. 이후, [호] 옵션과 [두 번째 점] 옵션을 차례로 지정하고 폴리솔

리드 호의 두 번째 점과 세 번째 점을 지정합니다. 그리고 [선] 옵션을 지정하고 폴리솔리드 직선의 세 번째 점을 지정합니

다. [호] 옵션의 [두 번째 점]을 지정하여 호 형태의 폴리솔리드가 작성되고 [선] 옵션을 지정하여 직선 형태의 폴리솔리드

가 작성되었습니다.

뭙

뭙
뭙

뭙
뭙

뭙

뭙

뭙

뭙

P1

P2

P3

P4

P5



  

CHAPTER 15 3차원 솔리드 객체 명령어 학습하기

● [방향, 닫기] 옵션 실습하기

01 [Polysolid] 명령어를 입력하고 폴리솔리드 직선의 시작점과 두 번째 점을 지정합니다. 이후, [호] 옵션과 [방향] 옵션

을 차례로 지정하고 폴리솔리드 호의 시작점에 대한 접선 방향과 호의 끝점을 지정한 후, [닫기] 옵션을 지정합니다. 호의 

시작점에 대한 접선 방향의 폴리솔리드 호가 작성되었습니다.

뭙 

뭙

뭙

뭙

02 [Hide] 명령어를 입력하여 은선을 제거합

니다.

뭙

P1

P2

P3

P4
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