Bryly trojwymiarowe

Obiekty tréjwymiarowe mozna tworzy¢ w StarOffice Draw na kilka sposobow.
O tym, jak tekst zamieni¢ na bryly, dowiedzieliSmy w rozdziale 5. Ale mozliwosci
programu na tym si¢ nie koficza. Bryly stworzone w programie mozna zmniejszac,
powigkszaé, obracaé, pokrywac wszystkimi rodzajami wypetnien.

7.1. Tworzenie bryt za pomoca narzedzi
z palety Obiekty 3-W

Narzgdzia z palety Obiekty 3-W (rysunek 2.5.1) pozwalaja na tworzenie kilku
podstawowych figur. Wykonanie bryt tymi narzedziami jest fatwe ze wzgledu na to, ze
od razu otrzymujemy gotowa figure tréjwymiarowa. Cecha charakterystyczng bryt two-
rzonych w ten sposdb jest to, ze sa natychmiast po wygenerowaniu wypetniane kolorem
domyslnym i o§wietlane. Ma to na celu uwidocznienie krzywizny powierzchni.

Rysunek 7.1.1. Bryty przyktad I

Na rysunku 7.1.1 znajduja si¢ przyktady bryt wykonanych za pomoca narzedzi
z palety Obiekty 3-W. Od lewej widzimy bryly utworzone nastgpujacymi narzedziami:
Szescian, Kula, Walec, Stozek. Na rysunku 7.1.2 znajduja si¢ bryty narysowane za po-
moca pozostatych narzedzi z palety. Od lewej widzimy: piramide, torus, miske, pétkulg.
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Rysunek 7.1.2. Bryty przyktad II

Po wybraniu narzedzia z palety ustawiamy symbol kursora w wybranym miejscu
strony rysunkowej, naciskamy lewy klawisz i nie puszczajac go, poruszamy kursorem.
W czasie rysowania widzimy zarys szescianu opisanego na bryle. Po puszczeniu kla-
wisza bryta zostaje utworzona i wypelniona kolorem. Pozostaje w trybie edycji, dopo-
ki nie klikniemy pola poza obrysem bryty.

7.2. Wykorzystanie polecenia Konwertuj w 3-W

Na rysunku 7.2.1 zaznaczono dwie drogi dostepu do opcji Konwertuj w 3-W.
Sposéb zaznaczony jako pierwszy polega na kliknigciu prawym klawiszem obszaru
strony rysunkowej. Pojawia si¢ menu kontekstowe, z ktorego wybieramy Konwertuj,
a potem Konwertuj w 3-W. Obiekt, ktorego konwersja bedzie dotyczy¢, musi byé
zaznaczony. W przeciwnym razie opcje konwertowania nie beda dostgpne.
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Drugim sposobem jest postuzenie si¢ menu Modyfikuj. Klikamy t¢ opcje i z roz-
winietej listy wybieramy Konwertuj, a nastepniec Konwertuj w 3-W. Mozemy sie tez
postuzy¢ skrétem klawiaturowym Alt+D, K, 3.

Réwniez w tym przypadku bez zaznaczenia obiektu do konwertowania opcje nie
beda w menu dostepne.

Na rysunku 7.2.2 wida¢ przyktady przeksztatcenia figur ptaskich w obiekty tréj-
wymiarowe za pomoca polecenia Konwertuj w 3-W. Figury wyjsciowe, z ktérych
uzyskano widoczne bryty, to od lewej: prostokat nie wypetniony, elipsa wypetniona,
wycinek kota wypetniony i krzywa rysowana odrgcznie.

Rysunek 7.2.2. Przyktady przeksztatceih w 3-W

Przeksztatceniom mozemy poddawacd tylko figury ptaskie wypetnione lub nie
wypetnione. Moga to wiec by¢ wszystkie figury geometryczne, jak réwniez wszelkie
krzywe tamane i odcinki. Obrys obiektu po przeksztatceniu jest taki sam jak figury
wyjsciowej. Dobudowany zostaje do niego trzeci wymiar przez przedtuzenie obrysu.

7.3. Polecenie konwertuj W obiekt obrotowy 3-W

Polecenie konwertuj W obiekt obrotowy 3-W mozna zastosowac do przeksztat-
cania figur ptaskich. Zmianie poddaja si¢: wszystkie krzywe wypelnione i nie wypet-
nione, prostokaty, kwadraty, elipsy. Zmienia¢ w figury obrotowe mozna réwniez lite-
ry, poniewaz sg to krzywe wypetnione.

Istniejg trzy sposoby zastosowania polecenia konwertuj W obiekt obrotowy 3-W:
I) Uzycie w stosunku do obiektu narzedzia W obiekt obrotowy 3-W (rysunek

2.9.1). Narysunku 7.3.1 widac¢ trzy fazy przeksztatcenia.

1. Rysujemy dowolna krzywa (w tym przypadku nie wypetniony wielokat z pa-
lety Krzywe) i pozostawiamy w trybie edycji lub trybie obrotowym. Jezeli
obiekt byt w trybie obrotowym, po kliknigciu narzgdzia z palety powrdci do
trybu edycji.



126 StarOffice Draw 5.2
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Rysunek 7.3.1. Narzedzie zmiefi w obiekt obrotowy 3-W

2. Otwieramy palete Efekty i klikamy narzedzie W obiekt obrotowy 3-W. Po
kliknigciu ikony pojawia si¢ czerwona pionowa linia zakoficzona przekreslo-
nymi kétkami. Jest to oS, wokét ktérej nastapi obrét zaznaczonej krzywej.
Mozna zmienia¢ potozenie poczatkowe osi, chwytajac za kétka i przesuwajac
z wcisnigtym lewym klawiszem (zamiast strzatki kursora pojawia si¢ symbol
reki).

3. Ostatnig fazg przeksztatcenia jest kliknigcie lewym klawiszem wolnego pola.
Krzywa zostaje przeksztatcona w obiekt tréjwymiarowy przez obrét wokoét
osi. Bryta zostaje wypelniona kolorem i o§wietlona.

g

l &
Rysunek 7.3.2. Zmiana litery w obiekt obrotowy

Na rysunku 7.3.2 pokazany jest przyktad zmiany litery M w obiekt obrotowy.
Oprécz zastosowania narz¢dzia W obiekt obrotowy 3-W z palety Efekty ten sam
efekt mozemy uzyska¢ dwoma innymi metodami:

II) wybieramy Modyfikuj—>Konwertuj—>W obiekt obrotowy 3-W. Mozemy postu-
zy¢ sig¢ skrotem klawiaturowym Alt+D, K, O (rysunek 7.2.1).
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II) klikamy prawym klawiszem i z menu kontekstowego, ktdére sie ukazuje, wybie-
ramy Konwertuj i dalej W obiekt obrotowy 3-W.

Wynik przeksztatcenia metodami II i III jest jednakowy. Po kliknigciu nazwy
czynnosci obiekt zostaje natychmiast zmieniony w bryte obrotowa. Tylko przy zasto-
sowaniu narzedzia z palety Efekty pojawia si¢ oS, ktéra mozna przesuwac. Przy
pozostatych metodach oS si¢ nie pojawia i przeksztatcenie nastgpuje natychmiast po
kliknigciu nazwy.

7.4. Zmiana wymiaréw bryt

W stosunku do bryt narysowanych narzgdziami z palety Obiekty 3-W, prze-
ksztatconych poleceniem Konwertuj w 3-W oraz konwertuj W obiekt obrotowy 3-W,
mozemy zastosowac przesuniecie, zmiang wymiaréw oraz obrot.

*  Przesunigcie kursorem jest mozliwe tylko w trybie edycji (widoczne zielone
kwadraciki). Ustawiamy strzatke kursora na obiekcie — strzalka zmienia si¢
w symbol przesuwania (tzn. dwie skrzyzowane strzatki o grotach skierowanych
w cztery strony). Naciskamy lewy klawisz i przesuwamy bryte w inne miejsce.
W czasie przesuwania mozemy si¢ postugiwac¢ prowadnicami i linijkami oraz
punktami przyciagajacymi (rozdziat 4 punkty 4.1, 4.2, 4.3). Doktadne ustalenie
przesunigcia uzyskujemy w oknie Pozycja i rozmiar (rysunek 4.12.2). Okno to
otwieramy, wybierajac jego nazwe z menu kontekstowego ukrytego pod prawym
klawiszem lub po wcisnigciu klawisza F4. Przemieszczenia obiektu na stronie
mozemy dokona¢ rowniez strzatkami na klawiaturze (géra-doét, prawo-lewo).

*  Obrotu bryt dokonujemy w trybie obrotowym. Jezeli klikniemy obiekt w trybie
edycji, to przejdzie on do trybu obrotowego i pojawig si¢ zamiast zielonych kwa-
dracikéw czerwone kropki. Wszystkie bryty przechodza do trybu obrotowego po
kliknieciu (jezeli chodzi o figury ptaskie, to moga one przechodzi¢ do tego trybu
po kliknieciu lub nie w zaleznosci od tego, czy zaznaczyliSmy to na pasku opcji
grafiki. Jest tam opcja o nazwie Tryb obrotowy po kliknieciu na obiekt). In-
nym sposobem uzyskania trybu obrotowego dla zaznaczonej bryly jest postuze-
nie si¢ paleta Efekty. Po kliknigciu narzedzia Obro¢ w tej palecie kazdy obiekt
niezaleznie od rodzaju (réwniez tekst) przechodzi do trybu obrotowego. Obrot
doktadny o okreslong ilo$¢ stopni odbywa si¢ za pomoca opcji Dokladny obrot.
Po wybraniu Pozycja i rozmiar z menu kontekstowego pod prawym klawiszem
(lub po nacisnigciu klawisza F4) wybieramy odpowiednia zaktadke (rysunek
4.12.4). Warto$¢ obrotu wpisujemy w stopniach, przy czym obrét nastapi wokot
osi domyslnej, jezeli nie zostanie przesunigta wczesnie w inne miejsce.

*  Zmiany wymiar6w bryl mozemy dokona¢ na dwa sposoby. Jednym z nich jest
nacis$niecie prawego klawisza i wybranie z menu opcji Pozycja i rozmiar.
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Z otwartego okna wybieramy Rozmiar (rysunek 4.13.3). Wpisujemy tam nowe
wymiary bryly i klikamy OK. Zaznaczenie pola Dopasuj pozwala zmienia¢ war-
tosci tylko jednego wymiaru bryty, drugi zostanie automatycznie dopasowany,
tak aby zostaly zachowane proporcje. Zaznaczenie pola Chron zabezpiecza przed
zmiang wymiarow bryty w trybie edycji. Mozna wtedy w tym trybie tylko prze-
suwaé bryty w inne miejsce i obraca¢. Zmiana wymiaréw bedzie mozliwa tylko
w oknie Rozmiar.

Dodatkowe funkcje przy zmianie wymiar6w spetniaja klawisze Alt, Shift, Ctrl.

— Nacisnigcie klawisza Ctrl powoduje przy zmianie wymiaréw przeskok mig-
dzy weztami rastra (nawet wtedy, gdy raster nie jest widoczny).

— Klawisz Shift pozwala przy zmianie wymiaréw na zachowanie proporcji
bryly. Bryta bedzie mniejsza lub wigksza, ale proporcjonalna do pierwotne;j.

— Klawisz Alt — zmiana rozmiaréw odbywa si¢ jednoczesnie w kierunku wszy-
stkich trzech osi o takg samg wartos¢.

7.5. Dodawanie i modyfikacja cienia

Najprostszym sposobem dodania cienia do bryty jest nacisnigcie ikony Cien na
pasku obiektéw rysunkowych (rysunek 1.8.1). Ponowne kliknigcie ikony powoduje
usunigcie cienia. Cien pojawi si¢ za obiektem w ksztalcie i kolorze domyslnym. Aby
mie¢ wplyw na parametry cienia, takie jak wielko$¢, umiejscowienie w stosunku do
bryty czy kolor, musimy postuzy¢ si¢ inng opcja.

Na pasku narzedzi rysunkowych naciskamy ikon¢ o nazwie Kontroler 3-W.
W otwartym oknie kontrolera wybieramy zaktadke o nazwie Przedstawienie (rysunek
7.5.1). W polu wyboru Tryb sa trzy opcje zwiazane ze sposobem przedstawienia bryty
i jej oSwietlenia. Ptaski — boki bryty sa jednolitej barwy i bez cieniowania Swiatfem.
Przy trybach Phong i Gouraud dodane sa r6zne sposoby cieniowania powierzchni
w celu podkreslenia krzywizny.

Wiaczenia lub wylaczenia cienia dokonujemy, naciskajac ikong w polu Cien.
W polu po prawej stronie wpisujemy warto$¢ przesunigcia cienia w stosunku do figury
w stopniach w zakresie od 0° do 90°. Postugujac si¢ strzatkami po prawe;j stronie pola,
mozemy zmienia¢ kat utozenia cienia co 5°. Wpisujac warto$¢ kata z klawiatury,
zrobimy to z dokfadnoscia co 1°.

Zmieniajac wartosci w polach Odleglos¢ i Ogniskowa, uzyskujemy efekt ob-
serwowania obiektu z réznych stron za pomoca zmieniajacej si¢ ogniskowej aparatu
fotograficznego.

Kilka innych parametréw cienia mozemy modyfikowa¢ w oknie widocznym na
rysunku 7.5.2. Dostep do niego uzyskujemy w nastgpujacy sposéb: klikamy prawym
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klawiszem i z menu, ktdre si¢ otworzy, wybieramy Powierzchnia. Nastepnie klikamy
Obszar i zaktadke Cien.
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Rysunek 7.5.1. Modyfikacja cienia
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Zaznaczajac Cien—->Pokaz, decydujemy, czy cien ma si¢ ukazaé czy nie (jezeli
jest widoczny — zniknie).

Pozycja — zaznaczajac pola (biate kropki), okreslamy, z ktérej strony obiektu ma
si¢ znajdowa¢ ciefl. Zaznaczenia utozenia cienia dokonujemy przy zalozeniu, ze
obiekt, ktérego cien bedzie widoczny, znajduje si¢ w Srodku pola i jest otoczony ze
wszystkich stron biatymi kropkami.

Odleglos¢ — w polu tym okreslamy, w jakiej odlegtosci od obiektu znajdzie si¢
jego cien. Mozemy postugiwac si¢ strzatkami z prawej strony pola. Wtedy przesunie-
cie bedzie nastgpowac o wartosci domyslne co 0,5 mm. Przesunigcie cienia po wpisa-
niu z klawiatury mozemy okresli¢ z wigksza doktadnoscia co 0,01 mm, z tym ze
minimalna warto$¢ przesunigcia wynosi 0,5 mm.

Kolor — po kliknigciu strzatki widocznej po prawej stronie pola otwiera si¢ lista
koloréw dostgpnych w programie. Cien nie musi wigc by¢ szary. Moze mie¢ dowolng
barwe z listy dostgpnych koloréw. Wyboru dokonujemy przez kliknigcie nazwy
podswietlonej na niebiesko.

Przezroczystos¢ — tutaj decydujemy, czy cien ma catkowicie pokrywaé tto, na
ktérym si¢ pojawia (przezroczysto$¢ 0%), czy tez ma by¢ przejrzysty w jakims stop-
niu. Przezroczysto$¢ 100% oznacza, ze ciefi nie bedzie widoczny, co nie znaczy, ze go
tam nie ma. Zmiana przezroczystosci na inng uwidoczni jego ksztatt.

Cienia nie mozna pokrywac innymi wypetnieniami, takimi jak gradient, kresko-
wanie lub mapa bitowa.

7.6. Zmiana kierunku padania swiatta

Wszystkie tréjwymiarowe bryty, niezaleznie od sposobu ich powstania, sa o§wie-
tlane od razu po utworzeniu $wiattem padajacym domyslnie z prawej strony od gory.
Kierunek i kolor §wiatta padajacego na obiekt mozna zmieni¢. Modyfikacji dokonu-
jemy za pomocg opcji zawartych w oknie Kontroler 3-W.

Aby uzyskac¢ dostep do opcji zwigzanych z oswietleniem, postgpujemy nastepu-
jaco: klikamy ikon¢ Kontroler 3-W (na pasku narz¢dzi rysunkowych), a potem zakta-
dke Oswietlenie. Otwiera si¢ okno widoczne na rysunku 7.6.1.

Domyslnie czynne jest tylko jedno Zrédto §wiatta (pierwsze od lewej strony). Je-
zeli stwierdzimy, ze o$wietlenie tylko jednym §wiatlem to zbyt mato, mozemy uzy-
ska¢ dostgp do innych Zrédet. Wystarczy klikna¢ podwdjnie na ikong innego Zrédta —
po kliknieciu symbol ikony nowego Zrédta zostanie zmieniony z wytaczonej zaréwki
na wiaczona. W sumie mozemy o$wietlic obiekt o§mioma Zrédtami Swiatta, kazde
w innym kolorze i o innej intensywnosci.
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Rysunek 7.6.1. Oswietlenie bryt

Pod ikonami wyboru Zrédet Swiatta znajduje si¢ pole wyboru koloru o$wietlenia.
Kliknigcie strzatki po prawej stronie pola otwiera listg kolorow. Wyboru dokonujemy
przez klikniecie na ten, ktory jest aktualnie pod$wietlony. Jezeli nie znalezliSmy
koloru odpowiedniego do naszych celéw, mozemy go sami stworzyC. Po prawej
stronie pola wyboru znajduje si¢ ikona o nazwie Wybierz kolor przez dialog kolo-
réow. Po kliknigciu tej ikony otwiera sie¢ okno pokazane na rysunku 6.2.2. Postepowa-
nie podczas tworzenia nowej barwy §wiatfa jest takie samo jak przy tworzeniu nowego
koloru wypetnienia (rozdziat 6 punkt 6.2).

W polu Swiatto otaczajace znajduje si¢ lista koloréw do wyboru. W przypadku
braku koloru odpowiedniego postgpujemy tak samo, jak przy wyborze koloru $wiatta
padajacego. Kolor Swiatta padajacego na obiekt i kolor §wiatta otaczajacego mieszaja
si¢ ze soba, tworzac zupetnie nowy odcien. Kolory mieszaja si¢ z kolorem obiektu,
uwidaczniajac krzywizng za pomoca cieniowania.

W oknie podgladu widzimy wprowadzane zmiany. Ale tym razem w oknie mo-
zemy dokona¢ pewnych modyfikacji. Jezeli ustawimy symbol kursora na Zrédle
Swiatta i wcisniemy lewy klawisz, mozemy to Zrédto przesuwac i umieszczaé¢ w do-
wolnym miejscu wokot obiektu. O tym, jak wyglada nasz obiekt o§wietlony Swiattem
padajacym z innego kierunku, dowiemy sie, klikajac ikone Przypisz.
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Rysunek 7.6.2. Blyszczacy punkt

Swiatto padajace na powierzchnie jest najintensywniejsze w punkcie centralnym.
Jego intensywno$¢ maleje w kierunku na zewnatrz od centrum. Wielko§¢ powierzchni
oSwietlonej zalezy od ksztattu bryty, od odlegtosci Zrédta §wiatta od obiektu oraz od
jego skupienia. Na te parametry mamy wptyw w zakfadce Material (rysunek 7.6.2).
Po kliknieciu ikony Kontroler 3-W wybieramy zakfadke Material. W oknie podgladu
widzimy od razu wszystkie zmiany, jakie wprowadzamy.

*  Materiat — bryty moga by¢ pokryte przez kolory lub wypetnienia zdefiniowane
przez uzytkownika lub kilka wypehieni dostarczonych z programem. Wypetnie-
nia sa dostgpne w polu wyboru Ulubione i maja nazwy: metal, ztoto, chrom, pla-
styk, drewno.

*  Kolor obiektu — po kliknigciu strzatki po prawej stronie pola otrzymujemy liste
koloréw. Wyboru dokonujemy, klikajac nazwe podswietlona na niebiesko.
Zmiane widzimy w oknie podgladu. Aby zmiany zostaty zastosowane do obiek-
tu, musimy nacisna¢ ikon¢ Przypisz (na gérze po prawej stronie).

*  Kolor oswietlenia — po kliknigciu strzatki po prawej stronie pola otwiera sig¢ lista
barw. Wybieramy kolor, klikajac ten, ktéry jest podswietlony.

*  Kolor blyszczacego punktu — podobnie jak przy opcjach opisanych poprzednio,
barwe wybieramy z listy rozwijanej koloréw. Inna barwe niz dostgpne na listach
mozemy stworzyC, klikajac ikong Wybierz kolor przez dialog koloréw. Doty-
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czy wszystkich opcji w tym oknie, tzn. koloru obiektu, koloru o$wietlenia, koloru
btyszczacego punktu.

* Intensywnos¢ — za pomocg strzatek po prawej stronie pola (wigcej-mniej) okre-
Slamy wielko$¢ obszaru o$wietlonego. Im wyzsza jest wartoS¢ intensywnosci
(w procentach), tym obszar o§wietlony jest mniejszy.

7.7. Przenikanie sie bryt w przestrzeni
tréjwymiarowej

Przenikanie si¢ bryt w przestrzeni trojwymiarowej jest specyficzna mozliwoscia,
ktéra mozna uzyska¢ w StarOffice Draw. Przyktady grafik wykonanych z wykorzy-
staniem tej wtasciwosci mozna zobaczy¢ na rysunkach D.18, D.19, D.23, D.25, D.30
(w dodatku).

Bryty stworzone w normalnym trybie, dowolng metoda, nie przenikaja si¢. Znaj-
dujg si¢ w réznych warstwach i mozna tylko zmienia¢ ich potozenie w stosunku do
siebie, zmieniajac kolejno$¢ warstw. Aby uzyskac efekt przenikania, trzeba zastoso-
wac pewien kruczek.

Rysunek 7.7.1. Przenikanie bryt
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Po pierwsze obie bryty musza znalezé si¢ w tej samej warstwie. Stworzenie
przenikajacych si¢ bryt mozna opisaé¢ w czterech punktach.

1. Rysujemy co najmniej dwie figury ptaskie. Moga to by¢ krzywe o dowolnym
ksztatcie oraz figury ptaskie wypetnione lub nie. Nie moga to by¢ bryty, ponie-
waz narysowane figury musimy poddaé przeksztatceniu poleceniem Konwertuj
w 3-W. Figur moze by¢ wigcej niz dwie. Po narysowaniu muszg si¢ wzajemnie
naktadac na siebie (rysunek 7.7.1-1). Jest to bardzo wazne. Jezeli figury po nary-
sowaniu nie bgdg si¢ naktadac na siebie chociaz czgsciowo, nie uzyskamy efektu
przenikania bryl. Kazda figura moze by¢ w innym kolorze lub mie¢ inne do-
wolne wypehienie. Nastepna czynnoscia jest zastosowanie funkcji Zaznaczenie
do wszystkich obiektéw (rozdziat 4 punkt 4.19).

2. Po zaznaczeniu obiekty zostang doraznie zgrupowane. Teraz musimy zastosowac
w stosunku do nich polecenie Konwertuj w 3-W (rozdziat 7 punkt 7.2). Po
zmianie obiektow ptaskich w tréjwymiarowe uzyskujemy efekt widoczny na ry-
sunku 7.7.1-2.

3. Kolejng czynnoscia bedzie rozgrupowanie obiektéw. Naciskamy prawy klawisz
i z menu kontekstowego wybieramy opcje WejdZ do grupowania lub naciskamy
klawisz F3 (rysunek 7.7.1-3).

4. Po rozgrupowaniu obiektéw kazdy z nich mozemy oddzielnie przesuwaé lub
obracac (rysunek 7.7.1-4).

W czasie tych zabiegéw powstaje wirtualna przestrzen trojwymiarowa o specy-
ficznych wiasciwosciach. Sa one odmienne od wiasciwosci obiektéw tréjwymiaro-
wych, poniewaz w tym przypadku wewnatrz przestrzeni znajduja si¢ trojwymiarowe
bryty. Aby zobaczy¢, jak ona wyglada, po przeksztatceniu obiektéw poleceniem Kon-
wertuj w 3-W usufimy je wszystkie (klikamy obiekty i wciskamy klawisz Delete).
Zobaczymy wtedy jasnoszarg ramke, ktéra wyznacza granice obszaru wirtualnej prze-
strzeni trojwymiarowej. Po kliknigciu ramki mozemy ja rozciaga¢ i obracac, obser-
wujac jednoczes$nie usytuowanie jej w przestrzeni, poniewaz jej granice sg obrysowa-
ne linig przerywang (rysunek 7.7.2).

Do przestrzeni powstatej w wyniku zabiegéw pokazanych na rysunku 7.7.1 mo-
zemy doktada¢ inne bryty tréjwymiarowe, wykonane np. za pomoca narzgdzi z palety
Obiekty 3-W. Po narysowaniu bryly dowolnym narzedziem z tej palety, np. kuli,
zostanie ona umieszczona w §rodku geometrycznym przestrzeni. Mozemy ja naryso-
waé w dowolnym miejscu, a i tak zostanie przesunieta do Srodka przestrzeni. Tak
powstata bryte mozemy przesuna¢ w inne miejsce i obréci¢. Obrot nastapi wokot
Srodka przestrzeni, a nie wokét Srodka bryty.
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Rysunek 7.7.2. Wirtualna przestrzen tréjwymiarowa

Figury umieszczone w przestrzeni moga zosta¢ réwniez usunigte (najprosciej
uzywajac klawisza Delete). Nawet po usunieciu wszystkich figur mozna ja ponownie
zapetnia¢ nowymi brytami. Jednak pusta przestrzenn zmienia wtasciwosci i wymiary.
Najczesciej znacznie zwigksza obszar, a Srodek przesuwa si¢ daleko poza miejsce,
gdzie si¢ uprzednio znajdowat. Dlatego tez lepiej pozostawi¢ chociaz jedna z bryt, od
ktérych rozpoczeto rysowanie. Catkowite usunigcie przestrzeni nastgpuje dopiero po
kliknigciu jej ramki i nacisnigciu klawisza Delete lub po ponownym uruchomieniu

programu. Jezeli przestrzeni nie usuniemy, mozemy mie¢ znaczne problemy, chcac
rysowac co$ innego.

Na rysunku 7.7.3 wida¢ kilka przyktadéw przenikajacych si¢ bryt powstatych za

pomoca metody opisanej w tym punkcie. Oczywiscie w kolorach wyglada to znacznie
lepie;j.

Rysunek 7.7.3. Przyktady przenikania bryt



