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ROZDZIAL

WSTEP

Witamy w swiecie Cabri 3D geometrii przestrzennej i matematyki
interaktywnej!

Technologia Cabri zrodzita sie w laboratoriach badawczych
Francuskiego Centrum Badan Naukowych (CNRS) i Uniwersytecie
Josepha Fouriera w Grenoble. Projekt rozpoczat sie w 1985, gdy
Jean-Marie Laborde, przewodnik duchowy, stworzyt dwuwymiarowg
geometrie, prostg do uczenia sie i nauczania poprzez zabawe.

Dla uzytkownikdw komputeréw do konstruowania figur
geometrycznych otwiera sie swiat nowych mozliwosci
poréwnywalnych do klasycznych metod konstrukcji na papierze przy
uzyciu cyrkla i linijki.

Ponad 100 milionéw ludzi na swiecie uzywa na swoich komputerach i
kalkulatorach graficznych firmy Texas Instruments Cabri Geometry Il
i Cabri Geometry Il Plus.

Dzis, Cabri 3D v2 przenosi filozofie Cabri w swiat 3D!

Stosujgc program Cabri 3D v2 mozesz szybko uczy¢ sie
konstruowania, oglgdania i manipulowania wszystkimi rodzajami
obiektow w trzecim wymiarze: prostymi, ptaszczyznami, stozkami,
sferami, wieloscianami... Mozesz budowa¢ dynamiczne konstrukcje
od najprostszych do bardzo skomplikowanych. Mozesz mierzy¢
obiekty, fgczy¢ ze sobg dane liczbowe i ponownie umiesci¢ je w
procesie, ktory tworzy twojg konstrukcje. Z programem Cabri 3D v2,
bedziesz odkrywat znakomite narzedzia, pomocne do studiowania i
rozwigzywania geometrycznych i matematycznych problemdw.

Zespot CABRILOG zyczy ci wiele ekscytujgcych chwil przy



konstrukcjach, badaniach i odkryciach dokonywanych dzieki Cabri 3D
V2.

Uwaga: Aby otrzymywac najnowsze wiadomosci o naszych
produktach i aktualnych udoskonaleniach Cabri 3D v2, zawierajgcych
nowsze wersje tego podrecznika,odwiedz naszg strone
www.cabri.com. Z tej strony prowadzg réwniez linki do licznych stron
i ksigzek poswieconych geometrii i Cabri.

11
111

System Microsoft Windows
Windows 98 (IE 5 lub podobny), Me, NT4, 2000, XP, Vista, Windows
7

System Apple Mac Os
MacOS X, wersja 10.3 lub wyzej

Minimalna konfiguracja dla PC

CPU 800 MHz lub wiecej, RAM, 256 MB lub wiecej, OpenGL
kompatybilne z kartg graficzng RAM 64 MB lub wigcej.

1.1.2

* Przy uzyciu CD-ROM:

PC: W6z ptytke CD-ROM i postepuj wedtug instrukcji. Jesli
autostart jest zdezaktywowany, uruchom program setup.exe z CD-
ROM.

Macintosh: Skopiuj ikone programu Cabri 3D v2 do folderu
Aplikacje.

W trakcie uruchamiania programu po raz pierwszy otrzymasz pytanie
o uzytkownika i klucz produktu (klucz znajduje sie wewnatrz
opakowania CD-ROM).



* Przy uzyciu wersji internetowej:

Program bedzie dziatat przez okres jednego miesigca z wszystkimi
dostepnymi funkcjami. Po miesigcu program przejdzie do wers;ji
demonstracyjnej dziatajacej przez 15 minut z wytgczona opcjg Kopiu;j,
Zapisz, Eksportuj. W celu aktywowania programu musisz zakupi¢
licencje ze strony (www.cabri.com) lub u lokalnego dystrybutora.
Otrzymasz emaila “licencja.cg3” ktéry musisz otworzy¢ z Cabri 3D
aby go aktywowad.

1.13

* Dla PC

Podczas instalacji Cabri 3D bedziesz zmuszony do wybrania
preferowanego przez ciebie jezyka. Zeby zmienié jednorazowo jezyk
lub mie¢ dostep do szerszego wyboru jezykdéw wybierz Edit-
Preferences a nastepnie wybierz z pola wyboru Language
preferowany jezyk.

* Dla Macintosh

Komputery Macintosh OS X, uzyjg w Cabri 3D automatycznie tego
samego jezyka, ktéry posiada ich system operacyjny. W celu
jednorazowej zmiany jezyka lub dostepu do szerszego wyboru
jezykow wybierz Apple-System Preferences... a nastepnie kliknij w
International.

1.14

Dla zmiany uzywanej przez ciebie wersji Cabri 3D na nowszg wybierz
polecenie Uaktualnienie... z menu Pomoc i postepuj zgodnie z
dalszymi poleceniami.

1.2

Program Cabri 3D jest prosty do zrozumienia i korzystania, ale
mozesz poznaé program szybciej i doktadniej, jesli popracujesz



starannie z dwoma kolejnymi rozdziatami tego podrecznika.

Rozdziat jest przyspieszonym
wstepem do uzytkowania Cabri 3D, a nie tylko listg funkciji i polecen,
prowadzi przez rozmaite procedury po to, zeby szybko zrozumie¢ jak
program pracuje podczas tworzenia pierwszych konstrukcji Cabri
3D.

Rozdziat jest réwniez przeznaczony do
studiowania Cabri 3D krok po kroku, pomaga w poznawaniu go w
sposob prosty i skuteczny.

Pozostate rozdziaty podrecznika zawierajg uzupetnienia i
zaawansowane funkcje Cabri 3D.



ROZDZIAL

PODSTAWOWE ZASADY

2.1

Kliknij dwukrotnie w ikone Cabri 3D v2. Program utworzy
automatycznie strone dokumentu zawierajgcg obszar pracy,
zaznaczony kolorem biatym z umieszczong na $rodku bazowg
ptaszczyzng w kolorze szarym.

2.2

Najpierw utworzymy dwa trojwymiarowe obiekty. Bedg one ilustrowaé
liczne funkcje programu Cabri 3D.

Konstruowanie sfery

Pasek narzedzi u géry dokumentu Cabri 3D wprowadza nas do
szeregu ikon narzedzi. Kliknij i rozwih ikone Powierzchnie (4-ty
przycisk od lewej) i wybierz Sfera z rozwinietego menu.

'gplik Edycja ‘Widok Dokument Okno Paomoc

@ 41 4 &

- —

Plaszczyzna
‘wielokat
Tréjkat
Pitptaszczvna
Kat

Walec

Stozek

Kursor myszy przyjmuje posta¢ otéwka.



Kliknij myszg ok 1 cm na lewo od punktu $srodkowego ptaszczyzny
bazowej i ponownie ok. 2 cm na lewo od tego punktu.

Skonstruowates$ w ten sposdb sfere!

Dla zmodyfikowania sfery kliknij w ikone Manipulacja (1-szy przycisk
menu w pasku narzedzi) i wybierz narzedzie Manipulacja.

W celu zmiany rozmiaréw sfery kliknij mysza w pierwszy lub drugi
skonstruowany punkt i przesuwaj myszg ten punkt.

Chcac przenies¢ sfere w inne potozenie wybierz jg i przesun mysza
do nowej pozyciji.

Konstrukcja wieloscianu
Kliknij w ikone narzedzi Wielosciany (8-my przycisk menu w pasku
narzedzi) i wybierz Prostopadtoscian XYZ z rozwijalnego menu.

P




Kliknij w szarg ptaszczyzne bazowg na prawo od sfery.

Nastepnie przesun kursor myszy ok. 2 cm w prawo i 1 cm w tyth
Woeiskajgc klawisz Shift przesuh kursor myszy w gére ok. 5 cm i
kliknij ponownie myszg. Skonstruowates prostopadtoscian XYZ.

Dla zmodyfikowania prostopadtoscianu kliknij w ikone Manipulacja i
postepuj w ten sam sposob jak przy modyfikowaniu sfery (patrz
poprzednia sekcja).

2.3

W celu przygotowania nowej konstrukcji nalezy utworzy¢ nowy
dokument. Wybierz Plik-Nowy. Program utworzy nowy dokument z
arkuszem pracy wyswietlonym w naturalnej perspektywie.

Aby dodaé¢ do dokumentu strone lub arkusz pracy lub dokonac¢
szerszego wyboru perspektywy, zobacz do rozdziatu

2.4

Dla lepszego zrozumienia pracy z arkuszem Cabri 3D nalezy
zrozumie¢ koncepcje ptaszczyzny bazowej. Ten fragment opisuje, w
jaki sposéb obiekt tworzony w Cabri 3D umieszczany jest na
ptaszczyznie zwanej ptaszczyzng bazowa.

Tworzenie nowego dokumentu.

Powierzchnia szarego koloru znajdujgca sie w srodku arkusza pracy
nazywana jest Cze$cig widoczng (CW) bazowej ptaszczyzny.
Wszystkie konstrukcje wykonywane na CW lub poza nig sg i tak
umieszczane na ptaszczyznie bazowej.



Aby zobaczyé¢, jak to dziata, wykonaj konstrukcje drugiego
prostopadtoscianu XYZ CW.

Nastepnie skonstruuj dwa nowe prostopadtosciany poza CW, nad
ptaszczyzng bazowa.

Po skonstruowaniu kazdego z prostopadto$cianéw przesun kursor
myszy nad CW.

Teraz skonstruuj prostopadtoscian ponizej ptaszczyzny bazowe;.

* Pozniej dowiesz sie, jak mozna dodawac inne ptaszczyzny
dokumentu.

Jak widaé pudetka potozone wyzej sa jasniejsze, a potozone nizej
ciemniejsze, co daje efekt perspektywy.

Wszystkie prostopadtosciany sg umieszczone w tej samej

ptaszczyznie, albo na CW, albo w jej niewidocznej czesci, ktérg
bedziemy nazywa¢ Nie-Widoczng Czescig (NCW).

2.5



Konstrukcje mozna ogladac¢ pod réznymi kgtami poruszajgc myszg w
réznych kierunkach. W tym celu wciskamy jej prawy klawisz i
poruszamy nig. Aby zmieni¢ kgt widzenia umie$¢ kursor myszy w
dowolnym miejscu arkusza pracy, wcisnij jej prawy klawisz i poruszaj
mysza w gore i w dot.

Zmieniajgc kat widzenia masz mozliwo$¢ zobaczyé, ze wczesniej
skonstruowane pudetka faktycznie lezg w jednej ptaszczyznie, badz
nad nig lub pod nia.

Teraz poruszaj myszg w lewo i prawo, by zmienia¢ kat widzenia w
ptaszczyznie horyzontalnej.

(W celu zmiany kata widzenia na komputerach Macintosh
jednokrotne wcisniecie klawisza myszy, poprzedz wcisnigciem
klawisza Command lub Ctrl).

W czasie pracy z Cabri 3D bedziesz czgsto zmieniat kat widzenia. To
utatwi Ci lepiej widzie¢ twojg konstrukcje.

W trakcie budowy wiekszej ilosci obiektow zmiana kata widzenia
utatwi ci rowniez dodawanie nowych obiektéw.

———

2.6

Punkty, ktére nie sg konstruowane na istniejgcych obiektach lub
ptaszczyznach, konstruowane sg w przestrzeni. Jak zobaczysz w
czesci , punkty w przestrzeni sg konstruowane w niewidoczne;j
czesci CW ptaszczyzny bazowe;.



Stad punkty konstruowane w przestrzeni majg szczegoing wtasnos$é
— mogg by¢ modyfikowane w kierunku pionowym zanim zostang
skonstruowane.

Dla zilustrowania tego faktu utworzymy dwie proste.

Najpierw otworz nowy dokument.

Wybierz myszg narzedzie Krzywe (3-ci przycisk) a nastepnie opcje
Prosta z rozwijalnego menu. Utworz najpierw prostg przez dwa
punkty wybrane na CW ptaszczyzny bazowej (patrz ilustracja), a
nastepnie drugg prostg ale tym razem w przestrzeni NCW bazowej
ptaszczyzny (patrz ilustracja).

Uzywajac narzedzia Manipulacja wybierz punkt a nastepnie
wciskajgc klawisz Shift podnies go w goére. Wida¢, ze punkt ten
porusza sie w linii pionowe;j.

Sprébuj to samo zrobié¢ z dowolnym punktem SW. Jak widag¢, nie
mozesz go poruszac w kierunku pionowym.




ROZDZIAL

NARZEDZIA CABRI 3D

Rozdziat ten opisuje kazde narzedzie Cabri 3D. Skonsultuj, jesli
chcesz wiedzieé,co szczegdlnego robig i jak dziatajg narzedzia Cabri
3D.

Podobnie jak Rozdziat [ 2], rozdziat ten zawiera nowe przykfady i
kazdy z nich oparty jest na funkcjach i operacjach prezentowanych
wczesniej.

Dla przyspieszenia nauki polecamy prace z Cabri przechodzac po
kolei przez wszystkie rozdziaty poznajgc narzedzia programu w nich
prezentowane.

Objasnienia i skréty uzywane w tabelach

Ptaszczyzna bazowa: ptaszczyzna poprowadzona opcjonalnie gdy
otwieramy program lub tworzymy nowy dokument.

CW — czes¢ widoczna (ptaszczyzny): pomalowana czesé
ptaszczyzny.

NCW — niewidoczna cze$¢ widocznej ptaszczyzny bazowej.

Pomoc narzedzi: Cabri 3D dostarcza interaktywng pomoc do
kazdego z narzedzi. W celu jej uaktywnienia wybierz Pomoc-Pomoc.

Uwaga: W kazdej chwili mozna wyswietli¢ wspotrzedne dowolnego
punktu lub wektora. W tym celu klikamy myszg w opcje Okno —
Wspotrzedne lub dwukrotnie w punkt lub wektor, po wybraniu
wczesniej narzedzia Manipulacja.

Pojawi sie wowczas pole wyboru trzech liczb, ktére sg wspoétrzednymi
X, Y i Z wskazanego obiektu. Wpisujemy nowe wspoétrzedne i klikamy
w opcje Nowy punkt w celu stworzenia punktu lub wektora o
zadanych przez nas wspétrzednych.



3.1

Manipulacja

Pozwala wybiera¢ punkty i obiekty. W momencie pojawienia
sie okna wspotrzednych wyswietlajgcego wspétrzedne punktu
lub wektora mozemy modyfikowac¢ jego potozenie przez
wprowadzenie nowych wspoétrzednych i zatwierdzenie ich. Jesli
punkt nie moze by¢ zmieniony, wéwczas jego wspotrzedne

w oknie sg koloru szarego i nie mozemy ich zmienic.

Przedefiniowanie

i

i

Narzedzie przedefiniowania zmienia droge punktu, ktéry moze
sie poruszaé. W rozdziale i bedzie wyjasnione
uzycie tej funkcji.

3.2

Punkt (na ptaszczyznie, w przestrzeni lub na
obiekcie)

Punkt mozna skonstruowac réznymi sposobami.
Niektore punkty mogg by¢ zakotwiczone do
roznych obiektéw (odcinki, ptaszczyzny,
wielosciany, itd.).

» Konstrukcja punktow na CW plaszczyzny.
» Konstrukcja punktow w przestrzeni. Opcjonalnie ' 9
bedg one skonstruowane w NCW ptaszczyzny

bazowe].

» Konstrukcja punktéw na wszystkich obiektach z
wyjatkiem wnetrza wielokatéw wypuktych.




Punkt w przestrzeni (ponizej lub powyzej
plaszczyzny bazowej)

» Pozwala skonstruowaé punkty w przestrzeni
powyzej lub ponizej ptaszczyzny bazowej: "

przytrzymaj klawisz Shift

uzyj myszy do poruszania punktami w dét lub w
gore do zadanej pozyciji

Kliknij myszg by zatwierdzi¢.

* By ponownie poruszy¢ skonstruowanym
punktem w pionie wcisnij klawisz Shift, uzyj
narzedzia Manipulacji, ponownie przytrzymaj
kawisz Shift i poruszaj punktem.

Punkt w przestrzeni okreslony przez

wspotrzedne

* Mozemy utworzy¢ nowy punkt bezposrednio |
przez jego wspotrzedne: /
* Kliknij w dowolng wartos¢ liczbowg by wskazac¢
wartos¢ odcietej x nowego punktu

« Kliknij w dwie inne warto$ci wyznaczajgce
wspétrzedne y i z.

Uwaga: to jest mozliwe réwniez przy uzyciu okna
wspotrzednych, opisanego wczesnie;.

-

Punkt(ty) przeciecia B
Pozwalajg skonstruowac¢ punkt lub punkty . \9‘
przeciecia dwoch obiektéw (dwdch prostych,

prostej i sfery, itp.)




3.3

Prosta

» Pozwala skonstruowaé prostg przechodzgca
przez dwa punkty.

» Pozwala skonstruowac prostg przeciecia dwéch
ptaszczyzn:

poruszaj kursorem myszy w poblizu przeciecia
dwéch ptaszczyzn by wyznaczy¢ prostg

kliknij by zatwierdzi¢.

Poélprosta

Pozwala wyznaczy¢ potprostg okreslong przez
dwa punkty. Pierwszy punkt jest poczatkiem
potprostej.

Odcinek
Pozwala wyznaczy¢ odcinek zdefiniowany przez
dwa punkty.

Wektor

Pozwala skonstruowaé wektor zdefiniowany
przez dwa punkty. Pierwszy punkt jest
poczagtkiem wektora.

Okrag
Pozwala skonstruowaé okrag na rézne sposoby:

» Okrag zdefiniowany dwoma punktami (Srodek i
punkt okregu) na ptaszczyznie bazowej:

kliknij w CW by wybra¢ ptaszczyze,

skonstruuj okrgg na CW lub NCW



 Okrag zdefiniowany dwoma punktami (Srodek i
punkt okregu) na innej ptaszczyznie:

kliknij na CW by wybra¢ ptaszczyzne,

skonstruuj srodek okregu na CW

skonstruuj punkt definiujacy promien, rowniez
na CW (lub na istniejgcym obiekcie na NCW tej
ptaszczyzny).

Uwaga:raz skonstruowany okrag moze by¢
przeniesiony na NCW uzywajac narzedzia
Manipulacja

) - O

» Okrag zdefiniowany przez trzy istniejgce punkty: @
skonstruuj okrgg przechodzacy przez trzy
punkty

» Okrag zdefiniowany przez trzy punkty, z ktérych o
nie wszystkie zostaty skonstruowane:

skonstruuj okrag przez wybranie istniejgcych
punktéw a nastepnie skonstruuj nastepne, jezeli
sg potrzebne, przez klikniecie zgdanych
obiektow.

0 b

Uwaga:Nie mozna skonstruowac¢ pierwszego
punktu na CW ptaszczyzny (w tym celu wybierz
istniejgcy punkt)
» Okrag dookota proste;j:

wybierz prostg (lub jej czesc*)

wybierz (lub skonstruuj) punkt.

» Okrag (ktérego promien jest kontrolowany przez
dtugos¢ wektora lub odcinka):

skonstruuj wektor lub odcinek (lub uzyj
istniejgcego wektora lub odcinka)

uzyj narzedzia Okrag by wybrac¢ ptaszczyzne

skonstruuj lub wybierz sSrodek okregu



wybierz wektor lub odcinek, ktéry definiuje
promien
Uwaga:wektor lub odcinek moga by¢
usytuowane w dowolnym miejscu

» Okrag, ktérego promien jest okreslony:
wybierz miare uzywajgc narzedzia Mierzenie

(patrz rozdziat )
uzywajgc narzedzia Okrgg, wybierz
ptaszczyzne

skonstruuj (lub wybierz) srodek okregu
wybierz miare, ktéra bedzie okresla¢ diugosé
promienia

» Okrag z przeciecia dwoch sfer lub przeciecia
sfery z powierzchnia:

poruszaj kursorem myszy w poblizu miejsca
przeciecia dopoki nie pojawi sie okrag

kliknij by zatwierdzi¢.

e potprosta, odcinek, wektor, bok
wielokata, krawedz
e wieloscianu

tuk

Pozwala skonstruowacé tuk okregu zdefiniowany @
przez trzy punkty. 20 J/)/
=

Stozkowa
* Pozwala skonstruowac¢ stozkowg przechodzacag
przez pie¢ wspotptaszczyznowych punktéw:

na powierzchni bazowej punkty mogg by¢ na

CW lub NCW
na innej powierzchni punkty muszg byé na CW



(lub na istniejgcym obiekcie na NCW tej
powierzchni)

stozkowa moze byc¢ réwniez skonstruowana
przez skonstruowanie (lub wybranie) pieciu
wspotptaszczyznowych punktow

» Pozwala skonstruowac¢ stozkowg styczng do
pieciu wspotptaszczyznowych prostych.
Wybierz piec prostych na tej samej powierzchni.

» Pozwala skonstruowac¢ stozkowg przeciecia
powierzchni i stozka, sfery lub walca:

poruszaj myszg w poblizu miejsca przeciecia
dopoki nie pojawi sie stozkowa

kliknij by zatwierdzi¢

(>

Krzywa przeciecia

* Pozwala skonstruowaé krzywg przeciecia
dwoéch powierzchni.

* pozwala skonstruowac stozkowg przeciecia
ptaszczyzny ze stozkiem, sferg lub walcem.

» Pozwala skonstruowac¢ okrag przeciecia dwéch
sfer.

3.4

Ptaszczyzna

Pozwala skonstruowa¢ nowe ptaszczyzny na
rézne sposoby. By uzy¢ tego narzedzia, musisz
skonstruowac lub wybraé jeden punkt
usytuowany powyzej lub ponizej bazowej



powierzchni (ten punkt moze by¢ usytuowany na _
obiekcie lub skonstruowany przy uzyciu klawisza
Shift)

» Powierzchnia przechodzgca przez trzy punkty. _
» Powierzchnia przechodzgca przez dwie

wspotptaszczyznowe proste (lub ich czesci*).

» Powierzchnia przechodzaca przez prostg (lub
czesc¢ prostej*) i punkt

» Powierzchnia zdefiniowana przez istniejagcy
trojkat lub wielokat:

poruszaj myszg blisko tréjkata lub wielokgta
dopoki nie pojawi sie powierzchnia

Kliknij by zatwierdzié.

* pOtprosta, odcinek, wektor, bok wielokata,
krawedz wieloscianu

Pétptaszczyzna
Pozwala skonstruowa¢ potptaszczyzne
ograniczong prostg (lub czescig prostej*) i
przechodzgca przez punkt. \
* poOtprosta, odcinek, wektor, bok wielokata,
krawedz wieloscianu

Obszar kata
Pozwala skonstruowaé obszar kata zdefiniowany '
przez jego wierzchotek i dwa inne punkty. 'Y



Tréjkat
Pozwala skonstruowaé tréjkat zdefiniowany przez |
trzy punkty.

* Na bazowej ptaszczyznie:

skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW lub
NCW.
* Na innej powierzchni:

skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW (lub na
obiektach juz skonstruowanych na NCW tej
ptaszczyzny)

skonstruowanym tréjkgtem mozna poruszaé na
NCW

* Mozesz réwniez skonstruowac tréjkat przez
konstruowanie (lub wybranie) trzech punktow.

Wielokat

Pozwala skonstruowa¢ wielokat zdefiniowany
przez trzy lub wiecej punktow. By zamkngé
wielokat kliknij drugi raz na ostatni
skonstruowany punkt (lub pierwszy wierzchotek
wielokagta) lub nacisnij klawisz Enter (klawisz
Return na komputerach typu Macintosh)

¢

* Na bazowej powierzchni:

skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW lub NCW E

* Na innej powierzchni:
skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW (lub na
obiekcie juz skonstruowanym na NCW tej



powierzchni)
skonstruowany wielokat mozesz przenies¢ na
NCW.

* Mozesz réwniez skonstruowac wielokat przez
konstruowanie (lub wybranie)
wspoiptaszczyznowych punktow.

Walec
» Pozwala skonstruowa¢ walec przechodzgcy a2

przez punkt dookota prostej (lub pétprostej), ktora L)
jest jego osia. M

* Pozwala skonstruowaé walec przechodzacy i k|
przez punkt dookota czesci prostej (odcinka,
wektora, boku wielokata, krawedzi wieloscianu), —

ktére stajg sie jego osiami.

W tym przypadku wysokos¢ walca jest
ograniczona przez dtugos¢ wybranej czesci
prostej.

Stozek

Pozwala skonstruowac¢ stozek zdefiniowany

przez punkt (wierzchotek)i: < >
przez okrag
przez elipse (skonstruowang przy uzyciu

narzedzia Stozkowa)

Sfera



» Pozwala skonstruowac sfere po wskazaniu jej
srodka i innego punktu wyznaczajgcego jej
promien

» Pozwala skonstruowac sfere, ktérej promien
jest kontrolowany przez dtugos¢ wektora lub
odcinka:

skonstruuj wektor lub odcinek (lub uzyj
istniejgcego wektora lub odcinka)

skonstruuj (lub wybierz) srodek sfery

wybierz wektor lub odcinek, ktéry bedzie
okreslat promien sfery.

» Pozwala skonstruowac sfere, ktérej promien
jest okreslony przez miare liczbowa;:

zmierz dtugos¢ uzywajac narzedzia
(zobacz rozdziat )

skonstruuj (lub wybierz) srodek kuli

wybierz miare, ktéra bedzie okreslata dtugos¢
promienia.

3.5

Prostopadta (prostopadta do prostej lub
ptaszczyzny)

» Pozwala skonstruowac prostg prostopadtg do
ptaskiej powierzchni**.

» Pozwala skonstruowa¢ powierzchnie
prostopadtg do prostej (lub czesci prostej*)

» Pozwala skonstruowac¢ prostg prostopadtg do
innej prostej (lub jej czesci). By uzy¢ tej funkgciji
musisz nacisngc i przytrzymac klawisz CTRL




(Option/Alt na komputerach typu Macintosh)
By skonstruowac prostg prostopadtg lezgcg w
tej samej ptaszczyznie, w ktorej zawiera sie dana —
prosta, musisz wybraé ptaszczyzne zanim
skonstruujesz punkt, przez ktory prosta
prostopadta ma przechodzié.

* potprosta, odcinek, wektor, bok wielokata,
krawedz wielo$cianu

** potptaszczyzna, obszar kata, wielokat, $ciana
wieloscianu

Roéwnolegta (réownolegta do prostej lub

ptaszczyzny)
* Pozwala skonstruowaé prostg rownolegtg do /

danej prostej (lub jej czesci*).

* Pozwala skonstruowaé ptaszczyzne réwnolegtg -
do ptaskiej powierzchni**, przechodzacg przez
punkt. Aby skonstruowac¢ ptaszczyzne
réwnolegty, ktéra nie bedzie pokrywac sie z
wybrang ptaszczyzng, musisz uzy¢ punktu, ktéry
lezy poza tg ptaszczyzna.

* potprosta, odcinek, wektor, bok wielokata,
krawedz wieloscianu

** pbiptaszczyzna, obszar kata, wielokat, sciana
wieloscianu

Ptaszczyzna symetralna

» Pozwala skonstruowa¢ ptaszczyzne

prostopadtg do odcinka tgczgcego dwa punkty

przez srodek pomiedzy nimi. (=

* Pozwala skonstruowac ptaszczyzne przez



srodek czesci prostej (odcinka, wektora, boku
wielokgta, krawedzi wieloscianu).

» Zauwaz:powierzchnia skonstruowana bedzie
prostopadta do wybranej czesci prostej lub do
prostej definiowanej dwoma wybranymi
punktami.

Srodek
» Pozwala skonstruowac¢ punkt srodkowy
pomiedzy dwoma punktami.

* Pozwala skonstruowaé punkt srodkowy czesci
prostej (odcinka, wektora, boku wielokata,
krawedzi wieloscianu).

Suma wektorow

Z wybranego punktu zaczepienia pozwala
skonstruowaé wektor powstaty w wyniku dodania
dwoch innych wektorow.

lloczyn wektorowy

W dowolnym punkcie mozna skonstruowac
wektor, ktory jest iloczynem wektorowym dwoch
wektorow.

Przeniesienie miary



X

Na niektorych obiektach mozesz przenosi¢ miare

— wyznaczong przy uzyciu narzedzia Mierzenie
(zobacz rozdziat ) Podczas przenoszenia /
0.00 cm

miary, narzedzie to konstruuje nowy punkt na
obiecie.

Uwaga: wszystkie pomiary (wtacznie z 203em
powierzchnia, objetoscig i kgtami) jak rowniez
wyniki na kalkulatorach sg rozpatrywane w cm.

\\

* Przenoszenie miary na pétprostej i wektorze:
wybierz miare do przeniesienia
wybierz poétprostg lub wektor 12 om
punkt poczgtkowy potprostej lub wektora bedzie
punktem poczgtkowym przenoszonej miary.

X\

* Przeniesienie pomiaru na prostg i okrag:
wybierz miare do przeniesienia
wybierz prostg lub okrag
wybierz (lub skonstruuj) punkt poczatkowy dla
przenoszonej miary.
Uwaga: by zmieni¢ kierunek przeniesienia,
przytrzymaj klawisz Ctrl (Option/Alt dla
komputeréw typu Macintosh)

\O

4.22ecm

Slad obiektu
Pozwala wys$wietli¢ Slad trajektorii stworzonej
przez poruszanie pewnych obiektéw. Obiektami !
pozostawiajgcymi $lad sa: L .
punkty -
l

benk I
w?a ktory ﬂ}ﬂmm

okregi.
* By wyswietli¢ $lad jednego z powyzszych



kliknij ponownie na ten sam obiekt (lub na
obiekt, od ktérego jest on zalezny) i poruszaj nim

trzymajac wcisniety klawisz myszy. \/
z

» By wymazac¢ $lad bez wylgczania funkcji: z S
zaznacz $lad uzywajgc narzedzia Manipulacja Z
wybierz Usun slad z menu Edycja.

* By wymazac slad i odaktywni¢ funkcje: /
zaznacz $lad uzywajgc narzedzia Manipulacja
wybierz Usun slad z menu Edycja.

- By zmieni¢ dlugosé $ladu: ﬂ{{{{({@
zaznacz $lad uzywajgc narzedzia Manipulacja
nacisnij prawy klawisz myszy i wybierz Diugosc

Sladu

obiektow: ""
kliknij raz w wybrany objekt, nastepnie

By nauczy¢ sie wiecej o mozliwosciach narzedzia
Slad (w szczegolnosci tworzenia animaciji),
zobacz rozdziat ]-

Narzedzia Przeksztatcenia sg prezentowane w
rozdziale




3.6

» Pozwala skonstruowac¢ wielokaty foremne na

zadanej ptaszczyznie: e
wybierz ptaszczyzne / @ I
skonstruuj wielokagt przez zdefiniowanie punktu

srodkowego oraz jego wierzchotek

* podczas konstruowania wielokata, drugi punkt

musi naleze¢ do CW ptaszczyzny (lub do

istniejgcego obiektu NCW tej ptaszczyzny). Raz

skonstruowany wielokgt mozna przemiesci¢ do
NCW.

* Pozwala skonstruowaé wielokaty dookota
prostej:
wybierz prostg (lub czesc¢ prostej*)
wybierz (lub skonstruuj) punkt.

* potprosta, odcinek, wektor, bok wielokata,
krawedz wieloscianu

3.7

Wazna informacja dotyczgca konstruowania
wieloScianu.

By skonstruowac¢ wieloscian konieczne jest
skonstruowanie jednego punktu znajdujacego sie
na innej powierzchni niz pozostate. Ten punkt
moze by¢ skonstruowany na istniejgcym obiekcie
lub poprzez przytrzymanie klawisza Shift.

Czworoscian (zdefiniowany przez 4 punkty)
» Skonstruuj pierwsze trzy punkty.

* By skonstruowaé czworoscian, skonstruuj
czwarty punkt na innej powierzchni, na
istniejgcym obiekcie lub uzyj klawisza Shift.



Prostopadtoscian XYZ (zdefiniowany przez
przekatna)
» Skonstruuj pierwszy punkt.

» Skonstruuj drugi punkt przeciwlegly pierwszemu
(ktéry bedzie definiowat wierzchotek przekatnej)

By skonstrowa¢ prostopadtoscian XYZ,
skonstruuj drugi punkt na innej powierzchni niz
pierwszy, na istniejgcym obiekcie lub uzywajac
klawisza Shift.

Graniastostup (zdefiniowany przez wielokat i
wektor)

* Najpierw skonstruuj wielokat uzywajgc innego
narzedzia (wielokat, trojkat itp.) lub uzyj
istniejacego wielokata.

» Uzywajac narzedzia Wektor skonstruuj wektor
w innej ptaszczyznie niz wielokat (lub uzyj
istniejgcego wektora)

» Uzyj narzedzia Graniastostup by skonstruowac
graniastostup poprzez wybranie wielokata i
wektora.

Ostrostup (zdefiniowany przez wielokat i
punkt)




* Najpierw skonstruuj wielokat uzywajgc innego
narzedzia (wielokat, trojkat itp.) lub uzyj
istniejgcego wielokgta. To bedzie podstawa
ostrostupa.

» Uzywajac narzedzia Ostrostup wybierz wielokat
nastepnie by skonstruowac ostrostup skonstruuj
jego wierzchotek uzywajgc klawisza Shift (lub
wybierz punkt na innej powierzchni niz wielokat)

Wieloscian wypukty
* Pozwala skonstruowaé bezposrednio
wieloscian: 34.08 em?

By utworzy¢ tréojwymiarowy wieloscian uzyj
narzedzia wieloscian wypukly i skonstruuj
wielokgt wypukty bedgcy jego podstawa,
nastepnie dodaj jeden lub wiecej punktéw
nalezgcych do innej ptaszczyzny(uzywajgc
istniejgcego obiektu lub klawisza Shift)

By zakonczy¢ konstrukcje kliknij drugi raz na
ostatni skonstruowany punkt (lub pierwszy punkt
konstrukcji) lub nacisnij klawisz Enter (klawisz
Return na komputerach typu Macintosh).

» Pozwala skonstruowa¢ wieloscian, ktory
uwzglednia istniejgce obiekty:

Uzyj narzedzia wieloscian wypukty by wybrac
jeden lub wiecej nastepujgcych obiektow:
wielosciany, wielokaty, odcinki, krawedzie
wieloscianéw lub punkty. Mozesz rowniez
skonstruowac nowy punkt podczas
konstruowania wielo$cianu.



By skonstruowaé wieloscian, jeden z punktow
lub obiektéw musi sie znajdowaé na innej
powierzcni niz pozostate.

By zakonczy¢ konstrukcje kliknij drugi raz na
ostatnio skonstruowany punkt (lub inne punkty
konstrukgiji) lub nacisnij klawisz Enter (klawisz
Return na Macintosh)

Otwarcie wieloscianu
Pozwala roztozy¢ Sciany wieloscianu (nastepnie
rozktada je tak, by utworzyly siatke)

» Skonstruuj wieloscian.

* Majgc aktywne narzedzie Otwarcie wieloscianu
kliknij na wieloscian.

* By catkowicie otworzy¢ wieloscian uzyj
narzedzia Manipulacja i pociggnij jedng ze Scian
przy pomocy myszy.

* By otworzy¢ pojedynczg Sciang przytrzymaj
klawisz Shift.

* By otworzy¢ sciane(y) o wielokrotnos¢ 15°
przytrzymaj klawisz Ctrl (Option/Alt w
komputerach typu Macintosh)

Utworzong siatke wieloscianu mozna
wydrukowac i uzy¢ do ztozenia prawdziwego
modelu. Zobacz rozdzial

Rozciecie wieloscianu

Pozwala skonstruowaé przeciecie wieloscianu i
potprzestrzeni ograniczonej ptaszczyzng i
zastonietg czes¢ wieloscianu.

» Skonstruuj wieloscian.
» Skonstruuj powierzchnie, ktéra przecina



wieloscian

» Uzywajgc narzedzia Rozciecie wieloscianu:
wybierz wieloscian
wybierz przecinajgcg powierzchnie.

Ukryta cze$¢ wieloscianu jest ta, ktéra jest
najblizszg od strony obserwatora. By ustawi¢
wieloscian inng sciang do przodu uzyj funkcji
Zmien kat widzenia (rozdziat ) by obrécié
catg konstrukcje.

By odstoni¢ ukrytg czes¢ wieloscianu uzyj funkciji
Ukryj/Pokaz (rozdziat D).

So0000O0QR

3.8

* Pozwala skostruowaé bezposrednio wieloscian:

Wybierz ptaszczyzne.

Skonstruuj pierwszy punkt.

Skonstruuj drugi punkt. Drugi punkt musi by¢
umiejscowiony na CW wybranej ptaszczyzny (lub
na istniejgcym obiekcie na NCW tej ptaszczyzny).

Uwaga:by umiescic¢ wieloscian gdzies indziej niz
na CW ptaszczyzny, najpierw skonstruuj go na
CW a nastepnie przenies go uzywajgc narzedzia
Manipulacja.

* Pozwala skonstruowac¢ wieloscian zdefiniowany
przez istniejacy wielokat foremny:

Uzyj odpowiednio narzedzia Wielokat foremny
by wybra¢ wielokat tego samego typu jak
konstruowany wieloscian.

Lub uzyj odpowiednio narzedzia Wieloscian




foremny by wybrac¢ sciane wieloscianu
(wielokata) tego samego typu jakiego ma by¢
skonstruowany wielo$cian.

Uwaga: by skonstruowaé wieloscian w
potprzestrzeni podobny do istniejgcego,
przytrzymaj klawisz Cirl (klawisz Option/Alt w
komputerach typu Macintosh).

cm

3.9
Odlegtos¢
* Pozwala mierzy¢ odlegto$¢ pomigdzy punktem
i;
innym punktem
prosta
ptaszczyzng (CW lub NCW)

* Pozwala mierzy¢ odlegtos¢ pomiedzy dwiema
prostymi.

Uwaga: W niektorych przypadkach linijka
pokazujgca odlegtos¢ moze by¢ wyswietlona na
zewnatrz obszaru konstrukgji. By zobaczyc¢ linijke
zmien widok krawedzi lub poruszaj jednym z
obiektow dopdki odlegtos¢ sie nie wyswietli.

Aﬂ
T

cm

Dlugosé
» Pozwala zmierzy¢ dtugos¢ poszczegdinych
obiektow lub czesci obiektéw:

odcinkow

wektorow

bokéw wielokatéw




krawedzi wieloscianow

A
» Pozwala zmierzy¢ obwdd nastepujgcych @‘
obiektow:
okregéw
elips
wielokgtow.
Pole
cm® |« pozwala zmierzy¢ powierzchnie nastepujgcych .
AW ohiektow: 4
wielokatéw
kot
elips
Objetos¢
cma. -
W pozwala mierzy¢ objetos¢ bryt. E"‘
Uwaga: wyjatek stanowi walec, ktérego . -
wysokos¢ jest definiowana przez prostg lub
potprosta.
- =

Miara kata



* Pozwala mierzy¢ wartosci kata pomiedzy
ptaszczyzng i

prostg

potprostg

odcinkiem

wektorem.

* Pozwala mierzy¢ kat utworzony przez trzy
punkty:
wybierz (lub skonstruuj) pierwszy punkt
wybierz lub skonstruuj wierzchotek
wybierz (lub skonstruuj) trzeci punkt.

Kat jest utworzony przez tuk.

<

53.89 °

Lloczyn skalarny

Dla dwéch wektorow mozna wyznaczy¢ ich
iloczyn skalarny:

» wskazujemy jeden wektor

» wskazujemy drugi wektor

(xy.2)

Wspobirzedne i rownania

» Pozwala odczyta¢ wspotrzedne nastepujgcych

obiektow:
punktow
wektoréow

» Umozliwia pisanie rownan nastepujacych
obiektow:

prostych

ptaszczyzn

sfery




Jest tez mozliwe edytowanie kilku wspotrzednych
punktéw lub wektoréw — patrz rozdziat

2a+1

B

Kalkulator

Pozwala fatwo przej$¢ przez bardziej

skomplikowane obliczenia rachunkowe i

wyswietla wynik w obszarze konstrukcji.

Oto przyktad prostego dodawania :

» skonstruuj dwa odcinki tak jak na rysunku obok

» zmierz dtugosci obu odcinkéw uzywajgc ' ‘
narzedzia Dtugosc k-a\; =
* wybierz narzedzie Kalkulator

* nacisnij na pierwszy pomiar by go wybrac

* naciénij klawisz + ' 7'y

- Kliknij drugi pomiar — ‘
* nacisnij klawisz Insert _—
Wynik takiego obliczenia moze by¢ pdzniej uzyty

w kolejnych obliczeniach. By zobaczy¢ liste

wszystkich mozliwych opcji i znalez¢ wiecej

informacji na temat narzedzia Kalkulator zobacz

rozdzial ]

3.10
Symetria Srodkowa (okreslona przez punkt) °

* Wybierz (lub skonstruuj) srodek symetrii. v

* Wybierz przeksztatcany obiekt (lub czes¢
obiektu).

Symetria osiowa (pétobroét) (okreslona przez



prosta lub czes¢ prostej).
* Wybierz prostg (lub czes¢ prostej) jako 0$
symetrii.

* Wybierz przeksztatcany obiekt (lub czes¢
obiektu).

b

J-i.;

Symetria plaszczyznowa (okreslona przez
plaszczyzne)

* Wybierz ptaszczyzne jako powierzchnie
symetrii.

» Wybierz przeksztatcany obiekt (lub czesc
obiektéw).

(/)

Przesuniecie (okreslone przez wektor lub dwa
punkty)

* Wybierz wektor lub dwa punkty (lub
bezposrednio skonstruuj punkty)

* Wybierz przeksztatacany obiekt (lub czes¢
obiektu).

a®

Jednoktadnosc¢

- jednoktadnosé¢ jest okreslona przez punkt i
skale (zadang jako dana liczbowa):
wybieramy punkt jako srodek jednoktadnosci
wybieramy dane jako wspétczynnik
jednoktadnosci (miare, iloczyn skalarny dwdch
wektoréw, wynik z kalkulatora, dowolng liczbe
wpisang do kalkulatora)
wybieramy przeksztatcany obiekt

ey |



Jednoktadno$¢ tez moze by¢ okreslona przez
punkt i skale innej jednoktadnosci (spoza danych
uzytych na ekranie):

wybieramy obiekt, ktérego rozmiary
reprezentuje licznik skali,

wybieramy obiekt, ktérego rozmiary reprezentuj
mianownik skali,

wybieramy punkt jako srodek jednoktadnosci,

wybieramy przeksztatcany obiekt.

C@ Inwersja
- Okreslona jest przez punkt i liczbe:
wybieramy punkt jako srodek inwersiji i liczbe .
jako jej skale, 2000
wybieramy przeksztatcany obiekt.
Okreslona jest przez sfere: 3 3
wybieramy statg sfere jako sfere inwersji, }

wybieramy przeksztatcany obiekt. Nae?

Obrét (wokét osi i punktu)

¢ . Wybierz prostg (lub czes¢ prostej) jako 0$ Q .
obrotu). ’
* Wybierz (lub skonstruuj) dwa punkty.
* Wybierz przeksztatcany obiekt (lub czes¢ -
obiektu) ’ . '
* pbtprostg, odcinek, wektor, bok wielokata, krawedz
wieloscianu
** pbiptaszczyzne, obszar, wielokat, Sciane
wieloscianu

Przyktad uzycia obrotu wokét osi i punktow
W tym przyktadzie konstruujemy obraz tréjkgta MNP poprzerz



wybranie prostej D i punktow A i B.

Kat obrotu jest katem pomiedzy dwiema potptaszczyznami:

* poiptaszczyzng o krawedzi D zawierajgcg punkt A,

* poiptaszczyzna o krawedzi D zawierajgcg punkt B.

Ten kat to rowniez kat (OA,OB’), gdzie B’ jest rzutem prostokatnym B
na ptaszczyzne prostopadtg do D, przechodzgcg przez A.

3.11

Punkty sg potaczone z obiektami na ktorych sg skonstruowane
Normalnie punkty sg “przywigzane” do obiektéw na ktérych sg
skonstruowane. Na przyktad punkt skonstruowany na kuli nie moze
by¢ przeniesiony na inny obiekt lub inng powierzchnie.

Punkty skonstruowane na CW powierzchni moga by¢ przeniesione
ale tylko na NCW tej powierzchni, a nie na inne obiekty.

By “uwolni¢” te punkty nalezy uzy¢ narzedzia Przedefiniowanie.
Zobacz nastepny rozdziat by dowiedzie¢ sie jak to dziata.



Przesuwanie punktéw w przestrzeni powyzej lub ponizej
powierzchni bazowe;j.

Punkty, ktére byly skonstruowane w przestrzeni lub na NCW bazowej
ptaszczyzny mogg by¢ przeniesione w pionie powyzej lub ponizej
bazowej powierzchni (przy uzyciu narzedzia Manipulacja i
przytrzymanie klawisza Shift).

Jakkolwiek punkty skonstruowane na obiekcie lub na CW
powierzchni bazowej nie mogg by¢ przemieszczane pionowo w
przestrzeni. By ,uwolni¢” je, nalezy uzy¢ narzedzia Przedefiniowanie.
Zobacz rozdziat by dowiedziec sie jak to dziata.

Uwaga: jezeli chcesz skonstruowac punkty na CW plaszczyzny
bazowej tak, by mogty by¢ przemieszczane pionowo bez uzycia
narzedzia Przedefiniowanie, nalezy je najpierw skonstruowac na
NCW a nastepnie przeniesc je na CW.

3.12

By “uwolni¢” punkt a nastepnie przenies¢ go z jednego obiektu na
inny (z kuli na powierzchnie lub z NCW ptaszczyzny bazowej na
wierzchotek wieloscianu), musisz uzy¢ narzedzia Przedefiniowanie
ktore znajdziesz w zaktadce Manipulacja (pierwsza ikona narzedzi)
By uzy¢ narzedzia Przedefiniowanie:

» kliknij raz by wybra¢ punkt, ktéry ma zostaé przedefiniowany,
nastepnie pus¢ klawisz myszy.

* przenie$s mysz nad nowy obiekt (bez klikniecia)

» kliknij drugi raz w nowe miejsce punktu na nowym obiekcie.

Narzedzie Przedefiniowanie pozwala réwniez zmieni¢ punkt
skonstruowany na CW ptaszczyzny lub na innym obiekcie, na punkt



w przestrzeni (ktéry pdzniej moze byé przemieszczany pionowo
powyzej lub ponizej powierzchni bazowej) Aby to zrobié:

« kliknij raz, by wybra¢ punkt do przedefiniowania a nastepnie pus¢
klawisz myszy

* przenie$ mysz na nowe miejsce punktu (bez klikania)
* by przemieszczac¢ punkt pionowo przytrzymaj klawisz Shift
« kliknij drugi raz, by zatwierdzi¢.

3.13 KLAWIATURA — SKROTY KLAWISZOWE | FUNKCJE

Przytrzymaj
Wybér wiecej niz jednego obiektu | Przytrzymaj klawisz kIa:)\il::,rzz Shifti
przy uzyciu narzedzia Ctrl i wybierz wszystkie aZzystkie
Manipulacj iek
anipulacja wymagane obiekty wymagane
obiekty
Usuwanie wybranych obiektow Naci$nij Delete Naci$nij Delete

Przerwanie konstruowania
niedokonczonego obiektu (np.
przerwanie konstruowania Naci$nij Esc Nacisnij Esc
trojkata po utworzeniu dwéch z
jego trzech punktow)

Anulowanie wybranego

narzedzia i wybranie narzedzia Nacisnij Esc Nacisnij Esc
Manipulacja

Konstruowanie punktu lub Przytrzymaj klawisz Przytrzymaj
obiektu powyzej lub ponizej Shift, przesun punkt w | klawisz Shift
powierzchni bazowej pionie a nastepnie przesun punkt w
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Przesuwanie w pionie

istniejgcego punktu lub obiektu
skonstruowanego powyzej lub
ponizej powierzchni bazowej

Przesuwanie istniejacego punktu
lub obiektu skonstruowanego
powyzej lub ponizej powierzchni
bazowej w pionie, z przyrostem

5mm

Poruszanie istniejgcego punktu
skonstruowanego powyzej lub
ponizej powierzchni bazowej w
poziomie, w zakresie 5mm

3.14

kliknij mysza

Przytrzymaj klawisz
Shift nastepnie
przesuwaj obiekt w
pionie

Przytrzymaj klawisze

Ctrl+Shift a nastepnie
poruszaj obiektem w

pionie

Przytrzymaj klawisz
Ctrl a nastepnie
poruszaj obiektem w
poziomie

pionie a
nastepnie kliknij
myszg

Przytrzymaj
klawisz Shift
nastepnie
przesuwaj obiekt
w pionie

Przytrzymaj
klawisze
Option/Alt+Shift
a nastepnie
poruszaj
obiektem w
pionie

Przytrzymaj
klawisz
Option/Alt a
nastepnie
poruszaj
obiektem w
poziomie

Jak porusza¢ w prosty sposéb istniejagcymi obiektami

Mozesz poruszac istniejgce punkty bez witgczania narzedzia
Manipulacja. Na przyktad, nawet z wybranym narzedziem
Czworoscian lub innym, mozesz poruszac kulg lub zmieniaé
potozenie prostej itp. Wybierz punkt lub obiekt, przytrzymaj klawisz
myszy i poruszaj wybranym obiektem.

Jak zidentyfikowaé¢ punkty, ktérymi mozna bezposrednio

manipulowaé.



Niektérymi wczesniej skonstruowanymi punktami nie mozna
manipulowaé bezposrednio przy uzyciu myszy. Tak zdarzy¢ sie moze
w przypadku punktéw przeciecia, lub punktéw bedgcych obrazem w
pewnym przeksztatceniu.

Cabri 3d zapewnia identyfikacje tych punktéw podobnie jak tych,
ktére mogg byé bezposrednio poruszane przy pomocy myszy.

W tym celu wystarczy przytrzymac klawisz myszy na pustym miejscu
obszaru pracy. Punkty, ktérymi mozna manipulowa¢ bezposrednio
przy uzyciu myszy zamigoczg, natomiast pozostate pozostang bez
zmian.



ROZDZIAL

ZAAWANSOWANE NARZEDZIA | FUNKCJE
4.1 KOMENDY POKAZ/UKRYJ

Ta opcja pozwala na ukrywanie istniejgcych obiektow i pokazywanie
ich ponownie jezeli jest to konieczne.

By ukry¢ obiekt, wybierz go uzywajac narzedzia Manipulacja,
nastepnie wybierz Edycja-Poka /Ukryj by je ukry¢. By wybrac kilka
obiektow przytrzymaj klawisz Ctrl (Command w komputerach typu
Macintosh)

By zobaczy¢ ukryty obiekt, musisz najpierw wyswietli¢ wszystkie
ukryte obiekty.

Upewnij sie ze okno Widok aktywny jest otwarte (Okno-Widok
aktywny) nastepnie kliknij Pokaz ukryte obiekty. W tym momencie
pojawig sie zarysy wszystkich ukrytych obiektow.

Wybierz ukryty obiekt ktéry chcesz pokazaé, wybierz Edycja-

Pokaz/Ukryj by byt widoczny. Powtarzaj to w przypadku kazdego
obiektu ktéry chesz pokazaé lub wybierz wszystkie obiekty ktére
chcesz pokazac¢ lub wybierz kilka obiektéw na raz, przytrzymujgc
klawisz Ctrl (klawisz Command w komputerach typu Macintosh).

Prosze zauwazy¢ ze wyswietlanie zarysu ukrytych obiektéw ma
zastosowanie w aktualnie uzywanym obszarze arkuszu pracy. By
dowiedzie¢ sie wiecej na temat tworzenia kilku obszaréw pracy
zobacz rozdzial [6] ZAAWANSOWANE FUNKCJE NAWIGACYJNE.

Uwaga: Ukrywanie / pokazywanie obiektéw mozna réwniez
realizowaé przez kombinacje klawiszy CTRL-M (Command-M na
Macintosh).



4.2 EDYTOWANIE WSPOLRZEDNYCH PUNKTU LUB WEKTORA

Funkcja ta umozliwia bezposrednie wpisywanie wspotrzednych

punktu lub wektora do pomocniczego okna

W celu jej uzycia wybieramy narzedzie Manipulacja i podwdjnie
klikamy w punkt (wektor). Wpisujemy wspoétrzedne do trzech pol
pojawiajgcego sie okna i zatwierdzamy klikajac w pole Zastosuj
wspotrzedne.

4.3 BLOKOWANIE PUNKTOW

Blokowanie i odblokowywanie punktéw
Czasami zdarza sie konieczno$¢ zablokowania punktu, np, by by¢
pewnym, ze nie popetnimy btedu.

W celu uzycia tego narzedzia wigczamy narzedzie Manipulacja i
klikamy w opcje Edycja — Zablokowanie punktu. Gdy punkt

ma ponownie byé ruchomy, wigczamy opcje Edycja —
Odblokowanie punktu.

Funkcje te mozna rowniez wigczy¢ poprzez Opcje Okno, i wybér
Styli. Wskazujemy punkt z narzedziem Manipulacja i zmieniamy
jego atrybut na Zablokowany.

Identyfikacja punktéw zablokowanych.

W celu fatwej identyfikacji zbioru punktow klikamy z Okno i
wybieramy Widok aktywny i w tym oknie wigczamy opcje Pokaze
zablokowane punkty. Gdy punkt jest zablokowany, wéwczas po
zblizeniu kursora myszy obok punktu pojawi sie ktédka.

Mozna réwniez identyfikowac punkt ruchomy. Jesli klikniemy w
punkt i przeciggniemy myszg z wcisnietym lewym klawiszem w
poblize punktu, to ten bedzie migotac.



4.4 ANIMACJA

Cabri 3D umozliwia tworzenie automatycznych animaciji obiektow.
Poprzez utworzenie poruszajgcego sie punktu na okregu lub odcinku
mozesz poruszac¢ wszystkimi rodzajami obiektéw zaleznych od tego
punktu. Rezultat moze by¢ zaskakujgcy. Mozna na przyktad
spowodowac¢ by prostopadtoscian zwiekszat lub zmniejszat objetosé,
zrobi¢ pulsujacy tréjkat, okrag itp.

By zrozumie¢ jak to dziata najpierw skonstruuj okrag i odcinek w
pozycji pokazanej na rysunku. Nastepnie skonstruuj nowy punkt na
okregu i nowy punkt na odcinku tak jak pokazano na rysunku.

Uzyj narzedzia Prostopadta i skonstruuj prostg prostopadtg do
ptaszczyzny okregu, przechodzgcg przez punkt dodany na okregu.
Nastepnie uzyj narzedzia Sfera by skonstruowac¢ srodek kuli okoto
1mm za ostatnio skonstruowanym na odcinku punktem. Uzyj tego
punktu by zdefiniowa¢ promien kuli. Twoja kostrukcja powinna
wygladac¢ tak jak na kolejnym rysunku.

By rozpocza¢ animacje wykonaj nastepujace kroki :
Wybierz Okno-Animacja by wyswietli¢ okno Animacja.

Uzyj narzedzia Manipulacja by wybra¢ poruszajgcy punkt, w tym
przypadku punkt na okregu, przez ktéry przechodzi prosta.



W oknie Animacja sprawdz, czy nie jest zaznaczone okienko
blokowania punktu.

Uzyj suwaka Predkosc animacji i wybierz predkos¢ rézng od 0
cm/s.

Kliknij na przycisk Rozpoczecie animacji. Prosta bedzie sie teraz
porusza¢ swoim punktem po brzegu okregu.

Mozesz kontrolowac¢ predkos¢ i kierunek animaciji uzywajgc
suwaka
Predkos¢ animacii.
Powtdérz te same czynnosci, by rozpocza¢ animacje kuli. Objetosc
kuli zmienia sie w trakcie poruszania sie punktu po odcinku.
Mozna indywidualnie kontrolowa¢ predkos¢ kazdego animowanego
punktu. Mozesz réwniez przerwa¢ animacje kazdego punktu przez
sprawdzenie okna blokady punktu. Musisz najpierw wybrac¢
animowany punkt uzywajac narzedzia Manipulacja, a nastepnie okna
Animacja, by dokona¢ zadanych zmian.
Klawisz Zatrzymanie animacji zatrzymuje wszystkie animowane
punkty. Klawisz Rozpoczecie animacji wznawia animacje wszystkich
punktéw z wyjatkiem tych ktdre sg zablokowane w oknie Blokada
punktu.

4.5 ZAAWANSOWANE UZYCIE NARZEDZIA TRAJEKTORII

Jak widzieliSmy w rozdziale 3.5, narzedzie Trajektoria wyswietla slad
toru obiektu, jesli ten jest poruszany recznie. Trajektoria moze byc¢
rowniez uzyty z funkcjg Animacja gdy chcemy utworzy¢ caty zakres
nowych obiektéw ktére nie mogg by¢ skonstruowane przy uzyciu
innych narzedzi.

By zrozumie¢ jak dziata ta funkcja, wykonajmy przyktad pokazujgcy
kolejne kroki niezbedne do utworzenia animowanej hiperbolidy.

1. Najpierw skonstruuj dwie proste uzywajac narzedzia Prostopadia i
umies¢ je tak jak jest pokazane na rysunku.

2. Uzywajgc narzedzia Okrag, skonstruuj okrgg wokot proste;,
przechodzacy przez punkt uzyty do skonstruowania drugiej proste;.
3. Skonstruuj powyzej drugi okrag wokét prostej przechodzacy przez
nowy punkt na drugiej prostej. Twoja konstrukcja powinna teraz



wygladac¢ jak na ponizszym rysunku.

4. Uzywajgc narzedzia Manipulacja wybierz dwie proste i ukryj je
przez

wybranie Edycja-Ukryj/Poka .

5. Korzystajgc z narzedzia Odcinek skonstruuj odcinek zdefiniowany
przez nowy punkt na kazdym okregu. To powinno wyglada¢ w
przyblizeniu tak jak ponizej na rysunku.

6. Uaktywnij ten odcinek narzedziem Trajektoria.

7. Wybierz Okno-Animacja by wy$wietli¢ okno Animacja.

8. Uzywajgc narzedzia Manipulacja wybierz punkt na gérnym koncu
odcinka a nastepnie w oknie Animacja ustaw predkos¢ ok. 4.00 cm/s.
9. Zréb doktadnie to samo z punktem bedgcym na dolnym koncu
odcinka.

10. Naci$nij klawisz Rozpocznij Animacje . Odcinek bedzie sie
poruszat

pomiedzy dwoma okregami zostawiajgc $lad ktory utworzy
hiperboloide.




11. By uzyska¢ dtuzszy $lad trajektorii, zatrzymaj animacje i wybierz
$lad uzywajac narzedzia Manipulacja, nastepnie kliknij prawym
klawiszem myszy wybierajgc Diugosc sladu i dokonaj nowego
wyboru diugosci.

By zmieni¢ ksztait hiperboli zmien na okregu pozycje konca odcinka.

)

Mozesz rowniez zmieniac zalezno$¢ miedzy predkosciami punktow,
zmieniajgc wysokosci lub obwody okregow itp.

4.6 POWTORZENIE KONSTRUKCJI

Cabri 3d umozliwia powtdrzenie wszystkich krokéw wykonanych w
celu uzyskania konstrukcji.

Pozwala réwniez powrdci¢ do kazdego poprzedniego kroku i
rozpocza¢ konstrukcje od tego momentu.

By zrozumie¢, jak to dziata, zacznij od tworzenia konstrukcji
zawierajgcej okoto 20 obiektow.

Nastepnie wybierz Powtorz Konstrukcje z Menu Okno by wyswietlié
okno Powtdrzenie konstrukgii.

Nacisnij klawisz Wtgcz powtdrzenie konstrukcji. Obiekty ktore
skonstuowates znikng; pozostanie tylko ptaszczyzna bazowa.

By powtdrzy¢ nastepny krok konstrukcji nacisnij klawisz 1. By
przej$¢ przez kroki automatycznie nacisnij klawisz Rozpocznij.
Klawisz pozwala przeskoczy¢ besposrednio do ostatniego kroku
konstrukciji.

Analogicznie klawisze [] i umozliwiajg przejscie w kierunku
poczatku konstrukcji.

Jesli chcesz rozpoczaé konstrukcje od wybranego kroku, nacisnij
klawisz



Zatrzymaj. Wszystkie nastepne kroki zostang wymazane (chociaz
mozesz je przywroci¢ przez wybranie Edycja-Cofnij, dopdki masz
otwarty dokument).

Aby wyjs¢ z opcji Wigcz powtorzenie konstrukcji nacisnij klawisz
Wytgcz powtdrzenie konstrukcji.

4.7 OPIS KONSTRUKCJI

Istnieje funkcja wtagczajgca zapis wszystkich krokéw wykonywanej
konstrukciji.

Ona takze umozliwia zmiane lub kontynuacje naszej konstrukgciji
przez jej opis w oknie (bez dziatania na arkuszu pracy) a w
szczegblnych przypadkach moze pomaéc w konstrukcji, w ktorej
obiekty sg zakrywane przez inne.

Opis

Dla lepszego zrozumienia funkcji opisu konstrukcji otwérzmy nowy
dokument nie konstruujgc zadnego obiektu i kliknijmy w Dokument —
Opis konstrukcji (F7. Po lewej stronie arkusza pracy pojawi sie
dodatkowe okno wyswietlajgce wszystkie dotychczas skonstruowane
obiekty: punkt i trzy wektory. Dodajmy dwa punkty na arkuszu pracy
a pojawi sie $lad ich utworzenia w oknie opisu konstrukciji.

W celu tatwego rozpoznania obiektow na liscie opisowej konstrukcji
mozemy przypisywac tym obiektom nazwy (patrz rozdziat 5). Jesli ich
nie przypiszemy, zrobi to za nas program dopisujgc (Pt1, Pt2,...).
Ponizszy rysunek ilustruje opis $cinania szescianu ptaszczyzna.



plaszczyzna bazowa <
e punkt Pt na ptaszczyzna bazowa

prosta Ly, przez wierzchotek #0#0
ten szedcian W, i wierzchotek
#3#0 ten szedcian W,

@ punkt Ptz, na prosta Ly
plaszczyzna Pa, prostopadta do.
prosta Ly przez punkt Pt

ewielogcian wypukly W2, rozcigcie:
ten szescian W, przez:
plaszezyzna P:

Modyfikacja poprzez zmiane opisu kontrukcji
W celu skonstruowania prostej wybieramy narzedzie Prosta.
Wéwczas w opisie konstrukcji pojawiajg sie informacje o utworzeniu
kolejno pierwszego punktu, drugiego i prostej.
Opis obiektéw ukrytych pojawia sie w kolorze szarym.
Opis obiektow wskazanych myszg pojawia sie w kolorze czerwonym.
Gdy obiekt edytujemy (wcisniety prawy klawisz myszy i wigczone
okno kontekstualne), wéwczas obiekt ten w opisie jest
podkreslony.Odniesienie do wybranego obiektu przyjmuje w opisie
konstrukciji kolor niebieski.

4.8 ZAAWANSOWANE UZYCIE KALKULATORA

Cabri 3D przeprowadzi Cie przez najbardziej ztozone operacje
rachunkowe, ktére wykonujg kalkulatory naukowe i wyswietli ich
wynik w obszarze pracy. Kalkulator pracuje interaktywnie
wyswietlajgc nowy wynik w trakcie poruszania punktem lub obiektem.
Aby wprowadzi¢ dane do kalkulatora mozna je wpisa¢ bezposrednio
albo wskaza¢ myszg dane liczbowe istniejgce na ekranie.

Funkcje sg przedstawiane standardowymi symbolami:

sin, cos, In, etc. Dane powinny by¢é wprowadzane w nawiasach
bezposrednio po wpisanym skrdcie



Kompletna lista funkcji i operatoréw przedstawiona jest w tabeli na
koncu rozdziatu

Ponizszy przyktad ilustruje sposdb wyznaczania sinusa kata przy
uzyciu

kalkultora.

1. Uzyj narzedzia Odcinek w celu skonstruowania dwéch odcinkéw o
wspoélnym koncu B tak, jak to pokazano na rysunku.

2. Wigcz narzedzie Miara kata dla zmierzenia kgta o wierzchotku B
klikajgc kolejno w punkty A, B i C.

3. Wybierz narzedzie Kalkulator i wprowadz do niego: sin(

4. Kliknij w arkuszu roboczym na miare kata, zamknij nawias w polu
kalkulatora a otrzymasz w rezultacie formute: sin(a)

5. Wci$nij opcje Wprowadz.

6. Teraz poruszaj punktem C. Wartos¢ sinusa kata bedzie sie
automatycznie zmienia¢ wraz ze zmiang miary kata. Podwojne
klikniecie myszg w wynik kasuje go i pozwala wprowadza¢ nowe
dane w oknie kalkulatora, modyfikowa¢ edytowany wynik ktéry
automatycznie sie pojawi. Na przyktad dopisz « +cos(a) » do
wyrazenia a nowy rezultat bedzie automatycznie zmieniony.



Lista skrétéw i symboli kalkulatora

Dodawanie

+

Odejmowanie

Mnozenie

*

Dzielenie

/

Potegowanie

Sinus sin(x) Sin

Cosinus cos(X) Cos

Tangens tan(x) Tan

Arcus sinus asin(x) ArcSin, arcsin
Arcus cosinus acos(x) ArcCos, arccos
Arcus tangens atan(x) ArcTan, arctan
Sinus hiperboliczny . .

Cosinus hiperboliczny igshh(zg) glc:]:H S(t‘h S(?h
Tangens hiperboliczny tanh(x) TanH. th, Th
Arcus sinus hiperboliczny argsh(x) ArgSh, asinh
Arcus cosinus hiperboliczny argch(x) ArgCh, acosh
Arcus tangens hiperboliczny argth(x) ArgTh, atanh
Pierwiastek sqr(x) Saqr
Pierwiastek kwadratowy sqrt(x) Sqrt

Funkcja e exp(x) Exp

Logarytm (o podstawie 10) log(x) Log, lg, Lg
Logarytm Nepera In(x) Ln
Zaokraglanie do najblizszej round(x) Round
catkowitej trunc(x)
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Obcinanie (do czesci catkowitej) floor(x) Floor
Najwieksza catkowita < x ceil(x) Ceil
Najmniejsza catkowita 2 x rand(x) Rand
Losowa liczba pomiedzy 0 i 1 abs(x) Abs
Wartos¢ bezwzgledna sign(x) Sign
Signum (-1 gdy x <0, +1 gdy x > 0,

0 gdy x =0)

m pi Pi, PI




4.9 REGULACJA PRECYZJI MIERZENIA | NARZEDZIA
KALKULATORA

Opcjonalnie program zapisuje wyniki mierzenia i obliczen kalkulatora
z doktadnoscig do jednego miejsca po przecinku. Jesli chcesz
zmieni¢ doktadnos¢ tych wynikow (maksymalnie do 10 cyfr), kliknij na
wynik z wcisnietym prawym klawiszem myszy (Command lub CTRL
na Macintosh)i wybierz z opcji Cyfry w menu kontekstualnym zgdang
ilos¢é cyfr.

Jesli chcesz, by liczby pojawiaty sie symbolicznie (w postaci utamka
lub pierwiastka) kliknij myszg z wcisnietym jej prawym klawiszem
(Command lub CTRL na Macintosh) i wybierz opcje \Wyswietlanie
symboliczne.

4.10 TWORZENIE SIATEK DO DRUKOWANIA

Tworzenie i drukowanie siatek

Cabri 3D umozliwia tworzenie siatek wieloscianéw po ich
skonstruowaniu. Mozna je wowczas wydrukowac i stworzy¢ realne
modele kartonowe tych wieloscianéw.

W celu uzycia tego narzedzia postepujemy wedtug ponizszych
krokow:
Konstruujemy wieloscian
Otworz wielo$cian przy uzyciu narzedzia Otwarcie wieloscianu i
kliknij
w wieloscian.
Wigcz opcje Manipulacja i wskaz ponownie wieloscian.
Wybierz opcj Dokument - Dodaj strone siatki

Teraz mozesz wydrukowac siatke.






Zmiana atrybutéw graficznych siatki

W celu dokonania zmiany atrybutéw siatki wieloscianu (kolor,
grubos¢ linii, itd.) wybierz Edycja- Ustawienia (na komputerach
typu Macintosh wybierz Cabri 3D-Ustawienia-Style widoczne).
Teraz mozesz zmienia¢ z listy atrybuty siatki.

Atrybuty te mogg by¢ rowniez zmieniane z menu podrecznego
(kontekstualnego) Popatrz rozdziat [5.7] KONTEKSTUANE
MENU.
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ROZDZIAL

FUNKCJE UZUPELNIAJACE

5.1 NAZYWANIE OBIEKTOW | TWORZENIE ETYKIETEK

W Cabri 3D istnieje mozliwos$¢ dotgczania etykietek do
skonstruowanych obiektow. Etykietki te moga by¢ nazwami
obiektow lub wtasnymi notatkami.

tréjkgt ABC

W celu stworzenia etykietki (hazwy) wybierz obiekt (punkt,
sfera, prosta, itd.) z wigczong opcjg Manipulacja i wprowadz
przy nim tekst.

Zauwaz, ze jesli po tekscie wprowadzisz liczbe, to bedzie ona
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automatycznie wpisana jako indeks dolny tego tekstu (np.
prosta d,).

Po wybraniu opcji Manipulacja mozesz w fatwy sposéb
przesuwac¢ wprowadzong nazwe.

W celu zmiany tekstu wystarczy dwukrotnie klikng¢ w niego
mysza.

W celu zmiany czcionki i innych atrybutéw nazwy (etykietki),
klikamy w nig prawym przyciskiem myszy (Ctrl na komputerach
Macintosh) by wigczy¢ kontekstualne menu — patrz

rozdziat
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Cabri 3D moze tworzy¢ pole tekstowe, ktore stuzy do
umieszczania w nim notatek, legendy itp.

W celu utworzenia pola tekstowego wybierz Dokument-Pole
tekstowe

By zmieni¢ rozmiar pola tekstowego kliknij w jego ramke az
pojawig sie punkty weztowe i poruszajgc nimi dopasuj jg do
wielkosci tekstu.

Tekst wprowadzamy klikajgc poza jego polem az znikng punkty
weztowe ramki, po czym ponownie klikamy we wnatrzu pola
tekstowego i wpisujemy go.



Rysunek 24 - Stozek — data tworzenia, itp.

Pole tekstowe mozna przemieszczac na ekranie klikajac w
niego az pojawig sie punkty weztowe ramki. Nastepnie klikajac
wewnatrz pola tekstowego pojawia sie kursor myszy, ktorym
przesuwamy pole tekstowe.

W celu zmiany czcionki i innych atrybutéw nazwy (etykietki),
klikamy w nig prawym przyciskiem myszy (Ctrl na komputerach
Macintosh) by wigczy¢ kontekstualne menu — patrz

rozdziat

5.3

Cabri 3D umozliwia automatyczny obrét wykonanej konstrukcji.
W tym celu otwieramy dodatkowe okno z opcji Okno-Widok
aktywny i poruszajgc suwakiem Automatycznty obrot
wprowadzamy konstrukcje w obrot kontrolujgc jego predkosé i
kierunek.

Automatyczny obrét moze byé réwniez sterowany przy pomocy
funkcji Zmiana kata widzenia opisanej w rozdziale

, ktérg uruchamiamy trzymajac
wcisniety prawy klawisz myszy (lub Ctrl na komputerach



Macintosh). Zmien szybkim ruchem myszy kgt widzenia w
prawo lub w lewo i zwolnij klawisz myszy. Rotacja rozpocznie
sie automatycznie. By zatrzymacé obrét, kliknij ponownie
prawym klawiszem myszy.

Opcjonalnie pionowa 0$ automatycznego obrotu przechodzi
przez srodek CW ptaszczyny bazowej i jest do niej prostopadta.
W celu stworzenia innego srodka automatycznego obrotu kliknij
w wybrany punkt z wcisnietym prawym klawiszem myszy
(Command lub CTRL na Macintosh) i wybierz z menu
kontekstualnego opcje Widok aktualnego srodka.

Teraz mozesz obracaé caty arkusz pracy wokét osi
przechodzacej przez nowy punkt uzywajgc opcji Automatyczny
obrét z opcji Okno — Widok aktywny (lub klawisz F8). Predkosé
i kierunek obrotu mozna zmienia¢ suwakiem.

By utatwi¢ sobie prace z CABRI 3D mozemy przesuwaé
dowolnie arkusz pracy (odstoni¢ niewidoczng cze$¢ konstrukcji)
wciskajgc kombinacje SHIFT i prawy klawisz myszy (Command
lub CTRL na Macintosh).

5.6



Cabri 3D pozwala zmienia¢ wyglad ptaszczyzn i obiektéw.
Zmiana atrybutéw domysinych istniejacych obiektéw

Mozesz tatwo zmienia¢ domys$ine atrybuty graficzne Cabri 3D
uzywane przy tworzeniu nowych obiektéw.

By to zrobi¢ upewnij sie, ze jest otwarte Okno-Style. Nastepnie
uzyj narzedzia Manipulator do wybrania obiektu. Pojawi sie lista
atrybutéw okna stylu i wowczas mozesz je zmieniac i
obserwowac rezulaty tych zmian.

By zmienic¢ kolor obiektu, kliknij po lewej stronie na ramke
kolorow - wyswietli sie ich paleta.

Mozesz rowniez zmieniac atrybuty obiektéw uzywajgc
kontekstualnego menu — patrz rozdziat

Zmiana atrybutéw domysinych

Mozesz rowniez zmieni¢ domysine atrybuty programu Cabri 3D
przy tworzeniu nowych obiektéw. W celu zmiany ustawien
domyslnych wybierz Edycja- Ustawienia-Style widoczne ( na
Macintosh wybierz Cabri 3D- Ustawienia i wéwczas Domysine
Style widoczne). Teraz mozesz zmieniaé opcjonalne style dla
catej rodziny obiektéw (punkty, proste, ptaszczyzny, itd.)

W celu zmiany koloru danego obiektu wcisnij lewy klawisz
myszy az pojawi sie paleta koloréw

Zmiana domyslinych atrybutéw nie obejmuje juz istniejgcych
obiektow. Atrybuty domysine majg zastosowanie dla wszystkich



nowych obiektéw.

Pokazywanie ukrytych czesci obiektow
Jesli zmieniasz atrybuty obiektow mozesz wybrac¢
Renderowanie czesci obiektow ukrytych.

Jesli ta opcja nie jest aktywna, obiekty wybranej rodziny
zostana ukryte gdy przed nimi pojawig sie inne obiekty. Jezeli
ta opcja jest aktywna, obiekty bedg widzialne mimo istnienia
obiektow lezgcych przed nimi

Atrybuty graficzne ukrytych czesci obiektéw

Mozna zmienia¢ atrybuty graficzne ukrytych czesci obiektow.
Na przyktad czes¢ prostej, ktora jest zakryta przez kule, moze
by¢ kropkowana, pojawi¢ sie w innym kolorze itp.

By zmieni¢ domysine atrybuty ukrytych czesci obiektow na PC
wybierz Edycja-Ustawienia-Style ukryte (ha Macintoshu
wybierz Cabri 3D-Ustawienia, Ukryte style).

5.7

Cabri 3D w trakcie pracy dysponuje licznymi podrecznymi
menu. By je udostepnic, wystarczy przesunagé kursor myszy do
jednego z obiektéw i klikngé prawym przyciskiem myszy.

Na komputerach Macintosh z jednym przyciskiem myszy
najpierw przytrzymujemy klawisz Command lub Ctrl a
nastepnie klikamy nim.



Przyktady funkcji zapewnionych

Srodowisko
w menu kontekstualnym

Obiekt - Zmienia atrybuty graficzne

: - Usuh slad

Slad  Diugosé $ladu
- Kolor nazw

Tekst - Czcionka nazw

Pole tekstowe - Kolor tta pola tekstowego

Tekst wybrany w polu - Kolor

tekstowym - Czcionka

Pusta cze$¢ arkusza - Kolor ha

rac ¢ - Automatyczny obrét

pracy - Pokaz ukryte obiekty
- Opcje menu Dokument (dopasuj

Strona strone, dodaj widok, dodaj strone
itd.)

Siatka (na stronie siatki) - Zmiana atrybutéw graficznych
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ROZDZIAL

ZAAWANSOWANE FUNKCJE NAWIGACJI
6.1

Dokument Cabri 3D moze zawiera¢ wiele stron lub widokéw i
arkuszy pracy. Nie jest wazne ile stron i arkuszy utworzysz w
dokumencie; wszystkie zawierajg te samg grupe konstrukcji.
Celem ich jest mozliwo$é pokazania i modyfikowania grupy
konstrukcji z réznych perspektyw.

6.2

By zrozumie¢ jak dziata obstuga arkusza pracy, otwérz nowy
dokument przez wybranie Plik-Nowy. Skonstruuj
prostopadtoscian XYZ i sfere.

By utworzy¢ nowy arkusz pracy z innej perspektywy wybierz
Dokument-Dodaj Widok i wybierz jedng z perspektyw, np.
Dimetryczna k=1.

W nowym arkuszu pracy patrzysz na konstrukcje z gory.
By powiekszy¢ lub pomniejszyé arkusz pracy, wybierz

narzedzie Manipulacja. Kliknij w ramke arkusza pracy az
pojawig sie punkty weztowe, a nastepnie pociggnij jeden lub



wiecej tych punktéw by zmieni¢ rozmiar arkusza pracy na
zadany.

By przesunaé arkusz pracy, najpierw kliknij na jego ramke az
pojawig sie punkty weztowe, a nastepnie kliknij w $rodku
arkusza i pociggnij, by go przesungc.

By usuna¢ arkusz pracy, najpierw kliknij na jego ramke az
pojawig sie punkty a nastepnie nacisnij klawisz Delete by go
usungc.

Symulacja zmian na arkuszu pracy

Wybierz narzedzie Manipulacja i zmien rozmiar sfery lub
prostopadtoscianu. Mozna zauwazy¢ iz zmiany sg natychmiast
widoczne w dolnym arkuszu pracy. Zroéb to samo jeszcze raz ale
tym razem na dolnym arkuszu pracy. Teraz te zmiany sg
widoczne na gérnym arkuszu pracy.



Jesli dokonasz zmian w jednym z arkuszy pracy to zmiany te
beda natychmiast widoczne we wszystkich innych arkuszach,
jak rowniez w kazdym nowym arkuszu pracy lub stronach ktére
dodano do dokumentu.

6.3

Kazdy dokument Cabri 3D moze zawiera¢ kilka stron. Jak
widzieliSmy w poprzednim podrozdziale kazda strona moze
zawierac kilka arkuszy pracy.

Nowa strona z wybrang perspektywa

By doda¢ strone do dokumentu wybierz Dokument-Dodaj
strone — pojawiajg sie szablony do wyboru. Mozna wybraé
strony z roznymi perspektywami i rozmiarami (US letter, A4
itd.). Jako przyktad wybierzmy Rysunek techniczny
amerykanski US.

Zauwaz, ze kazda nowa strona jest umieszczana natychmiast
za otwartg juz strong.

By usungc strone kliknij w nig gdziekolwiek by jg zaznaczyé, a
nastepnie wybierz Edycja-Usun strone.

Nowa strona z najwiekszym wyborem perspektyw

Wybierz Dokument-Dodaj strone i wybierz pustg strone (np.
Normalny US letter). Kliknij w tg strone by jg uaktywni¢ a
nastepnie wybierz Dokument-Dodaj widok. Mozesz teraz
wybra¢ widok sposréd wszystkich perspektyw jakimi dysponuje
Cabri 3D.
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6.4 TWORZENIE NOWEGO DOKUMENTU Z WYBOREM
PERSPEKTYW

By wybraé perspektywe przy tworzeniu nowego dokumentu,
wybierz Plik-Nowy szablon. Mozesz teraz wybra¢ jedng ze
standardowych perspektyw. Dla szerszego wyboru utwérz pustg
strone i wybierz nowy widok ze specyficzng perspektywa, jak to
zostato wyjasnione w poprzednim podrozdziale.
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6.5

Cabri 3D wybiera naturalne perspektywy. By zmieni¢ domysine
perspektywy i format papieru, wybierz Edycja-Ustawienia (ha
Macintoshu wybierz Cabri 3D-Ustawienia), nastepnie Szablon i
zgdany format. W USA mozesz wybraé US letter, pusty lub ze

specyficzng perspektywg

6.6

Menu Widok pozwala zmieni¢ skale z 1:4 (redukcja) na 4:1
(powiekszenie)

Roéwniez opcja Dopasuj do strony dopasowuje catg strone do
aktualnego okna, natomiast Dopasuj do okna dopasuje wybrany
widok do aktywnego okna.

Opcje Potozenie poziome, Potozenie pionowe i Dwie strony
pozwala zmieni¢ potozenie stron. Ta opcja jest mozliwa, gdy
dokument posiada dwie lub wiecej stron.

Menu Widok pozwala zmieni¢ skale z 1:4 (redukcja) na 4:1
(powiekszenie)

Réwniez opcja Dopasuj do strony dopasowuje catg strone
aktualnego okna, natomiast Dopasuj do okna dopasuje
wybrany widok do aktywnego okna.

Opcje Potozenie poziome, Potozenie pionowe i Dwie strony



pozwala zmienic¢ potozenie stron. Ta opcja jest mozliwa gdy
dokument posiada dwie lub wiecej stron.

Cabri 3D Pozwala modyfikowac¢ paski narzedzi do wtasnych
potrzeb uzytkownika i powréci¢ do ustawien opcjonalnych.

Usuwanie narzedzi lub grupy narzedzi.

Ta mozliwosé jest szczegodlnie uzyteczna dla nauczycieli, ktorzy
uczac, chca realizowac pewng koncepcije zrozumienia
geometri. Na przyktad gdy chcemy, by uczen skonstruowat
samodzielnie prostopadig do danej prostej przez punkt
uzywaijac tylko cyrkla i linijki, usuwamy narzedzie Prostopadtia.

W celu spersonalizowania paska narzedzi wybieramy opcje
Edycja — Pasek narzedzi. W oknie dialogowym pojawiajg sie
dwa panele wraz z instrukcjg: «Chwy¢é myszg i przenie$ ikony
w celu skonfigurowania wkasnego paska menu w dokumencie.
Lewy panel odpowiada narzedziom, ktére majg by¢ widoczne w
menu, za prawy panel odpowiada tym narzedziom, ktére
chcesz ukryc».

Niepotrzebne narzedzia mozemy usung¢ do kosza, ktory
znajduje sie w prawym panelu.

Jesli chcemy ponownie wigczy¢ wszystkie narzedzia,
wybieramy opcje Resetu.

Gdy chcemy ponownie wrdci¢ do ustawien opcjonalnych,
wybieramy opcje Przywroc aktualne.
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Zmiana uporzadkowania narzedzi w pasku narzedzi.
Jesli ktores z narzedzi jest czesciej uzywane, woéwczas
mozemy je przenie$¢ na pierwszg pozycje w danej grupie
narzedzi lub stworzy¢ specjalng grupe narzedzi w ktérej
pojawig sie tylko wybrane przez uzytkownika narzedzia.

W celu takiej modyfikacji wigczamy opcje Edycja — Pasek
narzedzi i w lewym panelu przestawiamy kolejnos¢ narzedzi lub
przesuwajac narzedzie do samej gory danej grupy narzedzi,
tworzymy nowg grupe, w ktérej znajdzie sie wybrane przez nas
narzedzie.



Cabri 3D umozliwia wstawianie bitmapowego obrazu do innych
aplikacii.

Mozna réwniez wstawi¢ obraz dynamiczny i manipulowaé nim
na ekranie, w szczegolnosci w przegladarce internetowe;j
(zaréwno na PC jak i Macintosh), jak réwniez w aplikacjach
Microsoft Office (tylko na PC).

6.8.1 Eksport obrazu bitmapy

W celu wystania obrazu Cabri 3D do innego programu nalezy
najpierw skopiowaé obraz do Schowka w formacie bitmapy.
Klikamy w obszar roboczy dla uaktywnienia go, wybieramy
opcje Edycja-Kopiuj wybrany obraz jako bitmape i wybierz
rozdzielczos¢ obrazu z rozwijalnego menu.

Zauwaz, ze tworzenie obrazu wysokiej rozdzielczosci zajmuje
trzydziesci sekund lub wiecej) Pobierz obraz do programu w
ktérym chcesz uzy¢ rysunku (Word, prezentacja itd.).

6.8.2. Umieszczanie obrazu dynamicznego na strone
internetowg

Na stronie internetowej wprowadzamy nastepujgcy kod HTML:

<object type="application/cabri3d"
data="document_name.cg3"
width="700" height="700">
<param name="src" value=" document_ name.cg3">
<center>
<a HREF="http://www.cabri.com/direct/cabri3d-

plugin">



Download the <i>Cabri 3D</i> plug-in
</a>
</center>

</object>

Dane i wartos$ci parametréw odpowiadajg nazwie pliku ktéry ma
by¢ wyswietlany. Te nazwe nalezy prawidtowo wpisa¢ w
czwartej linii kodu HTML po stowie value=.

Ostatnie dwie linie kodu (do stowa </object>) to komunikat
zawierajgcy adres strony internetowej instalacji plug-inu, jezeli
plug-in nie jest zainstalowany w komputerze uzytkownika
ogladajgcego naszg strone. Jesli nie chcemy wprowadzaé
uzytkownikowi tej informacji, wpisujemy skrécony kod HTML.:

<embed src=" document_ name.cg3" width="500"

height="600"></embed>

Parametr src jest nazwa pliku, ktéry chcemy wyswietli¢
(zawiera $ciezke dostepu strony), natomiast width i height sg
rozmiarami ramki wyrazonymi w pikselach.

Pamietajmy, by nie uzywaé znakéw specjalnych w nazwie
dokumentu.

6.8.3. Wyswietlanie dynamicznego obrazu na stronie
internetowe;j

* Na PC, plugin automatycznie wigcza dynamiczny obraz, gdy
zainstalowany jest program Cabri 3D v2. Jest on kompatybilny
z przegladarkg Internet Explorer, jak réwniez z przegladarkami
bazujgcymi na Netscape (Mozilla, Firefox, itd.).

* Na Macintosh, plugin dynamicznego obrazu musi byé
zainstalowany przez uzytkownika. W celu jego zainstalowania z



CD-ROM, otwieramy folder Cabri3D Internet Plug-In, klikamy
podwojnie w ikone Install Cabri3D Plug-In, i postepujemy
wedtug instrukcji. Plugin jest kompatybilny z przegladarka
Safari, jak rowniez z przeglgdarkami bazujgcymi na Netscape
(Mozilla, Firefox, etc.). Nie pracuje natomiast z Internet
Explorer. Plugin mozna réwniez pobra¢ z Internetu pod
adresem www.cabri.com.

6.8.4. Umieszczanie dynamicznego obrazu w aplikacjach
Microsoft Office

Jesli dysponujesz Office 2003 przejdz do rozdziatu [6.8.5].
* Plugin automatycznie wigcza dynamiczny obraz, gdy
zainstalowany jest program Cabri 3D v2.

W celu umieszczenia dynamicznego obrazu w dokumencie
Microsoft Office (Word, PowerPoint), wybierz w nim \Wstaw —
obiekt- Cabri 3D.

Woéwczas, uzywajgc kontekstualnego menu wybierz Obiekt
Cabri3ActiveDoc-Import... i plik ktéry chcesz wstawié.
Nastepnie wybierz z menu kontekstualnego Object
Cabri3ActiveDoc-Manipulate.

Instalator pluginu mozna réwniez pobrac¢ z Internetu pod
adresem www.cabri.com.

6.8.5 Umieszczanie dynamicznego obrazu w aplikacjach
Microsoft Office 2007

Tylko na PC

Kliknij w zaktadke Uzytkownika w pasku narzedzi przez
klikniecie w opcje Ogdlne. Kliknij w Narzedzia tradycyjne grupy
Sterowania i wybierz Inne w kategorii Sterowanie ActiveX



Z pola wyboru wybierz CABRI 3D.

Uzyj kontekstualnego menu wprowadzanego obiektu (wcisnij
prawy klawisz myszy), wybierz z niego Obiekt Cabri 3d -
Pobierz.... Wybierz plik do wyswietlenia i otworz go. Pojawi sie
wprowadzona konstrukcja.

Aby poruszaé wprowadzong konstrukcje wybierz z
kontekstualnego menu konstrukcji Obiekt Cabri 3d -
Manipulacja i poruszaj dowolnie konstrukcje.

W celu wystania konstrukcji Cabri 3D do formatu HTML lub
PNG, wybierz opcje PLIK Export...

Nazwij swojg konstrukcje i wybierz w pojawiajgcym sie oknie
przewijania jako typ (HTML, PNG 72 dpi, PNG 300 dpi). Kliknij
Zapisz.

Jesli tworzysz plik HTML, wéwczas program wygeneruje trzy
pliki: plik«.cg3» (otwierany w Cabri 3D), obraz PNG w



konstrukciji i plik HTML

Jedli otworzysz utworzony plik HTML w edytorze stron
internetowych (np. w Notatniku), wéwczas masz mozliwosc¢
modyfikowania kilku parametréw tego pliku (tytut, komentarz
itd).

Jesli utworzyte$ obraz PNG, masz do niego dostep w
rozdzielczoéci 72 dpi lub 300 dpi, ale nie mozesz nim
manipulowad.



