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WST�P 
 

 
Witamy w �wiecie Cabri 3D geometrii przestrzennej i matematyki 
interaktywnej!  
 
Technologia Cabri zrodziła si� w laboratoriach badawczych 
Francuskiego Centrum Bada� Naukowych (CNRS) i Uniwersytecie 
Josepha Fouriera w Grenoble. Projekt rozpocz�ł si� w 1985, gdy Jean-
Marie Laborde, przewodnik duchowy, stworzył dwuwymiarow� 
geometri�, prost� do uczenia si� i nauczania poprzez zabaw�.  
Dla u�ytkowników komputerów do konstruowania figur geometrycznych 
otwiera si� �wiat nowych mo�liwo�ci porównywalnych do klasycznych 
metod konstrukcji na papierze przy u�yciu cyrkla i linijki.  
Ponad 100 milionów ludzi na �wiecie u�ywa na swoich komputerach i 
kalkulatorach graficznych firmy Texas Instruments Cabri Geometry II i 
Cabri Geometry II Plus. 
 
Dzi�, Cabri 3D v2 przenosi filozofi� Cabri w �wiat 3D! 
 
Stosuj�c program Cabri 3D v2 mo�esz szybko uczy� si� konstruowania, 
ogl�dania i manipulowania wszystkimi rodzajami obiektów w trzecim 
wymiarze: prostymi, płaszczyznami, sto�kami, sferami, wielo�cianami… 
Mo�esz budowa� dynamiczne konstrukcje od najprostszych do bardzo 
skomplikowanych. Mo�esz mierzy� obiekty, ł�czy� ze sob� dane 
liczbowe i ponownie umie�ci� je w procesie, który tworzy twoj� 
konstrukcj�. Z programem Cabri 3D v2, bedziesz odkrywał znakomite 
narz�dzia, pomocne do studiowania i rozwi�zywania geometrycznych i 
matematycznych problemów. 
 
Zespół CABRILOG �yczy ci wiele ekscytujacych chwil przy 
konstrukcjach, badaniach i odkryciach dokonywanych dzi�ki Cabri 3D 
v2. 
 

R O Z D Z I A Ł  1 
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Uwaga: Aby otrzymywa� najnowsze wiadomo�ci o naszych produktach i 
aktualnych udoskonaleniach Cabri 3D v2, zawieraj�cych nowsze wersje 
tego podr�cznika,odwied� nasz� stron� www.cabri.com. Z tej strony 
prowadz� równie� linki do licznych stron i ksi��ek po�wi�conych 
geometrii i Cabri. 
 
1.1 INSTALACJA I AKTYWACJA PROGRAMU 
 
1.1.1 Wymagany system 
 
• Dla PC: 
• Zalecany system operacyjny: Windows 98 IE5, Me, NT4, 2000, XP 
• Minimalna konfiguracja: CPU 800 MHz lub wi�cej, RAM, 256 MB lub 
wi�cej, OpenGL kompatybilne z kart� graficzn� RAM 64 MB lub wi�cej. 
 
• Dla Macintosh: 
Mac OS X, wersja 10.3 lub wy�ej 
 
1.1.2 Instalacja 
 
• Przy u�yciu CD-ROM: 
• PC: Włó� płytk� CD-ROM i post�puj według instrukcji. Je�li autostart 
jest zdezaktywowany, uruchom program setup.exe z CD-ROM. 
 
• Macintosh: Skopiuj ikon� programu Cabri 3D v2 do folderu Aplikacje. 
 
W trakcie uruchamiania programu po raz pierwszy otrzymasz pytanie o 
u�ytkownika i klucz produktu (klucz znajduje sie wewn�trz opakowania 
CD-ROM). 
 
• Przy u�yciu wersji internetowej:  
Program b�dzie działał przez okres jednego miesi�ca z wszystkimi 
dost�pnymi funkcjami. Po miesi�cu program przejdzie do wersji 
demonstracyjnej działaj�cej przez 15 minut z wył�czona opcj� Kopiuj, 
Zapisz, Eksportuj. W celu aktywowania programu musisz zakupi� 
licencj� ze strony (www.cabri.com) lub u lokalnego dystrybutora. 
Otrzymasz emaila “licencja.cg3” który musisz otworzy� z Cabri 3D aby 
go aktywowa�. 
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1.1.3 Wybór j�zyka 
 
• Dla PC 
Podczas instalacji Cabri 3D b�dziesz zmuszony do wybrania 
preferowanego przez ciebie j�zyka. 	eby zmieni� jednorazowo j�zyk lub 
mie� dost�p do szerszego wyboru j�zyków wybierz Edycja-Ustawienia-
Ogólne a nast�pnie wybierz z pola wyboru J�zyk preferowany j�zyk. 
 
• Dla Macintosh 
Komputery Macintosh OS X, u�yj� w Cabri 3D automatycznie tego 
samego j�zyka, który posiada ich system operacyjny. W celu 
jednorazowej zmiany j�zyka lub dost�pu do szerszego wyboru j�zyków 
wybierz Apple-System Preferences… a nast�pnie kliknij w International. 
 
1.1.4 Uaktualnienie programu 
 
Dla zmiany u�ywanej przez ciebie wersji Cabri 3D na nowsz� wybierz 
polecenie Uaktualnienie… z menu Pomoc i post�puj zgodnie z dalszymi 
poleceniami. 
 
1.2 JAK KORZYSTA� Z PODR�CZNIKA 
 
Program Cabri 3D jest prosty do zrozumienia i korzystania, ale mo�esz 
pozna� program szybciej i dokładniej, je�li popracujesz starannie z 
dwoma kolejnymi rozdziałami tego podr�cznika. 
 
Rozdział [2] PODSTAWOWE ZASADY jest przyspieszonym wst�pem 
do u�ytkowania Cabri 3D, a nie tylko list� funkcji i polece�, prowadzi 
przez rozmaite procedury po to, �eby szybko zrozumie� jak program 
pracuje podczas  tworzenia pierwszych konstrukcji Cabri 3D. 
 
 
Rozdział [3] NARZ�DZIA CABRI 3D jest równie� przeznaczony do 
studiowania Cabri 3D krok po kroku, pomaga w poznawaniu go w 
sposób prosty i skuteczny. 
 
Pozostałe rozdziały podr�cznika zawieraj� uzupełnienia i 
zaawansowane funkcje Cabri 3D. 
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PODSTAWOWE ZASADY 
 
 
2.1 TWORZENIE PIERWSZEGO DOKUMENTU CABRI 3D 
 
Kliknij dwukrotnie w ikon� Cabri 3D v2. Program utworzy automatycznie 
stron� dokumentu zawieraj�c� obszar pracy, zaznaczony kolorem 
białym z umieszczon� na �rodku bazow� płaszczyzn� w kolorze szarym. 
 
2.2 PIERWSZA KONSTRUKCJA 3D 
 
Najpierw utworzymy dwa trójwymiarowe obiekty. B�d� one ilustrowa� 
liczne funkcje programu Cabri 3D. 
 
Konstruowanie sfery 
Pasek narz�dzi u góry dokumentu Cabri 3D wprowadza nas do szeregu 
ikon narz�dzi. Kliknij i rozwi� ikon� Powierzchnie (4-ty przycisk od lewej) 
i wybierz Sfera z rozwini�tego menu. 
 

 
 
Kursor myszy przyjmuje posta� ołówka. 
 
Kliknij mysz� ok 1 cm na lewo od punktu �rodkowego płaszczyzny 
bazowej i ponownie ok. 2 cm na lewo od tego punktu. 
 

R O Z D Z I A Ł  2 
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Skonstruowałe� w ten sposób sfer�! 

 
 
Dla zmodyfikowania sfery kliknij w ikon� Manipulacja (1-szy przycisk 
menu w pasku narz�dzi) i wybierz narz�dzie Manipulacja. 
 
W celu zmiany rozmiarów sfery kliknij mysz� w pierwszy lub drugi 
skonstruowany punkt i przesuwaj mysz� ten punkt.  
 
Chc�c przenie�� sfer� w inne poło�enie wybierz j� i przesu� mysz� do 
nowej pozycji. 
 
Konstrukcja wielo�cianu 
Kliknij w ikon� narz�dzi Wielo�ciany (8-my przycisk menu w pasku 
narz�dzi) i wybierz Prostopadło�cian XYZ z rozwijalnego menu. 
 

 
 
Kliknij w szar� płaszczyzn� bazow� na prawo od sfery. 
 
Nast�pnie przesu� kursor myszy ok. 2 cm w prawo i 1 cm w gór�. 
Wciskaj�c klawisz Shift przesu� kursor myszy w góre ok. 5 cm i kliknij 
ponownie mysz�. Skonstruowałe� prostopadło�cian XYZ. 
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Dla zmodyfikowania prostopadło�cianu kliknij w ikon� Manipulacja i 
post�puj w ten sam sposób jak przy modyfikowaniu sfery (patrz 
poprzednia sekcja). 
 
 
2.3 TWORZENIE NOWEGO DOKUMENTU 
 
W celu przygotowania nowej konstrukcji nale�y utworzy� nowy 
dokument. Wybierz Plik-Nowy. Program utworzy nowy dokument z 
arkuszem pracy wy�wietlonym w naturalnej perspektywie. 
 
Aby doda� do dokumentu stron� lub arkusz pracy lub dokona� 
szerszego wyboru perspektywy, zobacz do rozdziału [6] 
ZAAWANSOWANE STEROWANIE FUNKCJAMI. 
 
 
2.4 KONCEPCJA PŁASZCZYZNY BAZOWEJ 
 
Dla lepszego zrozumienia pracy z arkuszem Cabri 3D nale�y zrozumie� 
koncepcj� płaszczyzny bazowej. Ten fragment opisuje, w jaki sposób 
obiekt tworzony w Cabri 3D umieszczany jest na płaszczy�nie zwanej 
płaszczyzn� bazow�. 
 
Tworzenie nowego dokumentu. 
 
Powierzchnia szarego koloru znajduj�ca si� w �rodku arkusza pracy 
nazywana jest Cz��ci	 widoczn	 (CW) bazowej płaszczyzny. 
Wszystkie konstrukcje wykonywane na CW lub poza ni� s� i tak 
umieszczane na płaszczy�nie bazowej. 
 
Aby zobaczy�, jak to działa, wykonaj konstrukcj� drugiego 
prostopadło�cianu XYZ CW. 
 
Nast�pnie skonstruuj dwa nowe prostopadło�ciany poza CW, nad 
płaszczyzn� bazow�.  
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Po skonstruowaniu ka�dego z prostopadło�cianów przesu� kursor 
myszy nad CW. 
 
Teraz skonstruuj prostopadło�cian poni�ej płaszczyzny bazowej. 

 
* Pó�niej dowiesz si�, jak mo�na dodawa� inne płaszczyzny dokumentu.  

 
 
Jak wida� pudełka poło�one wy�ej sa ja�niejsze, a poło�one ni�ej 
ciemniejsze, co daje efekt perspektywy.  
 
Wszystkie prostopadło�ciany s� umieszczone w tej samej płaszczy�nie, 
albo na CW, albo w jej niewidocznej cz��ci, któr� b�dziemy nazywa� 
Nie-Widoczn	 Cz��ci	 (NCW). 
 
 
2.5 ZMIANA K�TA WIDZENIA 
 
Konstrukcj� mo�na ogl�da� pod ró�nymi k�tami poruszaj�c mysz� w 
ró�nych kierunkach. W tym celu wciskamy jej prawy klawisz i poruszamy 
ni�. Aby zmieni� k�t widzenia umie�� kursor myszy w dowolnym miejscu 
arkusza pracy, wci�nij jej prawy klawisz i poruszaj mysz� w gór� i w dół.  
 
Zmieniaj�c k�t widzenia masz mo�liwo�� zobaczy�, �e wcze�niej 
skonstruowane pudełka faktycznie le�� w jednej płaszczy�nie, b�d� nad 
ni� lub pod ni�. 
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Teraz poruszaj mysza w lewo i prawo, by zmienia� k�t widzenia w 
płaszczy�nie horyzontalnej. 
 
(W celu zmiany k�ta widzenia na komputerach Macintosh jednokrotne 
wci�ni�cie klawisza myszy, poprzed� wci�ni�ciem klawisza Command 
lub Ctrl). 
 
W czasie pracy z Cabri 3D b�dziesz cz�sto zmieniał k�t widzenia. To 
ułatwi Ci lepiej widzie� twoj� konstrukcj�. 
W trakcie budowy wi�kszej ilo�ci obiektów zmiana k�ta widzenia ułatwi 
ci równie� dodawanie nowych obiektów. 
 

 
 
 
2.6 PUNKTY W PRZESTRZENI 
Punkty, które nie s� konstruowane na istniej�cych obiektach lub 
płaszczyznach, konstruowane s� w przestrzeni. Jak zobaczysz w 
cz��ci [2.4], punkty w przestrzeni s� konstruowane w niewidocznej 
cz��ci CW płaszczyzny bazowej. 
 
 
St�d punkty konstruowane w przestrzeni maj� szczególn� własno�� – 
mog� by� modyfikowane w kierunku pionowym zanim zostan� 
skonstruowane. 
 
Dla zilustrowania tego faktu utworzymy dwie proste.  
 
Najpierw otwórz nowy dokument. 
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Wybierz mysz� narz�dzie Krzywe (3-ci przycisk) a nast�pnie opcj� 
Prosta z rozwijalnego menu. Utwórz najpierw prost� przez dwa punkty 
wybrane na CW płaszczyzny bazowej (patrz ilustracja), a nast�pnie 
drug� prost� ale tym razem w przestrzeni NCW bazowej płaszczyzny 
(patrz ilustracja). 
 

 
 
U�ywaj�c narz�dzia Manipulacja wybierz punkt a nast�pnie wciskaj�c 
klawisz Shift podnie� go w gór�. Wida�, �e punkt ten porusza si� w linii 
pionowej. 
Spróbuj to samo zrobi� z dowolnym punktem SW. Jak wida�, nie 
mo�esz go porusza� w kierunku pionowym.  
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NARZ�DZIA CABRI 3D 
 
Rozdział ten opisuje ka�de narz�dzie Cabri 3D. Skonsultuj, je�li chcesz 
wiedzie�,co szczególnego robi� i jak działaj� narz�dzia Cabri 3D. 
 
Podobnie jak Rozdział [2], rozdział ten zawiera nowe przykłady i ka�dy 
z nich oparty jest na funkcjach i operacjach prezentowanych wcze�niej.  
Dla przyspieszenia nauki polecamy prac� z Cabri przechodz�c po kolei 
przez wszystkie rozdziały poznaj�c narz�dzia programu w nich 
prezentowane. 
 
Obja�nienia i skróty u�ywane w tabelach 
Płaszczyzna bazowa: płaszczyzna poprowadzona opcjonalnie gdy 
otwieramy program lub tworzymy nowy dokument. 
CW – cz��� widoczna (płaszczyzny): pomalowana cz��� płaszczyzny. 
NCW – niewidoczna cz��� widocznej płaszczyzny bazowej. 
Pomoc narz�dzi: Cabri 3D dostarcza interaktywn� pomoc do ka�dego 
z narz�dzi. W celu jej uaktywnienia wybierz  Pomoc-Pomoc. 

___________________________________________________________
 3.1 MANIPULACJA  
 Manipulacja  

 

• Pozwala wybiera� punkty i obiekty. Poruszaj�c punktami i 
obiektami poruszamy w konsewkwencji wszystkimi obiektami 
zale�nymi od nich. 
 

_________________________________________________________ 
Przedefiniowanie 

 
Narz�dzie przedefiniowania zmienia drog� punktu, który mo�e 
si� porusza�. W rozdziale [3.11] i [3.12] b�dzie wyja�nione 
u�ycie tej funkcji. 
 
 

R O Z D Z I A Ł  3 



 19

_____________________________________________________________
 3.2 PUNKTY  
 Punkt (na płaszczy
nie, w przestrzeni lub na 

obiekcie) 
 

 

 Punkt mo�na skonstruowa� ró�nymi sposobami. 
Niektóre punkty mog� by� zakotwiczone do 
ro�nych obiektów (odcinki, płaszczyzny, 
wielo�ciany, itd.). 
 
• Konstrukcja punktów na CW płaszczyzny. 
 
• Konstrukcja punktów w przestrzeni. Opcjonalnie 
b�d� one skonstruowane w  NCW płaszczyzny 
bazowej. 
 
• Konsrukcja punktów na wszystkich obiektach z 
wyj�tkiem wn�trza wielok�tów wypukłych.  
 
 

 

 

__________________________________________________________ 
 Punkt w przestrzeni (poni�ej lub powy�ej 

płaszczyzny bazowej) 
 

 
 

• Pozwala skonstruowa� punkty w przestrzeni 
powy�ej lub poni�ej płaszczyzny bazowej: 
 
 
• przytrzymaj klawisz Shift  
• u�yj myszy do poruszania punktami w dół lub w 
gór� do ��danej pozycji 
• Kliknij mysz� by zatwierdzi�. 
 
 
• By ponownie poruszy� skonstruowanym 
punktem w pionie wci�nij klawisz Shift, u�yj 
narz�dzia Manipulacji, ponownie przytrzymaj 
kawisz Shift i poruszaj punktem. 
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__________________________________________________________ 
 Punkt(ty) przeci�cia 

Pozwalaj� skonstruowa� punkt lub punkty 
przeci�cia dwóch obiektów (dwóch prostych, 
prostej i sfery, itp.) 
 
 
 
 
 

 

__________________________________________________________
 3.3 KRZYWE  
 Prosta  

 • Pozwala skonstruowa� prost� przechodz�c� 
przez dwa punkty. 
 
• Pozwala skonstruowa� prost� przeci�cia dwóch 
płaszczyzn: 
• poruszaj kursorem myszy w pobli�u przeci�cia 
dwóch płaszczyzn by wyznaczy� prost� 
• kliknij by zatwierdzi�. 

 

__________________________________________________________ 
 Półprosta 

 Pozwala wyznaczy� półprost� okre�lon� przez 
dwa punkty. Pierwszy punkt jest pocz�tkiem 
półprostej. 
 

 

__________________________________________________________ 
 Odcinek 

 Pozwala wyznaczy� odcinek zdefiniowany przez 
dwa punkty. 
 

_______________________________________________
 Wektor 

 Pozwala skonstruowa� wektor zdefiniowany 
przez dwa punkty. Pierwszy punkt jest 
pocz�tkiem wektora. 
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__________________________________________________________ 
 Okr	g  

 Pozwala skonstruowa� okr�g na ró�ne sposoby: 
 
• Okr�g zdefiniowany dwoma punktami (�rodek i 
punkt okr�gu) na płaszczy�nie bazowej: 
• kliknij w CW by wybra� płaszczyz�, 
• skonstruuj okr�g na CW lub NCW 
 
• Okr�g zdefiniowany dwoma punktami (�rodek i 
punkt okr�gu) na innej płaszczy�nie: 
• kliknij na CW by wybra� płaszczyzn�, 
• skonstruuj �rodek okr�gu na CW 
• skonstruuj punkt definiuj�cy promie�, równie� 
na CW (lub na istniej�cym obiekcie na NCW tej 
płaszczyzny). 
 
Uwaga:raz skonstruowany okr�g mo�e by� 
przeniesiony na NCW u�ywaj�c narz�dzia 
Manipulacja 
 
• Okr�g zdefiniowany przez trzy istniej�ce punkty: 
• skonstruuj okr�g przechodz�cy przez trzy 
punkty 
 
• Okr�g zdefiniowany przez trzy punkty, z których 
nie wszystkie zostały skonstruowane: 
• skonstruuj okr�g przez wybranie istniej�cych 
punktów a nast�pnie skonstruuj nast�pne, je�eli 
s� potrzebne, przez klikni�cie ��danych 
obiektów. 
 
Uwaga:Nie mo�na skonstruowa� pierwszego 
punktu na CW płaszczyzny (w tym celu wybierz 
istniej�cy punkt) 
• Okr�g dookoła prostej: 
• wybierz prost� (lub jej cz���*) 
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• wybierz (lub skonstruuj) punkt. 
 
• Okr�g (którego promie� jest kontrolowany przez 
długo�� wektora lub odcinka): 
• skonstruuj wektor lub odcinek (lub u�yj 
istniej�cego wektora lub odcinka) 
• u�yj narz�dzia Okr�g by wybra� płaszczyzn� 
• skonstruuj lub wybierz �rodek okr�gu 
• wybierz wektor lub odcinek, który definiuje 

promie� 
Uwaga:wektor lub odcinek mog� by� 
usytuowane w dowolnym miejscu 
 
• Okr�g, którego promie� jest okre�lony: 
• wybierz miar� u�ywaj�c narz�dzia Mierzenie 
(patrz rozdział [3.9]) 
• u�ywaj�c narz�dzia Okr�g, wybierz 
płaszczyzn� 
• skonstruuj (lub wybierz) �rodek okr�gu 
• wybierz miar�, która b�dzie okre�la� długo�� 
promienia 
 
• Okr�g z przeci�cia dwóch sfer lub przeci�cia 
sfery z powierzchni�: 
• poruszaj kursorem myszy w pobli�u miejsca 
przeci�cia dopóki nie pojawi si� okr�g 
• kliknij by zatwierdzi�. 
 

 
 

 

 • półprosta, odcinek, wektor, bok 
wielok�ta, kraw�d�  

• wielo�cianu 

 

__________________________________________________________ 
 Łuk  

Pozwala skonstruowa� łuk okr�gu zdefiniowany 
przez trzy punkty. 
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__________________________________________________________ 
 Sto�kowa  

 • Pozwala skonstruowa� sto�kow� przechodz�c� 
przez pi�� współpłaszczyznowych punktów: 
• na powierzchni bazowej punkty mog� by� na 
CW lub NCW 
• na innej powierzchni punkty musz� by� na CW 
(lub na istniej�cym obiekcie na NCW tej 
powierzchni) 
• sto�kowa mo�e by� równie� skonstruowana 
przez skonstruowanie (lub wybranie) pi�ciu 
współpłaszczyznowych punktów 
 
• Pozwala skonstruowa� sto�kow� styczn� do 
pi�ciu współpłaszczyznowych prostych. 
Wybierz pi�� prostych na tej samej powierzchni. 
 
• Pozwala skonstruowa� sto�kow� przeci�cia 
powierzchni i sto�ka, sfery lub walca: 
• poruszaj mysz� w pobli�u miejsca przeci�cia 
dopóki nie pojawi si� sto�kowa 
• kliknij by zatwierdzi� 
 
 

 

_____________________________________________________________
 Krzywa przeci�cia  

• Pozwala skonstruowa� krzyw� przeci�cia 
dwóch powierzchni. 
• pozwala skonstruowa� sto�kow� przeci�cia 
płaszczyzny ze sto�kiem, sfer� lub walcem. 
• Pozwala skonstruowa� okr�g przeci�cia dwóch 
sfer. 
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_____________________________________________________________
 3.4 POWIERZCHNIE  
 Płaszczyzna  

 Pozwala skonstruowa� nowe płaszczyzny na 
ró�ne sposoby. By u�y� tego narz�dzia, musisz 
skonstruowa� lub wybra� jeden punkt 
usytuowany powy�ej lub poni�ej bazowej 
powierzchni (ten punkt mo�e by� usytuowany na 
obiekcie lub skonstruowany przy u�yciu klawisza 
Shift) 
 
• Powierzchnia przechodz�ca przez trzy punkty. 
 
• Powierzchnia przechodz�ca przez dwie 
współpłaszczyznowe proste (lub ich cz��ci*). 
 
• Powierzchnia przechodz�ca przez prost� (lub 
cz��� prostej*) i punkt 
 
• Powierzchnia zdefiniowana przez istniej�cy 
trójk�t lub wielok�t: 
 
• poruszaj mysz� blisko trójk�ta lub wielok�ta 
dopóki nie pojawi si� powierzchnia 
 
• kliknij by zatwierdzi�. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 * półprosta, odcinek, wektor, bok wielok�ta, 
kraw�d� wielo�cianu 
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________________________________________________
 Półpłaszczyzna 

 Pozwala skonstruowa� półpłaszczyzn� 
ograniczon� prost� (lub cz��ci� prostej*) i 
przechodz�c� przez punkt. 
 
 
 

 * półprosta, odcinek, wektor, bok wielok�ta, 
kraw�d� wielo�cianu 

 

____________________________________________________________
 Obszar k	ta 

 Pozwala skonstruowa� obszar k�ta zdefiniowany 
przez jego wierzchołek i dwa inne punkty. 
 
 
 

 

____________________________________________________________
 Trójk	t  

 Pozwala skonstruowa� trójk�t zdefiniowany przez 
trzy punkty. 
 
• Na bazowej płaszczy�nie: 
• skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW lub 
NCW. 
• Na innej powierzchni: 
• skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW (lub na 
obiektach ju� skonstruowanych na NCW tej 
płaszczyzny) 
• skonstruowanym trójk�tem mo�na porusza� na 
NCW 
 
• Mo�esz równie� skonstruowa� trójk�t przez 
konstruowanie (lub wybranie) trzech punktów. 
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___________________________________________________________
 Wielok	t  

 Pozwala skonstruowa� wielok�t zdefiniowany 
przez trzy lub wi�cej punktów. By zamkn�� 
wielok�t kliknij drugi raz na ostatni 
skonstruowany punkt (lub pierwszy wierzchołek 
wielok�ta) lub naci�nij klawisz Enter (klawisz 
Return na komputerach typu Macintosh) 
 
• Na bazowej powierzchni: 
• skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW lub NCW 
 
• Na innej powierzchni: 
• skonstruuj (lub wybierz) punkty na CW (lub na 
obiekcie ju� skonstruowanym na NCW tej 
powierzchni) 
• skonstruowany wielok�t mo�esz przenie�� na 
NCW. 
 
• Mo�esz równie� skonstruowa� wielok�t przez 
konstruowanie (lub wybranie) 
współpłaszczyznowych punktów. 
 

 

____________________________________________________________
 Walec  

 • Pozwala skonstruowa� walec przechodz�cy 
przez punkt dookoła prostej (lub półprostej), która 
jest jego osi�. 
 
• Pozwala skonstruowa� walec przechodz�cy 
przez punkt dookoła cz��ci prostej (odcinka, 
wektora, boku wielok�ta, kraw�dzi wielo�cianu), 
które staj� si� jego osiami. 
W tym przypadku wysoko�� walca jest 
ograniczona przez długo�� wybranej cz��ci 
prostej. 
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________________________________________________
 Sto�ek 

 
 

Pozwala skonstruowa� sto�ek zdefiniowany 
przez punkt (wierzchołek)i: 
• przez okr�g 
• przez elips� (skonstruowan� przy u�yciu 
narz�dzia Sto�kowa) 
 
 

 

_____________________________________________________________
 Sfera  

• Pozwala skonstruowa� sfer� po wskazaniu jej 
�rodka i innego punktu wyznaczaj�cego jej 
promie� 
 
• Pozwala skonstruowa� sfer�, której promie� 
jest kontrolowany przez długo�� wektora lub 
odcinka: 
• skonstruuj wektor lub odcinek (lub u�yj 
istniej�cego wektora lub odcinka) 
• skonstruuj (lub wybierz) �rodek sfery 
• wybierz wektor lub odcinek, który b�dzie 
okre�lał promie� sfery. 
 
• Pozwala skonstruowa� sfer�, której promie� 
jest okre�lony przez miar� liczbow�: 
• zmierz długo�� u�ywaj�c narz�dzia Mierzenie 
(zobacz rozdział [3.9]) 
• skonstruuj (lub wybierz) �rodek kuli 
• wybierz miar�, która b�dzie okre�lała długo�� 
promienia. 
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___________________________________________________________
 3.5 KONSTRUKCJE  
 Prostopadła (prostopadła do prostej lub 

płaszczyzny) 
 

 
• Pozwala skonstruowa� prost� prostopadł� do 
płaskiej powierzchni**. 
 
• Pozwala skonstruowa� powierzchni� 
prostopadł� do prostej (lub cz��ci prostej*) 
 
• Pozwala skonstruowa� prost� prostopadł� do 
innej prostej (lub jej cz��ci). By u�y� tej funkcji 
musisz nacisn�� i przytrzyma� klawisz CTRL 
(Option/Alt na komputerach typu Macintosh) 
• By skonstruowa� prost� prostopadł� le��c� w 
tej samej płaszczy�nie, w której zawiera si� dana 
prosta, musisz wybra� płaszczyzn� zanim 
skonstruujesz punkt, przez który prosta 
prostopadła ma przechodzi�. 
 

 

 
 

 

 * półprosta, odcinek, wektor, bok wielok�ta, 
kraw�d� wielo�cianu 

** półpłaszczyzna, obszar k�ta, wielok�t, �ciana 
wielo�cianu 

 

___________________________________________________________
 Równoległa (równoległa do prostej lub 

płaszczyzny) 

 • Pozwala skonstruowa� prost� równoległ� do 
danej prostej (lub jej cz��ci*). 
 
• Pozwala skonstruowa� płaszczyzn� równoległ� 
do płaskiej powierzchni**, przechodz�c� przez 
punkt. Aby skonstruowa� płaszczyzn� 
równoległ�, która nie b�dzie pokrywa� si� z 
wybran� płaszczyzn�, musisz u�y� punktu, który 
le�y poza t� płaszczyzn�. 
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 * półprosta, odcinek, wektor, bok wielok�ta, 
kraw�d� wielo�cianu 

** półpłaszczyzna, obszar k�ta, wielok�t, �ciana 
wielo�cianu 

 

 

___________________________________________________________
 Płaszczyzna symetralna  

 • Pozwala skonstruowa� płaszczyzn� 
prostopadł� do odcinka ł�cz�cego dwa punkty 
przez �rodek pomi�dzy nimi. 
 
• Pozwala skonstruowa� płaszczyzn� przez 
�rodek cz��ci prostej (odcinka, wektora, boku 
wielok�ta, kraw�dzi wielo�cianu). 
 
• Zauwa�:powierzchnia skonstruowana b�dzie 
prostopadła do wybranej cz��ci prostej lub do 
prostej definiowanej dwoma wybranymi 
punktami. 

 

____________________________________________________________
 �rodek  

 • Pozwala skonstruowa� punkt �rodkowy 
pomi�dzy dwoma punktami. 
 
• Pozwala skonstruowa� punkt �rodkowy cz��ci 
prostej (odcinka, wektora, boku wielok�ta, 
kraw�dzi wielo�cianu). 
 
 

 

___________________________________________________________
Suma wektorów 

 Z wybranego punktu zaczepienia pozwala 
skonstruowa� wektor powstały w wyniku dodania 
dwóch innych wektorów. 
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_____________________________________________________________
 Przeniesienie miary  

Na niektórych obiektach mo�esz przenosi� miar� 
wyznaczon� przy u�yciu narz�dzia Mierzenie 
(zobacz rozdział[3.9]) Podczas przenoszenia 
miary, narz�dzie to konstruuje nowy punkt na 
obiecie. 
 
Uwaga: wszystkie pomiary (wł�cznie z 
powierzchni�, obj�to�ci� i k�tami) jak równie� 
wyniki na kalkulatorach s� rozpatrywane w cm. 
 
• Przenoszenie miary na półprostej i wektorze: 
• wybierz miar� do przeniesienia 
• wybierz półprost� lub wektor 
• punkt pocz�tkowy półprostej lub wektora b�dzie 
punktem pocz�tkowym przenoszonej miary. 
 
• Przeniesienie pomiaru na prost� i okr�g: 
• wybierz miar� do przeniesienia 
• wybierz prost� lub okr�g 
• wybierz (lub skonstruuj) punkt pocz�tkowy dla 
przenoszonej miary. 
Uwaga: by zmieni� kierunek przeniesienia, 
przytrzymaj klawisz Ctrl (Option/Alt dla 
komputerów typu Macintosh) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

____________________________________________________________
 �lad obiektu   

Pozwala wy�wietli� �lad trajektorii stworzonej 
przez poruszanie pewnych obiektów. Obiektami 
pozostawiaj�cymi �lad s�: 
• punkty 
• proste 
• odcinki 
• wektory 
• okr�gi. 
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• By wy�wietli� �lad jednego z powy�szych 
obiektów: 
• kliknij raz w wybrany objekt, nast�pnie 
• kliknij ponownie na ten sam obiekt (lub na 
obiekt, od którego jest on zale�ny) i poruszaj nim 
trzymaj�c wci�ni�ty klawisz myszy. 
 
• By wymaza� �lad bez wył�czania funkcji: 
• zaznacz �lad u�ywaj�c narz�dzia Manipulacja 
• wybierz Usu� �lad z menu Edycja. 
 
• By wymaza� �lad i odaktywni� funkcj�: 
• zaznacz �lad u�ywaj�c narz�dzia Manipulacja 
• wybierz Usu� �lad z menu Edycja. 
 
• By zmieni� długo�� �ladu: 
• zaznacz �lad u�ywaj�c narz�dzia Manipulacja 
• naci�nij prawy klawisz myszy i wybierz Długo�� 
�ladu 
 
By nauczy� si� wi�cej o mo�liwo�ciach narz�dzia 

lad (w szczególno�ci tworzenia animacji), 
zobacz rozdział [4.3]]. 
 
 

 

 
 

 
 

____________________________________________________________
 PRZEKSZTAŁCENIA  
 Narz�dzia Przekształcenia s� prezentowane w 

rozdziale [3.10]. 
 

_____________________________________________________________
 3.6 WIELOK�TY FOREMNE  

 

• Pozwala skonstruowa� wielok�ty foremne na 
zadanej płaszczy�nie: 
• wybierz płaszczyzn� 
• skonstruuj wielok�t przez zdefiniowanie punktu 
�rodkowego oraz jego wierzchołka 
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• podczas konstruowania wielok�ta, drugi punkt 
musi nale�e� do CW płaszczyzny (lub do 
istniej�cego obiektu NCW tej płaszczyzny). Raz 
skonstruowany wielok�t mo�na przemie�ci� do 
NCW. 
 
• Pozwala skonstruowa� wielok�ty dookoła 
prostej: 
• wybierz prost� (lub cz��� prostej*) 
• wybierz (lub skonstruuj) punkt. 
 

 

 * półprosta, odcinek, wektor, bok wielok�ta, 
kraw�d� wielo�cianu 

 

___________________________________________________________
 3.7 WIELO�CIANY  
 Wa�na informacja dotycz�ca konstruowania 

wielo�cianu. 
By skonstruowa� wielo�cian konieczne jest 
skonstruowanie jednego punktu znajduj�cego si� 
na innej powierzchni ni� pozostałe. Ten punkt 
mo�e by� skonstruowany na istniej�cym obiekcie 
lub poprzez przytrzymanie klawisza Shift. 
 

 

___________________________________________________________
 Czworo�cian (zdefiniowany przez 4 punkty)  

 
• Skonstruuj pierwsze trzy punkty. 
 
• By skonstruowa� czworo�cian, skonstruuj 
czwarty punkt na innej powierzchni, na 
istniej�cym obiekcie lub u�yj klawisza Shift. 

 

_____________________________________________________________
 Prostopadło�cian XYZ (zdefiniowany przez 

przek	tn	) 
 

 
• Skonstruuj pierwszy punkt. 
 
• Skonstruuj drugi punkt przeciwległy pierwszemu 
(który b�dzie definiował wierzchołek przek�tnej)  
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• By skonstrowa� prostopadło�cian XYZ, 
skonstruuj drugi punkt na innej powierzchni ni� 
pierwszy, na istniej�cym obiekcie lub u�ywaj�c 
klawisza Shift. 
 

_____________________________________________________________
 Graniastosłup (zdefiniowany przez wielok	t i 

wektor) 
 

 
• Najpierw skonstruuj wielok�t u�ywaj�c innego 
narz�dzia (wielok�t, trójk�t itp.) lub u�yj 
istniej�cego wielok�ta. 
 
• U�ywaj�c narz�dzia Wektor skonstruuj wektor 
w innej płaszczy�nie ni� wielok�t (lub u�yj 
istniej�cego wektora) 
 
• U�yj narz�dzia Graniastosłup by skonstruowa� 
graniastosłup poprzez wybranie wielok�ta i 
wektora. 
 
 
 

 

___________________________________________________________
 Ostrosłup (zdefiniowany przez wielok	t i 

punkt) 
 

 
• Najpierw skonstruuj wielok�t u�ywaj�c innego 
narz�dzia (wielok�t, trójk�t itp.) lub u�yj 
istniej�cego wielok�ta. To b�dzie podstawa 
ostrosłupa. 
 
• U�ywaj�c narz�dzia Ostrosłup wybierz wielok�t 
nast�pnie by skonstruowa� ostrosłup skonstruuj 
jego wierzchołek u�ywaj�c klawisza Shift (lub 
wybierz punkt na innej powierzchni ni� wielok�t) 
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_____________________________________________________________
 Wielo�cian wypukły  

 
• Pozwala skonstruowa� bezpo�rednio 
wielo�cian:  
 
• By utworzy� trójwymiarowy wielo�cian u�yj 
narz�dzia wielo�cian wypukły i skonstruuj 
wielok�t wypukły b�d�cy jego podstaw�, 
nast�pnie dodaj jeden lub wi�cej punktów 
nale��cych do innej płaszczyzny(u�ywaj�c 
istniej�cego obiektu lub klawisza Shift) 
• By zako�czy� konstrukcje kliknij drugi raz na 
ostatni skonstruowany punkt (lub pierwszy punkt 
konstrukcji) lub naci�nij klawisz Enter (klawisz 
Return na komputerach typu Macintosh). 
 
• Pozwala skonstruowa� wielo�cian, który 
uwzgl�dnia istniej�ce obiekty: 
 
• U�yj narz�dzia wielo�cian wypukły by wybra� 
jeden lub wi�cej nast�puj�cych obiektów: 
wielo�ciany, wielok�ty, odcinki, kraw�dzie 
wielo�cianów lub punkty. Mo�esz równie� 
skonstruowa� nowy punkt podczas 
konstruowania wielo�cianu. 
• By skonstruowa� wielo�cian, jeden z punktów 
lub obiektów musi si� znajdowa� na innej 
powierzcni ni� pozostałe. 
• By zako�czy� konstrukcj� kliknij drugi raz na 
ostatnio skonstruowany punkt (lub inne punkty 
konstrukcji) lub naci�nij klawisz Enter (klawisz 
Return na Macintosh) 
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____________________________________________________________
 Otwarcie wielo�cianu  

 
Pozwala rozło�y� �ciany wielo�cianu (nast�pnie 
rozkłada je tak, by utworzyły siatk�) 
 
• Skonstruuj wielo�cian. 
• Maj�c aktywne narz�dzie Otwarcie wielo�cianu 
kliknij na wielo�cian. 
• By całkowicie otworzy� wielo�cian u�yj 
narz�dzia Manipulacja i poci�gnij jedn� ze �cian 
przy pomocy myszy. 
• By otworzy� pojedyncz� �cian� przytrzymaj 
klawisz Shif. 
• By otworzy� scian�(y) o wielokrotno�� 15° 
przytrzymaj klawisz Ctrl (Option/Alt w 
komputerach typu Macintosh) 
 
Utworzon� siatk� wielo�cianu mo�na 
wydrukowa� i u�y� do zło�enia prawdziwego 
modelu. Zobacz rozdzial [4.6]] TWORZENIE 
SIATEK DO DRUKOWANIA  

 

_____________________________________________________________
 Rozci�cie wielo�cianu  

 
Pozwala skonstruowa� przeci�cie wielo�cianu i 
półprzestrzeni ograniczonej płaszczyzn� i 
zasłoni�t� cz��� wielo�cianu. 
 
• Skonstruuj wielo�cian. 
• Skonstruuj powierzchni�, która przecina 
wielo�cian 
• U�ywaj�c narz�dzia Rozci�cie wielo�cianu: 
• wybierz wielo�cian 
• wybierz przecinaj�c� powierzchni�. 
 
Ukryta cz��� wielo�cianu jest t�, która jest 
najbli�sz� od strony obserwatora. By ustawi� 
wielo�cian inn� �cian� do przodu u�yj funkcji 
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Zmie� k�t widzenia (rozdział [2.5]) by obróci� 
cał� konstrukcj�. 
 
By odsłoni� ukryt� cz��� wielo�cianu u�yj funkcji 
Ukryj/Poka� (rozdział [4.1]). 
 

   
_____________________________________________________________
 3.8 WIELO�CIANY FOREMNE(Bryły 

plato�skie) 
 

 

 

 

 

 

 

• Pozwala skostruowa� bezpo�rednio wielo�cian: 
• Wybierz płaszczyzn�. 
• Skonstruuj pierwszy punkt. 
• Skonstruuj drugi punkt. Drugi punkt musi by� 
umiejscowiony na CW wybranej płaszczyzny (lub 
na istniej�cym obiekcie na NCW tej płaszczyzny). 
 
Uwaga:by umie�ci� wielo�cian gdzie� indziej ni� 
na CW płaszczyzny, najpierw skonstruuj go na 
CW a nast�pnie przenie� go u�ywaj�c narz�dzia 
Manipulacja. 
 
• Pozwala skonstruowa� wielo�cian zdefiniowany 
przez istniej�cy wielok�t foremny: 
• U�yj odpowiednio narz�dzia Wielok�t foremny 
by wybra� wielok�t tego samego typu jak 
konstruowany wielo�cian. 
• Lub,u�yj odpowiednio narz�dzia Wielo�cian 
foremny by wybra� �cian� wielo�cianu 
(wielok�ta) tego samego typu jakiego ma by� 
skonstruowany wielo�cian. 
Uwaga: by skonstruowa� wielo�cian w 
półprzestrzeni podobny do istniej�cego, 
przytrzymaj klawisz Ctrl (klawisz Option/Alt w 
komputerach typu Macintosh). 
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___________________________________________________________
 3.9 MIERZENIE I NARZ�DZIA RACHUNKOWE  
 Odległo��  

• Pozwala mierzy� odległo�� pomi�dzy punktem 
i: 
• innym punktem 
• prost� 
• płaszczyzn� (CW lub NCW) 
 
• Pozwala mierzy� odległo�� pomi�dzy dwiema 
prostymi. 
    
Uwaga: W niektórych przypadkach linijka 
pokazuj�ca odległo�� mo�e by� wy�wietlona na 
zewn�trz obszaru konstrukcji. By zobaczy� linijk� 
zmie� widok kraw�dzi lub poruszaj jednym z 
obiektów dopóki odległo�� si� nie wy�wietli. 
 
 
 

 

 

____________________________________________________________
 Długo��  

• Pozwala zmierzy� długo�� poszczególnych 
obiektów lub cz��ci obiektów: 
• odcinków 
• wektorów 
• boków wielok�tów 
• kraw�dzi wielo�cianów 
 
• Pozwala zmierzy� obwód nast�puj�cych 
obiektów: 
• okr�gów 
• elips 
• wielok�tów. 
 
 
 

 

 



 38

_____________________________________________________________
 Pole  

• pozwala zmierzy� powierzchni� nast�puj�cych 
obiektów: 
• wielok�tów 
• kół 
• elips 
 

 

 
_____________________________________________________________
 Obj�to��   

 
Pozwala mierzy� obj�to�� brył. 
 
Uwaga: wyj�tek stanowi walec, którego 
wysoko�� jest definiowana przez prost� lub 
półprost�. 
 

 

_____________________________________________________________
 Miara k	ta  

• Pozwala mierzy� warto�ci k�ta pomi�dzy 
płaszczyzn� i: 
• prost�  
• półprost�  
• odcinkiem 
• wektorem.  
 
 
• Pozwala mierzy� k�t utworzony przez trzy 
punkty: 
• wybierz (lub skonstruuj) pierwszy punkt 
• wybierz lub skonstruuj wierzchołek 
• wybierz (lub skonstruuj) trzeci punkt. 
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_____________________________________________________________
 Współrz�dne i równania  

• Pozwala odczyta� współrz�dne nast�puj�cych 
obiektów: 
• punktów 
• wektorów 
 
• Umo�liwia pisanie równa� nast�puj�cych 
obiektów: 
• prostych 
• płaszczyzn 
• sfery 
 
 

 
 

 
 

_____________________________________________________________
 Kalkulator  

Pozwala łatwo przej�� przez bardziej 
skomplikowane obliczenia rachunkowe i 
wy�wietla wynik w obszarze konstrukcji. 
Oto przykład prostego dodawania : 
• skonstruuj dwa odcinki tak jak na rysunku obok 
• zmierz długo�ci obu odcinków u�ywaj�c 
narz�dzia Długo�� 
• wybierz narz�dzie Kalkulator 
• naci�nij na pierwszy pomiar by go wybra� 
• naci�nij klawisz + 
• kliknij drugi pomiar 
• naci�nij klawisz Insert 
Wynik takiego obliczenia mo�e by� pó�niej u�yty 
w kolejnych obliczeniach. By zobaczy� list� 
wszystkich mo�liwych opcji i znale�� wi�cej 
informacji na temat narz�dzia Kalkulator zobacz 
rozdzial [4.5] 
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_____________________________________________________________
 3.10 PRZEKSZTAŁCENIA  
 Symetria �rodkowa (okre�lona przez punkt) •  

 
Wybierz (lub skonstruuj) �rodek symetrii. 
 
 

 
 
• Wybierz przekształcany obiekt (lub cz��� 
obiektu). 
 
 

 

______________________________________________________________
 Symetria osiowa (półobrót) (okre�lona przez 

prost	 lub cz��� prostej). 

 
 
• Wybierz prost� (lub cz��� prostej) jako o� 
symetrii. 
 
 
• wybierz przekształcany obiekt (lub cz��� 
obiektu). 
 
 
 

 

_______________________________________________________________
 Symetria płaszczyznowa (okre�lona przez 

płaszczyzn�) 

 
 
• Wybierz płaszczyzn� jako powierzchni� 
symetrii. 
 
• Wybierz przekształcany obiekt (lub cz��� 
obiektów). 
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______________________________________________________________
 Przesuni�cie (okre�lone przez wektor lub dwa 

punkty)  

 
• Wybierz wektor lub dwa punkty (lub 
bezpo�rednio skonstruuj punkty) 
 
• Wybierz przekształacany obiekt (lub cz��� 
obiektu). 
 
. 

 

________________________________________________________ 
 Obrót (wokół osi i punktu)  

 
 
• Wybierz prost� (lub cz��� prostej) jako o� 
obrotu). 
 
• Wybierz (lub skonstruuj) dwa punkty. 
 
• Wybierz przekształcany obiekt (lub cz��� 
obiektu)  

 

 * półprost�, odcinek, wektor, bok wielok�ta, 
kraw�d� wielo�cianu  

** półpłaszczyzn�, obszar, wielok�t, �cian� 
wielo�cianu  
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Przykład u�ycia obrotu wokół osi i punktów 
W tym przykładzie konstruujemy obraz trójk�ta MNP poprzerz wybranie 
prostej D i punktów A i B. 
K�t obrotu jest k�tem pomi�dzy dwiema półpłaszczyznami: 
• półpłaszczyzn� o kraw�dzi D zawieraj�c� punkt A, 
• półpłaszczyzna o kraw�dzi D zawieraj�c� punkt B. 
Ten k�t to równiez k�t (OA,OB’), gdzie B’ jest rzutem prostok�tnym B 
na płaszczyzn� prostopadł� do D, przechodz�c� przez A. 
 

 
 
3.11 WA�NA INFORMACJA O PUNKTACH I PRZEDEFINIOWANIU 
PUNKTU  
 
Punkty s	 poł	czone z obiektami na których s	 skonstruowane 
Normalnie punkty s� “przywi�zane” do obiektów na których s� 
skonstruowane. Na przykład punkt skonstruowany na kuli nie mo�e by� 
przeniesiony na inny obiekt lub inn� powierzchni�. 
 
Punkty skonstruowane na CW powierzchni mog� by� przeniesione ale 
tylko na NCW tej powierzchni, a nie na inne obiekty. 
 
By “uwolni�” te punkty nale�y u�y� narz�dzia Przedefiniowanie. Zobacz 
nast�pny rozdział by dowiedzie� si� jak to działa. 
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Przesuwanie punktów w przestrzeni powy�ej lub poni�ej 
powierzchni bazowej. 
Punkty, które były skonstruowane w przestrzeni lub na NCW bazowej 
płaszczyzny mog� by� przeniesione w pionie powy�ej lub poni�ej 
bazowej powierzchni (przy u�yciu narz�dzia Manipulacja i 
przytrzymanie klawisza Shift). 
 
Jakkolwiek punkty skonstruowane na obiekcie lub na CW powierzchni 
bazowej nie mog� by� przemieszczane pionowo w przestrzeni. By 
„uwolni�” je, nale�y u�y� narz�dzia Przedefiniowanie. Zobacz rozdział 
[3.12] by dowiedzie� si� jak to działa. 
 
Uwaga: je�eli chcesz skonstruowa� punkty na CW płaszczyzny bazowej 
tak, by mogły by� przemieszczane pionowo bez u�ycia narz�dzia 
Przedefiniowanie, nale�y je najpierw skonstruowa� na NCW a nast�pnie 
przenie�� je na CW. 
 
 
3.12 U�YCIE NARZ�DZI PRZEDEFINIOWANIA 
 
By “uwolni�” punkt a nast�pnie przenie�� go z jednego obiektu na inny 
(z kuli na powierzchni� lub z NCW płaszczyzny bazowej na wierzchołek 
wielo�cianu), musisz u�y� narz�dzia Przedefiniowanie które znajdziesz 
w zakładce Manipulacja (pierwsza pozycja) 
 
By u�y� narz�dzia Przedefiniowanie: 
• kliknij raz by wybra� punkt, który ma zosta� przedefiniowany, 
nast�pnie pu�� klawisz myszy. 
 
• przenie� mysz nad nowy obiekt (bez klikni�cia) 
 
• kliknij drugi raz w nowe miejsce punktu na nowym obiekcie. 
 
Narz�dzie Przedefiniowanie pozwala równie� zmieni� punkt 
skonstruowany na CW płaszczyzny lub na innym obiekcie, na punkt w 
przestrzeni (który pó�niej mo�e by� przemieszczany pionowo powy�ej 
lub poni�ej powierzchni bazowej) Aby to zrobi�: 
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• kliknij raz, by wybra� punkt do przedefiniowania a nast�pnie pu�� 
klawisz myszy 
 
• przenie� mysz na nowe miejsce punktu (bez klikania) 
 
• by przemieszcza� punkt pionowo przytrzymaj klawisz Shift 
 
• kliknij drugi raz, by zatwierdzi�. 
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3.13 KLAWIATURA – SKRÓTY KLAWISZOWE I FUNKCJE 
Funkcja PC Macintosh 

Wybór wi�cej ni� jednego obiektu 
przy u�yciu narz�dzia Manipulacja 
 

Przytrzymaj klawisz 
Ctrl i wybierz wszystkie 
wymagane obiekty 
 

Przytrzymaj klawisz 
Shift i wybierz 
wszystkie wymagane 
obiekty 
 

Usuwanie wybranych obiektów Naci�nij Delete Naci�nij Delete 

Przerwanie konstruowania 
niedoko�czonego obiektu (np. 
przerwanie konstruowania trójk�ta 
po utworzeniu dwóch z jego trzech 
punktów) 

Naci�nij Esc Naci�nij Esc 

Anulowanie wybranego narz�dzia i 
wybranie narz�dzia Manipulacja Naci�nij Esc Naci�nij Esc 

Konstruowanie punktu lub obiektu 
powy�ej lub poni�ej powierzchni 
bazowej 
 

Przytrzymaj klawisz 
Shift, przesu� punkt w 
pionie a nast�pnie 
kliknij mysz� 
 

Przytrzymaj klawisz 
Shift przesu� punkt w 
pionie a nast�pnie 
kliknij mysz� 

Przesuwanie w pionie istniej�cego 
punktu lub obiektu skonstruowanego 
powy�ej lub poni�ej powierzchni 
bazowej 

Przytrzymaj klawisz 
Shift nast�pnie 
przesuwaj obiekt w 
pionie 

Przytrzymaj klawisz 
Shift nast�pnie 
przesuwaj obiekt w 
pionie 

Przesuwanie istniej�cego punktu lub 
obiektu skonstruowanego powy�ej 
lub poni�ej powierzchni bazowej w 
pionie, z przyrostem 5mm  

Przytrzymaj klawisze 
Ctrl+Shift a nast�pnie 
poruszaj obiektem w 
pionie 
 

Przytrzymaj klawisze 
Option/Alt+Shift a 
nast�pnie poruszaj 
obiektem w pionie 

Poruszanie istniej�cego punktu 
skonstruowanego powy�ej lub 
poni�ej powierzchni bazowej w 
poziomie, w zakresie 5mm  

Przytrzymaj klawisz 
Ctrl a nast�pnie 
poruszaj obiektem w 
poziomie 

Przytrzymaj klawisz 
Option/Alt a nast�pnie 
poruszaj obiektem w 
poziomie 



 46

3.14 U�YTECZNA TECHNIKA MANIPULOWANIA OBIEKTAMI  
 
 
Jak porusza� w prosty sposób istniej	cymi obiektami 
Mo�esz porusza� istniej�ce punkty bez wł�czania narz�dzia 
Manipulacja. Na przykład,nawet z wybranym narz�dziem Czworo�cian 
lub innym, mo�esz porusza� kul� lub zmienia� poło�enie prostej itp. 
Wybierz punkt lub obiekt, przytrzymaj klawisz myszy i poruszaj 
wybranym obiektem. 
 
Jak zidentyfikowa� punkty, którymi mo�na bezpo�rednio 
manipulowa�. 
 
Niektórymi wcze�niej skonstruowanymi punktami nie mo�na 
manipulowa� bezpo�rednio przy u�yciu myszy. Tak zdarzy� si� mo�e w 
przypadku punktów przeci�cia, lub punktów b�d�cych obrazem w 
pewnym przekształceniu. 
Cabri 3d zapewnia identyfikacj� tych punktów podobnie jak tych, które 
mog� by� bezpo�rednio poruszane przy pomocy myszy. 
 
 
W tym celu wystraczy przytrzyma� klawisz myszy na pustym miejscu 
obszaru pracy. Punkty, którymi mo�na manipulowa� bezpo�rednio przy 
u�yciu myszy zamigocz�, natomiast pozostałe pozostan� bez zmian. 
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____ 
 
 
 

ZAAWANSOWANE NARZ�DZIA I FUNKCJE 
 
 
4.1 KOMENDY POKA�/UKRYJ 
 
Ta opcja pozwala na ukrywanie istniej�cych obiektów i pokazywanie ich 
ponownie, je�eli jest to konieczne. 
 
By ukry� obiekt, wybierz go u�ywaj�c narz�dzia Manipulacja, nast�pnie 
wybierz Edycja-Poka�/Ukryj, by je ukry�. By wybra� kilka obiektów 
przytrzymaj klawisz Ctrl (Shift w komputerach typu Macintosh) 
 
By zobaczy� ukryty obiekt, musisz najpierw wy�wietli� wszystkie ukryte 
obiekty. 
Upewnij si�, �e okno Widok aktywny jest otwarte (Okno-Widok aktywny) 
nast�pnie kliknij Poka� ukryte obiekty. W tym momencie pojawi� si� 
zarysy wszystkich ukrytych obiektów. 
 
Wybierz ukryty obiekt, który chcesz pokaza�, wybierz Edycja-
Poka�/Ukryj, by był widoczny. Powtarzaj to w przypadku ka�dego 
obiektu, który chesz pokaza� lub wybierz wszystkie obiekty, które 
chcesz pokaza� albo wybierz kilka obiektów na raz przytrzymuj�c 
klawisz Ctrl (klawisz Shift w komputerach typu Macintosh). 
 
Prosz� zauwa�y�, �e wy�wietlanie zarysu ukrytych obiektów ma 
zastosowanie w aktualnie u�ywanym obszarze arkuszu pracy. By 
dowiedzie� si� wi�cej na temat tworzenia kilku obszarów pracy zobacz 
rozdział [6] ZAAWANSOWANE FUNKCJE NAWIGACYJNE. 
4.2 ANIMACJA 
 
Cabri 3d umo�liwia tworzenie automatycznych animacji obiektów. 
Poprzez utworzenie poruszaj�cego si� punktu na okr�gu lub odcinku 
mo�esz porusza� wszystkimi rodzajami obiektów zale�nych od tego 
punktu. Rezultat mo�e by� zaskakuj�cy. Mo�na na przykład 

R O Z D Z I A Ł  4 



 49

spowodowa� by prosta zwi�kszała lub zmniejszała obj�to�� kuli, zrobi� 
pulsuj�cy trójk�t, okr�g itp. 
 
By zrozumie� jak to działa najpierw skonstruuj okr�g i odcinek w 
poło�eniu pokazanym na rysunku. Nast�pnie skonstruuj nowy punkt na 
okr�gu i nowy punkt na odcinku tak, jak pokazano na rysunku. 
 

 

 
U�yj narz�dzia Prostopadła i skonstruuj prost� prostopadł� do 
płaszczyzny okr�gu, przechodz�c� przez punkt dodany na okr�gu. 
Nast�pnie u�yj narz�dzia Sfera by skonstruowa� �rodek kuli około 1mm 
za ostatnio skonstruowanym na odcinku punktem. U�yj tego punktu by 
zdefiniowa� promie� kuli. Twoja kostrukcja powinna wygl�da� tak, jak 
na kolejnym rysunku. 
 

 
 
By rozpocz	� animacj� wykonaj nast�puj	ce kroki: 
 
1. Wybierz Okno-Animacja by wy�wietli� okno Animacja. 
 
2. U�yj narz�dzia Manipulacja by wybra� poruszaj�cy si� punkt, w tym 
przypadku punkt na okr�gu, przez który przechodzi prosta. 
 
3. W oknie Animacja sprawd�, czy nie jest zaznaczone okienko 
blokowania punktu. 
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4. U�yj suwaka Pr�dko�� animacji i wybierz pr�dko�� ró�n� od 0 cm/s. 
 
5. Kliknij na przycisk Rozpocz�cie animacji. Prosta b�dzie si� teraz 
porusza� swoim punktem po brzegu okr�gu. 
 
6. Mo�esz kontrolowa� pr�dko�� i kierunek animacji u�ywaj�c suwaka 
Pr�dko�� animacji. 
 
Powtórz te same czynnosci, by rozpocz�� animacj� kuli. Obj�to�� kuli 
zmienia si� w trakcie poruszania si� punktu po odcinku. 
 
Mo�na indywidualnie kontrolowa� pr�dko�� ka�dego animowanego 
punktu. Mo�esz równie� przerwa� animacj� ka�dego punktu przez 
sprawdzenie okna blokady punktu. Musisz najpierw wybra� animowany 
punkt u�ywaj�c narz�dzia Manipulacja, a nast�pnie okna Animacja, by 
dokona� ��danych zmian. 
 
Klawisz Zatrzymanie animacji zatrzymuje wszystkie animowane punkty. 
Klawisz Rozpocz�cie animacji wznawia animacj� wszystkich punktów z 
wyj�tkiem tych, które s� zablokowane w oknie Blokada punktu. 
4.3 ZAAWANSOWANE U�YCIE NARZEDZIA �LAD 
 
Jak widzieli�my w rozdziale 3.5, narz�dzie 
lad wy�wietla �lad 
trajektorii obiektu, je�li ten jest poruszany r�cznie. 
lad mo�e by� 
równie� u�yty z funkcj� Animacja, gdy chcemy utworzy� cały zakres 
nowych obiektów, które nie mog� by� skonstruowane przy u�yciu 
innych narz�dzi. 
 
By zrozumie� jak działa ta funkcja, wykonajmy przykład pokazuj�cy 
kolejne kroki niezb�dne do utworzenia animowanej hiperbolidy. 
 
1. Najpierw skonstruuj dwie proste u�ywaj�c narz�dzia Prostopadła i 
umie�� je tak jak jest pokazano na rysunku. 
 
2. U�ywaj�c narz�dzia Okr�g, skonstruuj okr�g wokół prostej, 
przechodz�cy przez punkt u�yty do skonstruowania drugiej prostej. 
 
3. Skonstruuj powy�ej drugi okr�g wokół prostej przechodz�cy przez 
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nowy punkt na drugiej prostej. Twoja konstrukcja powinna teraz 
wygl�da� jak na poni�szym rysunku. 
 

 

 
 
4. U�ywaj�c narz�dzia Manipulacja wybierz dwie proste i ukryj je przez 
wybranie Edycja-Ukryj/Poka�. 
 
5. Korzystaj�c z narz�dzia Odcinek skonstruuj odcinek zdefiniowany 
przez nowy punkt na ka�dym okr�gu. To powinno wygl�da� w 
przybli�eniu tak jak poni�ej na rysunku. 

 
6. Uaktywnij ten odcinek narz�dziem 
lad. 
 
7. Wybierz Okno-Animacja by wy�wietli� okno Animacja. 
 
8. U�ywaj�c narz�dzia Manipulacja wybierz punkt na górnym ko�cu 
odcinka a nast�pnie w oknie Animacja ustaw pr�dko�� ok. 4.00 cm/s. 
 
9. Zrób dokładnie to samo z punktem b�d�cym na dolnym ko�cu 
odcinka. 
 
10. Naci�nij klawisz Rozpocznij Animacj�. Odcinek b�dzie si� poruszał 
pomi�dzy dwoma okr�gami zostawiaj�c �lad, który utworzy hiperboloid�. 
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11. By uzyska� dłu�szy �lad, zatrzymaj animacj� i wybierz �lad 
u�ywaj�c narz�dzia Manipulacja, nast�pnie kliknij prawym klawiszem 
myszy wybieraj�c Długo�� �ladu i dokonaj nowego wyboru długo�ci. 
 
By zmieni� kształt hiperboli zmie� na okr�gu pozycj� ko�ca odcinka. 

 
Mo�esz równie� zmienia� zale�no�� mi�dzy pr�dko�ciami punktów, 
zmieniaj�c wysoko�ci lub obwody okr�gów itp. 
 
 
 
4.4 POWTÓRZENIE KONSTRUKCJI 
 
Cabri 3d umo�liwia powtórzenie wszystkich kroków wykonanych w celu 
uzyskania konstrukcji. 
 
Pozwala równie� powróci� do ka�dego poprzedniego kroku i rozpocz�� 
konstrukcj� od tego momentu. 
 
By zrozumie�, jak to działa, zacznij od tworzenia konstrukcji zawieraj�cej 
około 20 obiektów. 
 
Nast�pnie wybierz Powtórz Konstrukcj� z Menu Okno by wy�wietli� 
okno Powtórzenie konstrukcji. 
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Naci�nij klawisz Wł�cz powtórzenie konstrukcji. Obiekty które 
skonstuowałe� znikn�; pozostanie tylko płaszczyzna bazowa. 
 
By powtórzy� nast�pny krok konstrukcji naci�nij klawisz . By przej�� 
przez kroki automatycznie naci�nij klawisz Rozpocznij. Klawisz  
pozwala przeskoczy� bespo�rednio do ostatniego kroku konstrukcji. 
Analogicznie klawisze  i  umo�liwiaj� przej�cie w kierunku pocz�tku 
konstrukcji. 
 
Je�li chcesz rozpocz�� konstrukcj� od wybranego kroku, naci�nij 
klawisz Zatrzymaj. Wszystkie nast�pne kroki zostan� wymazane 
(chocia� mo�esz je przywróci� przez wybranie Edycja-Cofnij, dopóki 
masz otwarty dokument). 
 
Aby wyj�� z opcji Wł�cz powtórzenie konstrukcji naci�nij klawisz Wył�cz 
powtórzenie konstrukcji. 
 
 
4.5 ZAAWANSOWANE U�YCIE KALKULATORA 
 
Cabri 3D przeprowadzi Ci� przez najbardziej zło�one operacje 
rachunkowe, które wykonuj� kalkulatory naukowe i wy�wietli ich wynik w 
obszarze pracy. Kalkulator pracuje interaktywnie wy�wietlaj�c nowy 
wynik w trakcie poruszania punktem lub obiektem.  
 
Aby wprowadzi� dane do kalkulatora mo�na je wpisa� bezpo�rednio 
albo wskaza� mysz� dane liczbowe istniej�ce na ekranie.  
 
Funkcje s� przedstawiane standardowymi skrótami: 
sin, cos, log, etc. Dane powinny by� wprowadzane w nawiasach 
bezpo�rednio po wpisanym skrócie. 
 
Kompletna lista funkcji i operatorów przedstawiona jest w tabeli na 
ko�cu rozdziału 
 
Poni�szy przykład ilustruje sposób wyznaczania sinusa k�ta przy u�yciu 
kalkultora.  
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1. U�yj narz�dzia Odcinek w celu skonstruowania dwóch odcinków o 
wspólnym ko�cu B tak, jak to pokazano na rysunku.  

 

 
 

2. Wł�cz narz�dzie Miara k�ta dla zmierzenia k�ta o wierzchołku B 
klikaj�c kolejno w punktu A, B i C. 
 
3. Wybierz narz�dzie Kalkulator i wprowad� do niego: sin( 
 
4. Kliknij w arkuszu roboczym na miar� k�ta, zamknij nawias w polu 
kalkulatora a otrzymasz w rezultacie formuł�: sin(a) 
 
5. Wci�nij klawisz Insert. 
 
6. Teraz poruszaj punktem C. Warto�� sinusa k�ta b�dzie si� 
automatycznie zmienia� wraz ze zmian� miary k�ta.  
 
 
                        Lista skrótów i symboli kalkulatora 
 

 
Operator 

 

 
Symbol 

Dodawanie + 

Odejmowanie - 

Mno�enie * 

Dzielenie / 

Pot�gowanie ^ 
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Funcje symbol 
Innne 

stosowane 
symbole 

Sinus 
Cosinus 
Tangens 

sin(x) 
cos(x) 
tan(x) 

Sin 
Cos 
Tan 

Arcus sinus 
Arcus cosinus 
Arcus tangens 

asin(x) 
acos(x) 
atan(x) 

ArcSin, 
arcsin 

ArcCos, 
arccos 

ArcTan, 
arctan 

Sinus hiperboliczny 
Cosinus hiperboliczny 
Tangens hiperboliczny 
 

sinh(x) 
cosh(x) 
tanh(x) 

SinH, sh, 
 

CosH, ch, 
 

TanH, th, 
 

Arcus sinus hiperboliczny 
Arcus cosinus hiperboliczny 
Arcus tangens hiperboliczny 

argsh(x) 
argch(x) 
argth(x) 

ArgSh, 
asinh 

ArgCh, 
acosh 

ArgTh, 
atanh 

Pierwiastek 
Pierwiastek kwadratowy 
Funkcja ex 

Logarytm (o podstawie 10) 
Logarytm Nepera 

sqr(x) 
sqrt(x) 
exp(x) 
log(x) 
ln(x) 

Sqr 
Sqrt 
Exp 
Log, lg, Lg 
Ln 
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Zaokr	glanie do najbli�szej 
całkowitej  
Obcinanie (do cz��ci 
całkowitej) 
Najwi�ksza całkowita 
 x 
Najmniejsza całkowita � x 
Losowa liczba pomi�dzy 0 i 1 
Warto�� bezwzgl�dna 
Signum (-1 gdy x < 0, +1 gdy x > 
0, 0 gdy x =0) 

round(x) 
trunc(x) 
floor(x) 
ceil(x) 
rand(x) 
abs(x) 
sign(x) 

Round 
--- 
Floor 
Ceil 
Rand 
Abs 
Sign 

� pi Pi, PI 

 
 
 
 
4.6 TWORZENIE SIATEK DO DRUKOWANIA 
 
Tworzenie i drukowanie siatek 
Cabri 3D umo�liwia tworzenie siatek wielo�cianów po ich 
skonstruowaniu. Mo�na je wówczas wydrukowa� i stworzy� realne 
modele kartonowe tych wielo�cianów. 
 
W celu u�ycia tego narz�dzia post�puj według poni�szych kroków:  
1. Skonstruuj wielo�cian  
2. Otwórz wielo�cian przy u�yciu narz�dzia Otwarcie wielo�cianu i kliknij 
w wielo�cian.  
3. Wł�cz opcj� Manipulacja i wska� ponownie wielo�cian.  
4. Wybierz opcj� Dokument-Dodaj stron� siatki  
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Teraz mo�esz wydrukowa� siatk�.  
 

 
 
Zmiana atrybutów graficznych siatki  
W celu dokonania zmiany atrybutów siatki wielo�cianu (kolor, grubo�� 
linii, itd.) wybierz Edycja- Ustawienia (na komputerach typu Macintosh 
wybierz Cabri 3D-Ustawienia-Style widoczne). Teraz mo�esz zmienia� 
z listy atrybuty siatki. 
 
Atrybuty te mog� by� równie� zmieniane z menu podr�cznego 
(kontekstualnego). Popatrz rozdział [5.5] KONTEKSTUALNE MENU.  
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FUNKCJE UZUPEŁNIAJ�CE  
 
 
5.1  NAZYWANIE OBIEKTÓW I TWORZENIE ETYKIETEK 
 
W Cabri 3D istnieje mo�liwo�� doł�czania etykietek do 
skonstruowanych obiektów. Etykietki te mog� by� nazwami obiektów 
lub własnymi notatkami. 

 

 
 

W celu stworzenia etykietki (nazwy) wybierz obiekt (punkt, sfera, prosta, 
itd.) z wł�czon� opcj� Manipulacja i wprowad� przy nim tekst.  
 
Zauwa�, �e je�li po tek�cie wprowadzisz liczb�, to bedzie ona 
automatycznie wpisana jako indeks dolny tego tekstu (np. prosta d1). 
 
 Po wybraniu opcji Manipulacja mo�esz w łatwy sposób przesuwa� 
wprowadzon� nazw�.  
 
W celu zmiany tekstu wystarczy dwukrotnie klikn�� w niego mysz�.  
W celu zmiany czcionki i innych atrybutów nazwy (etykietki), klikamy w 

R O Z D Z I A Ł  5 

prosta d1 

trójk�t ABC 

d2 
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ni� prawym przyciskiem myszy (Ctrl na komputerach Macintosh) by 
wł�czy� kontekstualne menu – patrz rozdział[5.5] MENU 
KONTEKSTUALNE. 
 
 
5.2 LEGENDA I POLE TEKSOWE   
 
Cabri 3D mo�e tworzy� pole tekstowe, które słu�y do umieszczania w 
nim notatek, legendy itp.  
 
W celu utworzenia pola tekstowego wybierz Dokument-Pole tekstowe  
 
By zmieni� rozmiar pola tekstowego kliknij w jego ramk� a� pojawi� si� 
punkty w�złowe i poruszaj�c nimi dopasuj j� do wielko�ci tekstu. 
 
Tekst wprowadzamy klikaj�c poza jego polem a� znikn� punkty 
w�złowe ramki, po czym ponownie klikamy we wn�trzu pola tekstowego 
i wpisujemy go. 

 

 

 
 

 
Pole tekstowe mo�na przemieszcza� na ekranie klikaj�c w niego a� 
pojawi� si� punkty w�złowe ramki. Nast�pnie klikaj�c wewn�trz pola 
tekstowego pojawia si� kursor myszy, którym przesuwamy pole 
tekstowe.  
 
W celu zmiany czcionki i innych atrybutów nazwy (etykietki), klikamy w 
ni� prawym przyciskiem myszy (Ctrl na komputerach Macintosh) by 
wł�czy� kontekstualne menu – patrz rozdział[5.5] MENU 
KONTEKSTUALNE. 

Rysunek 24 - Sto�ek – data tworzenia, itp. 
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5.3 AUTOMATYCZNY OBRÓT 
 
Cabri 3D umo�liwia automatyczny obrót wykonanej konstrukcji. W tym 
celu otwieramy dodatkowe okno z opcji Okno-Widok aktywny i 
poruszaj�c suwakiem Automatycznty obrót wprowadzamy konstrukcj� 
w obrót kontroluj�c jego pr�dko�� i kierunek. 
 
Automatyczny obrót mo�e by� równie� sterowany przy pomocy funkcji 
Zmiana k�ta widzenia opisanej w rozdziale [2] PODSTAWOWE 
ZASADY, któr� uruchamiamy trzymaj�c wci�ni�ty prawy klawisz myszy 
(lub Ctrl na komputerach Macintosh). Zmie� szybkim ruchem myszy k�t 
widzenia w prawo lub w lewo i zwolnij klawisz myszy. Rotacja 
rozpocznie si� automatycznie. By zatrzyma� obórt, kliknij ponownie 
prawym klawiszem  myszy. 
 
 
5.4 MODYFIKACJA ATRYBUTÓW GRAFICZNYCH OBIEKTÓW  
 
Cabri 3D pozwala zmienia� wygl�d płaszczyzn i obiektów. 
 
Zmiana atrybutów domy�lnych istniej	cych obiektów 
 
Mo�esz łatwo zmienia� domy�lne atrybuty graficzne Cabri 3D u�ywane 
przy tworzeniu nowych obiektów. 
 
By to zrobi� upewnij si�, �e jest otwarte Okno-Style. Nast�pnie u�yj 
narz�dzia Manipulator do wybrania obiektu. Pojawi si� lista atrybutów 
okna stylu i wówczas mo�esz je zmienia� i obserwowa� rezulaty tych 
zmian. 
 
By zmieni� kolor obiektu, kliknij po lewej stronie na ramk� kolorów - 
wy�wietli si� ich paleta. 
 
Mo�esz równiez zmienia� atrybuty obiektów uzywaj�c kontekstualnego 
menu – patrz rozdizła [5.5] MENU KONTEKSTUALNE 
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Zmiana atrybutów domy�lnych 
Mo�esz równie� zmieni� domyslne atrybuty programu Cabri 3D przy 
tworzeniu nowych obiektów. W celu zmiany ustawie� domy�lnych 
wybierz Edycja- Ustawienia-Style widoczne ( na Macintosh wybierz 
Cabri 3D- Ustawienia i wówczas Domy�lne Style widoczne). Teraz 
mo�sz zmiania� opcjonalne style dla całej rodziny obiektów (punkty, 
proste, płaszczyzny, itd.) 
 
W celu zmiany koloru danego obiektu wci�nij lewy klawisz myszy a� 
pojawi si� paleta kolorów  
 
Zmiana domy�lnych atrybutów nie obejmuje ju� istniej�cych obiektów. 
Atrybuty domy�lne maj� zastosowanie dla wszystkich nowych obiektów. 
 
Pokazywanie ukrytych cz��ci obiektów 
Je�li zmieniasz atrybuty obiektów mo�esz wybra� Renderowanie cz��ci 
obiektów ukrytych. 
 
Je�li ta opcja nie jest aktywna, obiekty wybranej rodziny zostana ukryte 
gdy przed nimi pojawi� si� inne obiekty. Je�eli ta opcja jest aktywna, 
obiekty b�d� widzialne mimo istnienia obiektów le��cych przed nimi 
 
Atrybyty graficzne ukrytych cz��ci obiektów  
 
Mo�na zmienia� atrybuty graficzne ukrytych cz��ci obiektów. Na 
przykład cz��� prostej, która jest zakryta przez kul�, mo�e by� 
kropkowana, pojawi� si� w innym kolorze itp. 
 
By zmieni� domy�lne atrybuty ukrytych cz��ci obiektów na PC wybierz 
Edycja-Ustawienia-Style ukryte (na Macintoshu wybierz Cabri 3D-
Ustawienia, Ukryte style). 
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5.5 MENU KONTEKSTUALNE 
 
Cabri 3D w trakcie pracy dysponuje licznymi podr�cznymi menu. By je 
udost�pni�, wystarczy przesun�� kursor myszy do jednego z obiektów i 
klikn�� prawym przyciskiem myszy. 
 
Na komputerach Macintosh z jednym przyciskiem myszy najpierw 
przytrzymujemy klawisz Command lub Ctrl a nast�pnie klikamy nim. 
 
 
 

�rodowisko Przykłady funkcji zapewnionych 
w menu kontekstualnym 

Obiekt  - Zmienia atrybuty graficzne 


lad  - Usu� �lad  
- Długo�� �ladu  

Tekst  - Kolor nazw 
- Czcionka nazw  

Pole tekstowe  - Kolor tła pola tekstowego 

Tekst wybrany w polu 
tekstowym  

- Kolor  
- Czcionka  

Pusta cz��� arkusza 
pracy  

- Kolor tła 
- Automatyczny obrót 
- Poka� ukryte obiekty  

Strona  
- Opcje menu Dokument (dopasuj 
stron�, dodaj widok, dodaj stron� 
itd.) 

Siatka (na stronie siatki) - Zmiana atrybutów graficznych 
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ZAAWANSOWANE FUNKCJE NAWIGACJI 
 
 
6.1 POJ�CIE ARKUSZA PRACY  
 
Dokument Cabri 3D mo�e zawiera� wiele stron lub widoków i arkuszy 
pracy. Nie jest wa�ne ile stron i arkuszy utworzysz w dokumencie; 
wszystkie zawieraj� t� sam� grup� konstrukcji. Celem ich jest mo�liwo�� 
pokazania i modyfikowania grupy konstrukcji z ró�nych perspektyw. 
 
 
6.2 TWORZENIE NOWEGO ARKUSZA PRACY 
 
By zrozumie� jak działa obsługa arkusza pracy, otwórz nowy dokument 
przez wybranie Plik-Nowy. Skonstruuj prostopadło�cian XYZ i sfer�. 
  
By utworzy� nowy arkusz pracy z innej perspektywy wybierz 
Dokument-Dodaj Widok i wybierz jedn� z perspektyw, np. Dimetryczna 
k=1. 
 
W nowym arkuszu pracy patrzysz na konstrukcj� z góry. 
 
By powi�kszy� lub pomniejszy� arkusz pracy, wybierz narz�dzie 
Manipulacja. Kliknij w ramk� arkusza pracy a� pojawi� si� punkty 
w�złowe, a nast�pnie poci�gnij jeden lub wi�cej tych punktów by 
zmieni� rozmiar arkusza pracy na ��dany. 
 
By przesun	� arkusz pracy, najpierw kliknij na jego ramk� a� pojawi� 
si� punkty w�złowe, a nast�pnie kliknij w �rodku arkusza i poci�gnij, by 
go przesun��. 
 
By usun	� arkusz pracy, najpierw kliknij na jego ramk� a� pojawi� sie 
punkty a nast�pnie naci�nij klawisz Delete by go usun��. 

C H A P T E R  6 
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Symulacja zmian na arkuszu pracy 
 
Wybierz narz�dzie Manipulacja i zmie� rozmiar sfery lub 
prostopadło�cianu. Mo�na zauwa�y� i� zmiany s� natychmiast widoczne 
w dolnym arkuszu pracy. Zrób to samo jeszcze raz ale tym razem na 
dolnym arkuszu pracy. Teraz te zmiany s� widoczne na górnym arkuszu 
pracy.  
 
Je�li dokonasz zmian w jednym z arkuszy pracy to zmiany te b�d� 
natychmiast widoczne we wszystkich innych arkuszach, jak równie� w 
ka�dym nowym arkuszu pracy lub stronach które dodano do dokumentu. 
 
6.3 TWORZENIE NOWYCH STRON W DOKUMENCIE 
 
Ka�dy dokument Cabri 3D mo�e zawiera� kilka stron. Jak widzieli�my w 
poprzednim podrozdziale ka�da strona mo�e zawiera� kilka arkuszy 
pracy. 
 
Nowa strona z wybran	 perspektyw	 
By doda� stron� do dokumentu wybierz Dokument-Dodaj stron� – 
pojawiaj� si� szablony do wyboru. Mo�na wybra� strony z ró�nymi 
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perspektywami i rozmiarami (US letter, A4 itd.). Jako przykład 
wybierzmy Rysunek techniczny ameryka�ski US. 
 
Zauwa�, �e ka�da nowa strona jest umieszczana natychmiast za 
otwart� ju� stron�. 
 
By usun�� stron� kliknij w ni� gdziekolwiek by j� zaznaczy�, a 
nast�pnie wybierz Edycja-Usu� stron�. 
 
Nowa strona z najwi�kszym wyborem perspektyw 
 
Wybierz Dokument-Dodaj stron� i wybierz pust� stron� (np. Normalny 
US letter). Kliknij w t� stron� by j� uaktywni� a nast�pnie wybierz 
Dokument-Dodaj widok. Mo�esz teraz wybra� widok spo�ród 
wszystkich perspektyw jakimi dysponuje Cabri 3D. 
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6.4 TWORZENIE NOWEGO DOKUMENTU Z WYBOREM 
PERSPEKTYW 
 
By wybra� perspektyw� przy tworzeniu nowego dokumentu, wybierz 
Plik-Nowy szablon. Mo�esz teraz wybra� jedn� ze standardowych 
perspektyw. Dla szerszego wyboru utwórz pust� stron� i wybierz nowy 
widok ze specyficzn� perspektyw�, jak to zostało wyja�nione w 
poprzednim podrozdziale. 
 
6.5 ZMIANA DOMY�LNYCH PERSPEKTYW I FORMATU PAPIERU 
DLA NOWYCH DOKUMENTÓW  
 
Cabri 3D wybiera naturalne perspektywy. By zmieni� domy�lne 
perspektywy i format papieru, wybierz Edycja-Ustawienia (na 
Macintoshu wybierz Cabri 3D-Ustawienia), nast�pnie Szablon i ��dany 
format. W USA mo�esz wybra� US letter, pusty lub ze specyficzn� 
perspektyw�  
 
 
6.6 OPCJE WY�WIETLANIA 
 
Menu Widok pozwala zmieni� skal� z 1:4 (redukcja) na 4:1 
(powi�kszenie) 
 
Równie� opcja Dopasuj do strony dopasowuje cał� stron� do aktualnego 
okna, natomiast Dopasuj do okna dopasuje wybrany widok do 
aktywnego okna. 
 
Opcje Poło�enie poziome, Poło�enie pionowe i Dwie strony pozwala 
zmieni� poło�enie stron. Ta opcja jest mo�liwa, gdy dokument posiada 
dwie lub wi�cej stron.  
 
 
 
 
 
 



 69

6.7 UMIESZCZANIE DYNAMICZNEGO I STATYCZNEGO OBRAZU W 
INNYCH PROGRAMACH 
 
Cabri 3D umo�liwia wstawianie bitmapowego obrazu do innych aplikacji. 
 
 
Mo�na równie� wstawi� obraz dynamiczny i manipulowa� nim na 
ekranie, w szczególno�ci w przegl�darce internetowej (zarówno na PC 
jak i Macintosh), jak równie� w aplikacjach Microsoft Office (tylko na 
PC). 
 
6.7.1 Eksport obrazu bitmapy 
 
W celu wysłania obrazu Cabri 3D do innego programu nale�y najpierw 
skopiowa� obraz do Schowka w formacie bitmapy. Klikamy w obszar 
roboczy dla uaktywnienia go, wybieramy opcj� Edycja-Kopiuj wybrany 
obraz jako bitmap� i wybierz rozdzielczo�� obrazu z rozwijalnego menu. 
Zauwa�, �e tworzenie obrazu wysokiej rozdzielczo�ci zajmuje 
trzydzie�ci sekund lub wi�cej. Pobierz obraz do programu, w którym 
chcesz u�y� rysunku (Word, prezentacja itd.). 
  
6.7.2 Umieszczanie obrazu dynamicznego na stronie internetowej  
 
Na stronie internetowej wprowadzamy nastepuj�cy kod:  
<embed src="document-name.cg3" width="500" 
height="600"></embed> 
 
Parametr src jest nazwa pliku, który chcemy wy�wietli� (zawiera �cie�k� 
dost�pu strony), natomiast width i height s� rozmiarami ramki 
wyra�onymi w pikselach. 
 
6.7.3 Wy�wietlanie dynamicznego obrazu na stronie internetowej 
 
• Na PC, plugin automatycznie wł�cza dynamiczny obraz, gdy 
zainstalowany jest program Cabri 3D v2. Jest on kompatybilny z 
przegladark�  Internet Explorer, jak równie� z przegl�darkami 
bazuj�cymi na Netscape (Mozilla, Firefox, itd.). 
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• Na Macintosh, plugin dynamicznego obrazu musi by� zainstalowany 
przez u�ytkownika. W celu jego zainstalowania z CD-ROM, otwieramy 
folder Cabri3D Internet Plug-In, klikamy podwójnie w ikon� Install 
Cabri3D Plug-In, i post�pujemy według instrukcji. Plugin jest 
kompatybilny z przegladark� Safari, jak równie� z przegl�darkami 
bazuj�cymi na Netscape (Mozilla, Firefox, etc.). Nie pracuje natomiast z 
Internet Explorer. 
 
Plugin mo�na równie� pobra� z Internetu pod adresem www.cabri.com. 
 
 
6.7.4 Umieszczanie dynamicznego obrazu w aplikacjach Microsoft Office 
 
Ta funkcja jest aktywna tylko na komputerach PC. 
 
• Na PC, plugin automatycznie wł�cza dynamiczny obraz, gdy 
zainstalowany jest program Cabri 3D v2. 
 
W celu umieszczenia dynamicznego obrazu w dokumencie  Microsoft 
Office (Word, PowerPoint), wybierz Wstaw – obiekt- Cabri 3D (Insert-
Object…-Cabri 3D). Wówczas, u�ywaj�c menu kontekstualnego 
wybierz Object Cabri3ActiveDoc-Import… i plik który chcesz wstawi�. 
Nast�pnie wybierz z menu kontekstualnego Object Cabri3ActiveDoc-
Manipulate. 
 
Instalator pluginu mo�na równie� pobra� z Internetu pod adresem 
www.cabri.com. 
 
 
 
 

 


