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Uk ad graficzny i interfejs 

 
     Na interfejs programu bonzai3d sk ada si  okno projektu wspomagane przez menu, paski 
narz dzi oraz palety. Okno projektu to najwa niejsze miejsce interfejsu, to w nie w nim model 
3D jest tworzony, edytowany i wy wietlany – rysunek poni ej. 

 

 

 
     Domy lnym zadaniem okna projektu jest ukazywanie przestrzeni modelu w widokach 
perspektywicznych. Osie Kartezja skiego uk adu wspó rz dnych wskazuj  kierunki a siatka 
obrazuje p aszczyzn  odniesienia i rozmiar. Wygl d interfejsu, jednostki robocze, skal  oraz 
inne parametry mo na ustawi  w oknie Ustawienia projektu dost pnego w menu Plik. 

 
     Narz dzia do modelowania znajduj  si  z lewej strony okna projektu w Pasku narz dzi do 
modelowania. Ka da jego ikona zawiera komplet narz dzi których paleta rozwija si  po 
najechaniu na ni  myszk . Klikni cie dowolnego narz dzia uaktywnia go, a jego symbol 
pojawia si  w pasku. Zestaw narz dzi mo na oddzieli  poprzez klikni cie i przeci gni cie go w 
dowolne miejsce. 

 
     Aktywne zawsze jest tylko jedno narz dzie, wokó  ikony którego wyst puje czerwona 
obwódka widoczna, wraz z nazw  narz dzia, w Pasku aktualnego narz dzia znajduj cym si  
w lewej górnej cz ci interfejsu. Wi kszo  narz dzi posiada opcje dost pne po prawej stronie 
ekranu. 
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     Wybrane narz dzie okre la dzia ania podejmowane w oknie projektu. Zazwyczaj wygl da to 
w nast puj cy sposób: 
 
1. Wybór potrzebnego narz dzia; 
2. Wskazanie odpowiedniej opcji; 
3. Klikanie w przestrzeni modelu. W pasku aktualnego narz dzia pojawiaj  si  komunikaty 

informuj ce o kolejnych dzia aniach do podj cia w celu uzyskania zamierzonego efektu. Z 
kolei pasek wspó rz dnych z powodzeniem mo na wykorzysta  w wielu narz dziach do 
wprowadzenia wspó rz dnych z klawiatury; 

4. Podgl d. Wi kszo  narz dzi posiada mo liwo  podgl du wykonywanych operacji przed 
ostatecznym zatwierdzeniem ich rezultatów. Efekty prowadzonych dzia  prezentowane s  
w kolorze pomara czowym z natychmiastowym uwzgl dnieniem dokonywanych zmian. 

5. Wybór nast pnego narz dzia; 
 
     Oprócz narz dzi podstawowych dost pny jest równie  szereg narz dzi dodatkowych. Na 
dole ekranu znajduj  si  paski parametrów p aszczyzny odniesienia oraz uchwytów. Góra 
ekranu zawiera paski narz dzi wy wietlania oraz nawigacji. Wszystkie w/w palety zostan  
omówione w dalszej cz ci tego opracowania. 
 
     Pasek narz dzi wspólnych zawiera polecenia dost pne zarówno w menu Plik jak i Edycja. 
Nale  do nich Nowy projekt, Otwórz, Zamknij, Zapisz, Zapisz jako, Cofnij, Ponów, Wytnij, 
Kopiuj oraz Wklej. 
 
     Palety Materia ów, Obiektów, Warstw, wiate , Widoków, Scen, aszczyzn odniesienia 

ytkownika oraz aszczyzna przekroju s  u ywane do zarz dzania projektem. 
 
     Okna Opcje wy wietlania, Parametry materia u, Parametry p aszczyzny odniesienia, 
Parametry widoku oraz Komponenty zarz dzaj  aktualnym wy wietlaniem, aktywnym 
materia em, p aszczyzn  odniesienia, widokiem oraz komponentami. Domy lnie s  zamkni te, 
mo na je otworzy  wybieraj c ich nazw  z menu Palety. 
 
     Palety z prawej strony ekranu znajduj  si  w osobnym oknie i s  z nim zwi zane – jego 
przesuni cie powoduje zmian  po enia ich wszystkich. Gdy okno zostanie zamkni te równie  
i palety stan  si  niewidoczne. Dowoln  palet  mo na wyci gn  z okna i umie ci  
gdziekolwiek na ekranie. Pasek przewijania znajduj cy si  po prawej stronie przydaje si  gdy 
obszar zajmowany przez palety jest wi kszy od ekranu. 
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Poruszanie si  po ekranie 
 
     Istnieje wiele ró nych sposobów poruszania si  po ekranie w programie bonzai3d. 
Odpowiednie polecenia i ikony dost pne s  w menu Widok, w pasku Narz dzi nawigacji czy 
te  za pomoc  skrótów klawiaturowych. Manipulator 3D oraz okno Parametry widoku 
równie  s  do tego celu. 
 
 
Menu widoków i narz dzi 
 
     Menu Widok zawiera polecenia zmiany sposobu prezentacji modelu 3D. Mo na wybra  
widok Aksonometryczny, Izometryczny, Nie wprost oraz Widok 3D. Dost pne s  równie  
typowe rzuty p askie (Góra, Dó , Prawo, Lewo, Ty  oraz Przód). Polecenie Sto ek widoku to 
specjalne wielo widokowe rodowisko umo liwiaj ce precyzyjne ustalanie sposobu patrzenia na 
model 3D z interaktywnym podgl dem. 
 
 
Narz dzia nawigacji 
 
     Pasek Narz dzi nawigacji zawiera ikony dost pne równie  w menu Widok – rysunek 
poni ej. 
 

 
 
     Pasek Narz dzi nawigacji zawiera tak e dodatkowe narz dzia: 
 

 
Widok na p aszczyzn  odniesienia: klikni cie tej ikony ustawia p aszczyzn  
odniesienia prostopadle do ekranu. 

 

 
Widok na powierzchni : klikni cie tej ikony ustawia wskazan  powierzchni  bry y 
prostopadle do ekranu. Po wyborze polecenia przesuwanie kursorem po 
powierzchniach modelu powoduje ich pod wietlanie. Narz dzie pozostaje aktywne 
umo liwiaj c wskazywanie innych powierzchni. 

 

 
Obrót obrazu: klikni cie tej ikony umo liwia obracanie bry . Po wyborze polecenia 
kursor zmienia swój kszta t. W dowolnym miejscu ekranu nale y przycisn  i 
przytrzymuj c lewy przycisk myszki przesuwa  kursorem – model b dzie si  obraca  
do momentu zwolnienia przycisku. Domy lnie obrót nast puje wzgl dem rodka masy 
wszystkich bry . Aby obraca  wzgl dem rodka masy dowolnej z nich wystarczy 
najecha  na ni  kursorem i rozpocz  obracanie. Polecenie dost pne jest równie  za 
pomoc  skrótu klawiaturowego Ctrl+:. 

 

 
Obrót wokó  punktu: klikni cie tej ikony obraca widokiem wokó  wskazanego punktu. 

 

 
Spacer: klikni cie tej ikony pozwala spojrze  na model z punktu widzenia 
obserwatora id cego przez scen , podobnie jak ma to miejsce w grach video. 
Polecenie to bardziej szczegó owo opisane jest w dalszej cz ci tego rozdzia u. 
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Przesuni cie obrazu: klikni cie tej ikony umo liwia przesuwanie bry y. Po wyborze 
polecenia kursor zmienia swój kszta t. W dowolnym miejscu ekranu nale y przycisn  
i przytrzymuj c lewy przycisk myszki przesuwa  kursorem – model b dzie si  
przesuwa  do momentu zwolnienia przycisku. 

 

 
Powi kszanie/pomniejszanie: klikni cie tej ikony umo liwia powi kszanie b  
pomniejszanie bry y ze rodkiem w miejscu znajdowania si  kursora. Po wyborze 
polecenia kursor zmienia swój kszta t. Domy lnie obraz na ekranie jest powi kszany, 
aby uzyska  pomniejszenie wystarczy wcisn  klawisz Ctrl. Klawisz Shift umo liwia 
utworzenie prostok ta obszaru do powi kszenia. 

 
Powi kszenie: klikni cie tej ikony umo liwia powi kszanie bry y wzgl dem rodka 
aktualnego widoku. Polecenie dost pne jest równie  za pomoc  skrótu 
klawiaturowego Ctrl + [. 

 

 
Pomniejszanie: klikni cie tej ikony umo liwia pomniejszanie bry y wzgl dem rodka 
aktualnego widoku. Polecenie dost pne jest równie  za pomoc  skrótu 
klawiaturowego Ctrl + ]. 

 

 
Dopasuj wszystko: klikni cie tej ikony umo liwia dopasowanie wszystkich 
istniej cych bry  do rozmiaru okna projektu. Polecenie dost pne jest równie  za 
pomoc  skrótu klawiaturowego  Ctrl + F. 

 

 
Dopasowanie modelu do t a: to polecenie omówione zostanie w dalszej cz ci tego 
rozdzia u. 

 

 
Cztery okna: klikni cie tej ikony umo liwia podzia  okna projektu na cztery mniejsze. 
Polecenie dost pne jest tak e w menu Okno. 

 
 
Spacer 
 
     Narz dzie to pozwala spojrze  na model z punktu widzenia obserwatora id cego przez 
scen , podobnie jak ma to miejsce w grach video. Punkt obserwatora przesuwa si  równolegle 
do p aszczyzny XY wraz z ruchem myszki. Gdy narz dzie jest aktywne na rodku okna projektu 
pojawia si  marker pomocny przy poruszaniu si . Aby rozpocz  spacer nale y klikn  i 
przesuwa  kursorem w danym kierunku. Ruch góra/dó  przesuwa model do rodka b  na 
zewn trz, ruch prawo/lewo obraca obserwatora w odpowiednim kierunku. 
 
     Dodatkowe mo liwo ci poruszania si  daj  klawisze Schift oraz Option (Macintosh) lub Alt 
(Windows). Wci ni cie i przytrzymanie pierwszego z nich odbiera mo liwo  obrotu 
pozostawiaj c jedynie swobod  przemieszczania si  we wszystkich kierunkach. Przesuwanie 
myszki góra/dó  przemieszcza obserwatora w pionie zwi kszaj c b  zmniejszaj c jego 
wysoko  ponad p aszczyzn  ziemi. Ruch prawo/lewo przemieszcza obserwatora w tych 
kierunkach (zamiast obracania). 
 
     Wci ni cie i przytrzymanie drugiego klawisza umo liwia zmian  nachylenia bry y. 
Przesuwanie myszki góra/dó  nie powoduje przemieszczania obserwatora, umo liwia jedynie 
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patrzenie na scen  z wi kszej b  mniejszej wysoko ci. Nale y zaznaczy , i  przesuni cie 
kursora prawo/lewo w dalszym ci gu skutkuje obrotem obserwatora. 
 
     Pr dko  przemieszczania si  okre lona jest odleg ci  na jak  nale y oddali  kursor od 
punktu klikni cia – im dalej tym szybciej obserwator idzie przez scen . W opcjach polecenia 
znajduje si  suwak umo liwiaj cy ustawienie jej maksymalnej warto ci, która osi gana jest gdy 
myszka zbli y si  do kraw dzi okna projektu. W tych samych opcjach dost pna jest równie  
informacja o aktualnej pr dko ci przemieszczania si . 
 
     Przemieszczanie si  obserwatora ulegnie zatrzymaniu gdy zbli y si  on i wejdzie w kolizj  z 
jak kolwiek cz ci  obiektu na scenie. Gdy sytuacja taka nast pi marker zostanie pod wietlony 
(domy lnie na czerwono). Je eli w opcjach polecenia pozycja Unikanie kolizji zostanie 
odznaczona, w opisanej powy ej sytuacji przemieszczanie si  obserwatora nie ulegnie 
zatrzymaniu. Nale y zaznaczy  i  kolizje b  cz sto wyst powa y gdy obserwator zostanie 
umieszczony wewn trz bry y. W takim przypadku tylna cz  powierzchni obiektu staje si  
niewidoczna, pozostaje jedynie jej zarys. 
 
     W przypadku w czonego wykrywania kolizji nale y rozwa  wysoko  obserwatora - 
domy lnie odpowiada ona osobie redniego wzrostu. Mniejsze obiekty na scenie, takie jak 
meble, zatrzymaj  go nawet w sytuacji kiedy s  trudne do zauwa enia. Gdy wymagane jest 
przemieszczanie si  po scenie bez przerw Wzrost obserwatora powinien zosta  zmniejszony, 
nawet do zera. 
 
     Klawisze Command (Macintosh) lub Ctrl (Windows) umo liwiaj  zmian  stanu wykrywania 
kolizji. Wci ni cie i przytrzymanie jednego z nich wy cza opcj  gdy jest w czona umo liwiaj c 
tym samym ponowne przemieszczanie si  obserwatora po jego zatrzymaniu. Jednorazowe 
wci ni cie w cza/wy cza wykrywanie kolizji. 
 
     Wysoko  punktu obserwacji znajduje si  w opcjach polecenia – jest to wysoko  ponad 

aszczyzn  ziemi, mo na j  dowolnie zmienia . Przycisk Patrz przed siebie jest wygodnym 
sposobem patrzenia na scen  równolegle do p aszczyzny ziemi. 
 
 
Jak u ywa  myszki 
 
     Istnieje kilka domy lnych skrótów zwi zanych z u ywaniem przycisków myszki: 
 
 Kó ko przewijania: powi ksza b  pomniejsza widok ze rodkiem w miejscu znajdowania 

si  kursora 
 Podwójne klikni cie rodkowym przyciskiem (kó kiem): dopasowuje wszystkie istniej ce 

bry y do rozmiaru okna projektu; 
 Klawisz Ctrl + podwójne klikni cie rodkowym przyciskiem (kó kiem): dopasowuje 

wszystkie wskazane obiekty do rozmiaru okna projektu; 
 Klawisz Ctrl + prawy przycisk: umo liwia obracanie obrazem; 
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Skróty klawiaturowe 
 
     Poni ej podane s  skróty klawiaturowe usprawniaj ce prac  z programem: 
 
 Strza ka w prawo: przesuwa obiekt w prawo; 
 Strza ka w lewo: przesuwa obiekt w lewo; 
 Strza ka w gór : przesuwa obiekt w gór ; 
 Strza ka w dó : przesuwa obiekt w dó ; 

 
 Schift + strza ka w dó : pomniejsza obiekt; 
 Schift + strza ka w gór : powi ksza obiekt; 

 
 Ctrl + strza ka w prawo: ustawia obiekt w widoku z prawej strony; 
 Ctrl + strza ka w lewo: ustawia obiekt w widoku z lewej strony; 
 Ctrl + strza ka w gór : ustawia obiekt w widoku z góry; 
 Ctrl + strza ka w dó : ustawia obiekt w widoku z do u; 

 
 Schift + Ctrl + strza ka w prawo: obraca obiekt w prawo; 
 Schift + Ctrl + strza ka w lewo: obraca obiekt w lewo; 
 Schift + Ctrl + strza ka w gór : obraca obiekt w gór ; 
 Schift + Ctrl + strza ka w dó : obraca obiekt w dó ; 

 
 
Manipulator 
 
     Manipulator jest równie  przeznaczony do poruszania si  po scenie w sposób przewidziany 
dla tego rodzaju urz dze . Wi cej informacji dost pnych jest w folderze Plugins. 
 
 
Parametry widoku 
 
     Okno Parametry widoku zawiera informacje numeryczne o aktualnych parametrach widoku. 
W trakcie np. przesuwania bry y mo na „na ywo” obserwowa  jak si  one zmieniaj . Wpisanie 
z klawiatury nowych warto ci parametrów w oknach numerycznych skutkuje zmian  po enia 
bry y. Z rozwijalnego menu mo na wybra  rodzaj widoku. Opisywane okno dost pne jest 
zarówno w menu Widok jak i Palety. 
 
 
Dopasowywanie modeli 
 
     Cz sto wymagane jest umieszczenie modelu na jakim  tle, którym mo e by  zdj cie lub 
uprzednio przygotowany obraz. Jest to szczególnie u yteczne w przypadku projektowania 
nowych obiektów wymagaj cych wizualizacji na tle otoczenia w którym zostan  wybudowane. 
W bonzai3d mo na tego dokona  za pomoc  narz dzia Dopasowanie modelu dost pnego w 
Pasku narz dzi nawigacji. 
Dopasowanie modelu 
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     Aby zastosowa  to narz dzie w pierwszej kolejno ci nale y przygotowa  t o do którego 
zostanie dopasowany model. Mo na je pobra  z programu w sposób opisany poni ej. 
 
     W menu Wy wietlanie nale y wskaza  Opcje wy wietlania. W ukazanym oknie, z 
rozwijalnego menu o, wybra  opcj  aski obraz. Aby wczyta  inne t o wystarczy klikn  
przycisk Opcje …, nast pnie Za aduj …, po czym  wybra  dowolny obraz. 
 
     Nast pnym krokiem jest utworzenie modelu lub otwarcie ju  istniej cego – to w nie ten 
model b dzie dopasowywany do t a. 
 
     Upewnij si , e posiadasz w czony widok perspektywiczny. Je eli nie, wybierz polecenie 3 
punktowa perspektywa dost pne w menu Widok. 
 
     Kolejnym etapem, przy aktywnym poleceniu Dopasowanie modelu, jest wskazanie punktów 
na modelu 3D i po czenie ich z punktami t a. Pierwsze z nich przedstawiane s  w postaci kul, 
drugie jako krzy yki. Przerywana linia pomi dzy punktami obrazuje ich po czenie. Aby uzyska  
dobry wynik trzeba wskaza  co najmniej trzy pary punktów, niemniej jednak zalecane s  4 lub 
wi cej. 
 
      Aby u atwi  zobaczenie i uchwycenie odpowiednich punktów w opcjach narz dzia 
wprowadzono powi kszaj ce okno obejmuj ce najbli sze okolice kursora. 
 
     Po enie punktów t a mo na zmienia  dowolnie klikaj c na nie i przesuwaj c w dane 
miejsce. Punkty modelu tak e mo na przemieszcza  ale tylko do innych punktów wybieralnych 
(uchwytów) – gdy taki punkt nie zostanie z apany wówczas punkt przesuwany powróci do 
pierwotnej pozycji. Podczas zmiany po enia punktów powi kszaj ce okno ponownie ukazuje 
najbli sze otoczenie kursora. 
 
     Po umieszczeniu lub edycji dowolnego punktu cz ca je linia przerywana pozostaje 
wskazana i wy wietlana jest w kolorze czerwonym. Jak wspomniano powy ej okno 
powi kszaj ce ukazuje najbli sze otoczenie kursora. Klikni cie i przytrzymanie przycisku 
myszki wewn trz tego okna umo liwia przemieszczanie obszaru obrazu i odpowiednie ustalenie 
pozycji punktu 2D. Klikni cie linii cz cej pary punktów zaznacza t  par , podczas gdy 
klikni cie w dowolnym miejscu ekranu odznacza wszystkie pary. 
 
     Je eli dwa lub wi cej punktów 3D znajduje si  na wspólnym segmencie modelu, wówczas  
zostanie narysowana linia pomi dzy odpowiadaj cymi im punktami 2D. Mo na jej u  do 
przyrównania kraw dzi modelu z kraw dziami obrazu. Pochylenie linii zmienia si  
przemieszczaj c punkty 2D. Dla u atwienia mo na pos  si  oknem powi kszaj cym. 
 
     Post puj c w sposób opisany powy ej utworzy  cztery lub pi  par punktów. 
 
     Od pocz tku: klikni cie tego przycisku pozwala rozpocz  wszystko od nowa. 
     Dopasuj: klikni cie tego przycisku umo liwia dopasowanie modelu 3D do t a. Program 
znajdzie po enie bry y mo liwie najbardziej odpowiadaj ce za eniom. Je eli oferowane 
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rozwi zanie nie jest satysfakcjonuj ce nale y ponownie klikn  przycisk Dopasuj lub wskaza  
inne pary punktów. 
 
     Gdy uzyskany wynik jest satysfakcjonuj cy mo na usun  pary punktów wychodz c z 
polecenia. 
 

Podpowiedzi i numeryczny pasek wspó rz dnych 
 
     W lewej górnej cz ci programu znajduje si  Pasek aktualnego narz dzia oraz Pasek 
wspó rz dnych. Ich zadaniem jest udzielanie u ytkownikowi wskazówek na temat sposobu 
post powania z danym narz dziem, przedstawianie dost pnych opcji oraz umo liwianie 
wprowadzenia wymaganych wspó rz dnych z klawiatury. 
 
Pasek aktualnego narz dzia 
 
     Pasek aktualnego narz dzia, w swojej lewej cz ci, pokazuje ikon  aktywnego narz dzia. 
Z boku, nieco ponad lini  podpowiedzi, znajduje si  krótki opis tego co dane polecenie 
umo liwia. Np.: 
 
     Wyci ganie: Wyci ga obiekt przesuwaj c powierzchnie 
 
     Poni ej tego opisu znajduj  si  instrukcje kolejnych kroków post powania, które zmieniaj  
si  w zale no ci od etapu na którym w danej chwili znajduje si  u ytkownik. Wszystkie 
narz dzia wymagaj  u ycia myszki, dlatego pierwsza podpowied  zaczyna si  od wyrazu 
„Kliknij”. Dopiero po nim nast puje opis czynno ci do wykonania. W przypadku wspomnianego 
ju  polecenia Wyci gnij jest to: 
 
     Kliknij: Wska  p ask  powierzchni  
 
     Dodatkowe instrukcje, o ile wyst puj , znajduj  si  poni ej kroków post powania. Zazwyczaj 

 to opcje uzyskiwane przez wci ni cie i przytrzymanie klawiszy Shift, Ctrl lub Command w 
trakcie klikania. I tak, dla polecenia Wyci gnij, przedstawia si  to nast puj co: 
 
     Shift + klikni cie: Wskazywanie wielu obiektów 
 
     W przypadku gdy wszystkie dodatkowe instrukcje nie mieszcz  si  w pasku, pod ikon  
aktywnego narz dzia wy wietlane s  ma e kropki informuj ce o ilo ci „stron” tych 
uzupe niaj cych wskazówek. 
 
     W trakcie wykonywania kolejnych kroków post powania dodatkowe instrukcje mog  ulega  
zmianom. W przypadku polecenia Wyci gnij wskazanie p askiej powierzchni skutkuje jej 
dynamiczn  zmian  pomi dzy pierwszym a drugim klikni ciem. W tym czasie „Kliknij” nabiera 
nowego znaczenia i oferuje nowe uzupe niaj ce instrukcje. Wygl da to nast puj co: 
 
     Kliknij: Okre l nowe po enie 
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     Tap Shift: W cza/wy cza zachowanie kraw dzi 
     Tap Ctrl: Prze cza opcje prostopad ci 
 
     Zasadnicza uwaga: „Tap” oznacza wci ni cie i szybkie puszczenie klawisza, w adnym 
przypadku jego przytrzymanie. Przeciwie stwem jest „Shift + klikni cie” rozumiane jako 
przytrzymanie klawisza podczas klikania. 
 
Pasek wspó rz dnych 

 
     Pasek wspó rz dnych zawiera dwa obszary pól numerycznych. Pierwszy znajduje si  z 
lewej strony i pokazuje warto ci wspó rz dnych X, Y oraz Z odpowiadaj ce po eniu kursora 
lub uchwyconemu punktowi w stosunku do p aszczyzny odniesienia. Rozwijalne menu po 
prawej stronie oferuje cztery mo liwo ci odczytu wspó rz dnych. 

 
     3D: warto ci wspó rz dnych X, Y oraz Z odnosz  si  do pocz tku globalnego uk adu 
wspó rz dnych. 

 
     3D Delta: opcja ta dost pna jest tylko po wcze niejszym klikni ciu punktu podczas 
rysowania. Warto ci X, Y oraz Z odnosz  si  do uk adu wspó rz dnych o pocz tku w tym 
punkcie. Dzi ki temu u ytkownik zna np. d ugo  rysowanej linii. 

 
     P aszczyzna: warto ci X, Y oraz Z odnosz  si  do uk adu wspó rz dnych znajduj cego si  
na aktualnie aktywnej p aszczy nie odniesienia. Mo e ni  by  p aszczyzna XY, YZ, ZX lub 
dowolna p aska powierzchnia. Osie uk adu wy wietlane s  w ró nych kolorach: X na czerwono, 
Y na zielono a Z na niebiesko. Wspó rz dne odmierzane s  wzd  tych osi. 

 
     P aszczyzna Delta: podobnie jak w przypadku drugiej opcji P aszczyzna Delta dost pna 
jest dopiero po klikni ciu punktu podczas rysowania. Warto ci X, Y oraz Z odnosz  si  do 
uk adu wspó rz dnych o pocz tku w tym punkcie i znajduj cego si  na aktualnej p aszczy nie 
odniesienia. Zarówno aszczyzna jak i aszczyzna Delta s  bardzo przydatne np. podczas 
wykonywania otworów w cianie. Maj c ustawion  opcj  aszczyzna definiuje si  p aszczyzn  
odniesienia na pionowej powierzchni ( cianie) z pocz tkiem uk adu wspó rz dnych w dolnym 
rogu. Nast pnie w poleceniu Prostok t nale y zaznaczy  opcj  Wstaw. Przesuwaj c myszk  
ponad p aszczyzn  odniesienia wspó rz dne X i Y odczytywane s  w stosunku do 
wspomnianego dolnego rogu – umo liwia to precyzyjne narysowanie otworu. Po rozpocz ciu 
rysowania nale y prze czy  si  na aszczyzn  Delta – od tej pory wspó rz dne X oraz Y 
odmierzane s  od pierwszego klikni tego punktu. Nale y zaznaczy , e ugo  oraz 
Szeroko  prostok ta s  tak e widoczne w pasku wspó rz dnych – wi cej szczegó ów poni ej.  

 
     Drugi obszar Paska wspó rz dnych ukazuje pola numeryczne specyficzne dla aktualnego 
polecenia. Np. rysowaniu prostok ta towarzysz  dwa pola, ugo  oraz Szeroko , które 
ust puj  miejsca Wysoko ci podczas wyci gania bry y. Narz dzia wymagaj ce jedynie 
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graficznego wprowadzenia danych nie maj  swojego odzwierciedlenia w Pasku 
wspó rz dnych. 

 
     Zachowywanie si  pól numerycznych w obszarze drugim jest nieco odmienne od 
zachowywania si  pól z obszaru pierwszego. Po wprowadzeniu warto ci z klawiatury i 
wci ni ciu (bez trzymania) klawisza Tab, zadeklarowana liczba jest zablokowana do momentu 
potwierdzenia jej Enter-em lub klikni cia myszk . 
 
     Przyk ad: rysowanie prostok ta rozpoczyna si  od klikni cia na p aszczy nie odniesienia. W 
czasie gdy poruszamy myszk  pola ugo  oraz Szeroko  pokazuj  aktualne wymiary 
figury. Po wprowadzeniu warto ci w pole ugo  i wci ni ciu klawisza Tab d ugo  prostok ta 
zostaje zablokowana, zmienia  mo na jedynie jego szeroko . Deklaruj c liczb  w polu 
Szeroko , oczywi cie z wci ni ciem klawisza Tab, gabaryty figury zostaj  zablokowane bez 
mo liwo ci ich zmiany. Wci ni cie klawisza Enter lub klikni cie myszk  pozwala ustali  
wysoko  bry y. 
 
     Uwaga: wci ni cie klawisza Tab bez wprowadzenia warto ci w pole numeryczne nie 
spowoduje zablokowania liczby. U ycie Enter-a jest traktowane jak klikni cie myszk , czyli jako 
akceptacja danych w polach numerycznych wynikaj cych z po enia kursora. 
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aszczyzny odniesienia 
 
     Ka de dzia anie w programie bonzai3d zwi zane jest z aktywn  p aszczyzn  odniesienia. 
Znajduje si  ona w przestrzeni 3D i wykorzystywana jest jako obszar roboczy do rysowania 
oraz baza dla pozosta ych dzia . Pocz tkowo jest ni  p aszczyzna XY zwana tak e 

aszczyzn  ziemi. Mo e ni  by  tak e jedna z trzech p aszczyzn Kartezja skich (XY, YZ, ZX) 
lub, zlokalizowana dowolnie w przestrzeni, p aszczyzna u ytkownika ustanowiona np. na 
powierzchni obiektu lub wywodz ca si  z jednej z p aszczyzn globalnego uk adu 
wspó rz dnych. Specjalnym rodzajem p aszczyzny u ytkownika jest „powierzchniowa” 

aszczyzna odniesienia tworzona automatycznie po wyborze narz dzia do rysowania i 
wskazaniu myszk  istniej cej powierzchni bry y. 
 
     Domy lnie p aszczyzny odniesienia s  przedstawiane z siatk  i osiami. O  X prezentowana 
jest w kolorze czerwonym, Y w zielonym a Z w niebieskim. Powy sze ustawienia mo na 
zmieni  w zak adce Wygl d znajduj cej si  w oknie Ustawienia projektu dost pnym w menu 
Plik. Siatk  oraz osie mo na wy czy  klikaj c odpowiednie ikony w Pasku narz dzi 
wy wietlania. 
 
     Pasek Narz dzia p aszczyzny odniesienia znajduje si  w dolnej cz ci ekranu. Zawiera 
narz dzia s ce do definiowania, edytowania oraz prze czanie si  pomi dzy p aszczyznami 
odniesienia. 
 

 
aszczyzna XY: klikni cie tej ikony ustanawia p aszczyzn  XY p aszczyzn  

odniesienia 
 

 
aszczyzna YZ: klikni cie tej ikony ustanawia p aszczyzn  YZ p aszczyzn  

odniesienia 
 

 
aszczyzna ZX: klikni cie tej ikony ustanawia p aszczyzn  ZX p aszczyzn  

odniesienia 
 
     Okno Parametry p aszczyzny odniesienia, dost pne z menu Palety, zawiera parametry 
aktualnej p aszczyzny. Z okna tego mo na równie  zarz dza  t em czyli obrazem wy wietlanym 
na p aszczy nie. 
 

 
aszczyzna u ytkownika: klikni cie tej ikony ustanawia aktywn  p aszczyzn  

odniesienia u ytkownika która ni  by a (aktywn ) ostatnim razem. Znajduje to swoje 
odzwierciedlenie w palecie aszczyzny odniesienia u ytkownika – przy nazwie 
aktywnej p aszczyzny pojawi si  czerwona kropka. Paleta, zawieraj ca nazwy 
wszystkich zdefiniowanych p aszczyzn u ytkownika, wykorzystywana jest do 
zarz dzania nimi, w cznie z wyborem tej aktywnej. 

 

 
Modu  i Podzia ka: domy lnie p aszczyzna odniesienia przedstawiana 
jest z siatk , której g sto  mo na zmienia  za pomoc  tych dwóch 
parametrów. Modu  okre la rozmiar pola pomi dzy grubymi liniami siatki, 
Podzia ka odpowiada za podzia  tego pola na mniejsze przedstawiane 
lini  cienk . 
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aszczyzna odniesienia: klikni cie tej ikony pozwala zdefiniowa  p aszczyzn  

odniesienia na powierzchni obiektu.  
  

 
Edycja p aszczyzny odniesienia: klikni cie tej ikony umo liwia manipulowanie 

aszczyzn  odniesienia i utworzenie z niej p aszczyzny u ytkownika. Odbywa si  to 
poprzez: 
 
Strza ki graniczne: znajduj  si  na ko cach ka dej z czterech linii granicznych siatki. 
Klikni cie i przeci gni cie ich w dowoln  stron  powoduje wyd enie lub skrócenie 
siatki w dan  stron . 
 
Okr e tarcze: umieszczone s  w pocz tku p aszczyzny odniesienia, po jednej na 
ka dej p aszczy nie (XY, YZ oraz ZX). Klikni cie i przeci gni cie dowolnej z nich 
wywo uje obrót w okre lonym kierunku. 
 

rodek kuli: znajduje si  w pocz tku p aszczyzny odniesienia, jego klikni cie i 
przeci gni cie zmienia po enie p aszczyzny 

 

 
 

 
Zablokuj p aszczyzn  odniesienia: klikni cie tej ikony dzia a jak prze cznik. Kiedy 
jest w czony p aszczyzna odniesienia jest zablokowana i tylko na niej mo na 
rysowa . Kiedy jest wy czony rysowanie mo liwe jest na dowolnej p aszczy nie b  

askiej powierzchni. Polecenie dost pne jest równie  za pomoc  skrótu 
klawiaturowego F5. 
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o 
 
     T o to obraz który mo na importowa  i wy wietla  na dowolnej aktywnej p aszczy nie 
odniesienia. Mo e nim by  ka dy z dost pnych formatów obrazów, z wyj tkiem ilustratora. Te 
pliki obrazów mo na utworzy  zarówno w programie w bonzai3d jak i zaimportowa  z zewn trz. 
 
     Aby wstawi  t o na aktywnej p aszczy nie 
odniesienia z menu Palety wybra  Parametry 

aszczyzny odniesienia, nast pnie zaznaczy  opcj  
o. 

 
     Obraz widoczny w okienku o natychmiast zostaje 
umieszczony na aktywnej p aszczy nie odniesienia. 
Domy lnie jest to logo firmy AutoDesSys. 
 
     Aby wstawi  inny obraz w oknie widocznym po 
prawej stronie nale y klikn  ikon  w czerwonej 
obwódce. W ukazanym oknie o klikn  przycisk 
Za aduj… Otworzy si  standardowe okno Otwórz plik 
z którego nale y wybra dany obraz – zast pi on 
domy lnie wy wietlane logo firmy AutoDesSys, a w 
efekcie ko cowym pojawi si  na aktywnej p aszczy nie 
odniesienia. 

 
 

 
 
     W dolnej cz ci okna Parametry p aszczyzny odniesienia dost pne s  dwie opcje: 
 
     Dopasuj do rozmiaru p aszczyzny: gdy opcja jest zaznaczona bonzai3d dopasowuje 
wstawiony obraz do rozmiarów p aszczyzny na której zosta  umieszczony. 
 
Pó przezroczysto : gdy opcja jest zaznaczona wstawiony obraz staje si  pó przezroczysty, 
dzi ki czemu mo na przez niego widzie  obiekty znajduj ce si  poni ej. 
 
     T o mo na wstawia  nie tylko na p aszczyznach odniesienia Kartezja skiego uk adu 
wspó rz dnych, ale równie  na p aszczyznach u ytkownika. 



www.szansa.net.pl 

21 
 

 
o na p aszczy nie odniesienia u ytkownika 

 
     Oprócz kartezja skich p aszczyzn odniesienia 
(XY, YZ oraz ZX) t o mo na tak e umie ci  na 
dowolnej p aszczy nie u ytkownika, któr  tworzy 
si  za pomoc  narz dzi Okre l p aszczyzn  

odniesienia  lub Edycja p aszczyzny 

odniesienia . Obie ikony znajduj  si  w dolnej 
cz ci okna bonzai3d. 
 
     P aszczyzn  odniesienia u ytkownika mo na 
równie  utworzy  bezpo rednio z paska 
bocznego. 
 
     Niezale nie od sposobu w jaki p aszczyzna 

ytkownika zostanie utworzona, gdy tylko stanie 
si  aktywna mo na do niej przypisa  t o w taki 
sam sposób jak do dowolnej p aszczyzny 
kartezja skiej – z jednym ma ym wyj tkiem – w 
przypadku p aszczyzn utworzonych na 
powierzchni obiektu wskazane jest nadanie im 
pó przezroczysto ci aby sta y si  widoczne. 
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aszczyzny przekroju 
 
     P aszczyzny przekroju pozwalaj  zagl dn  do rodka modelu przez odrzucenie jego cz ci 
i ods oni cie wn trza oraz struktury masy. Polecenie Przekrój, omawiane w dalszej cz ci 
podr cznika, równie  mo na wykorzysta  do tego celu, niemniej jednak ono rzeczywi cie kroi 
bry . W niektórych przypadkach jest to by  po dane, najcz ciej jednak chodzi o zajrzenie do 
wn trza modelu bez wp ywu na niego samego. I w nie temu s  p aszczyzny przekroju 
tn ce bry  w danym miejscu. W palecie aszczyzny przekroju mo na utworzy  ich wiele i 
w prosty sposób prze cza  si  mi dzy nimi uzyskuj c ró ne przekroje. 

 
     Aby utworzy  p aszczyzn  przekroju w 
pierwszej kolejno ci trzeba rozwin  palet  

aszczyzny przekroju. Nast pnym etapem 
jest klikni cie przycisku Nowa p aszczyzna 
przekroju (+) – p aszczyzna zostanie 
dodana do palety i od razu staje si  
aktywna. Domy lnie jest umiejscowiona w 
rodku widocznych obiektów i zorientowana 

równolegle do p aszczyzn XY, YZ oraz ZX. 
 

 
 

     Mo na równie  utworzy  p aszczyzn  
przekroju umiejscowion  w odniesieniu do 
aktualnego widoku. P aszczyzna ta jest 
prostopad a do linii wzroku a tworzy si  j  
wybieraj c z menu kontekstowego pozycj  

aszczyzna prostopad a do linii wzroku – 
menu to ukryte jest pod przyciskiem  

 
 
     Nowo powsta a p aszczyzna przekroju staje si  aktywn  i jest graficznie przedstawiana na 
ekranie. Ta wizualizacja obejmuje punkty kontrolne s ce do edytowania jej pozycji i 
orientacji. Pi  strza ek skierowanych w kierunku odrzucanej cz ci bry y odpowiada za zmian  
po enia p aszczyzny. Niebieska kropka w rodku równie  to umo liwia, jednak w nieco inny 
sposób. Przesuwaj c j  przekrój nie zmienia si  „na ywo” co pozwala na precyzyjne z apanie 
wymaganego punktu bry y – dopiero wtedy nast puje uaktualnienie przekroju modelu. 
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     Zielone oraz niebieskie kropki umo liwiaj  obracanie p aszczyzny przekroju. W trakcie 
zmiany k ta obrotu graficzna wizualizacja p aszczyzny aktualizuje si  obejmuj c ca y widoczny 
model. 
 
     Klikni cie prawym przyciskiem myszki na dowolnym z opisanych powy ej punktów 
kontrolnych otwiera trzypozycyjne menu kontekstowe. Wybór opcji 2D zamienia przekrój w k ad. 
Pozycja Zmiana kierunku odwraca kierunek aktywnej p aszczyzny przekroju – cz  modelu 
do tej pory odrzucona staje si  widoczna i odwrotnie. Utnij na sta e trwale ucina bry  w 
miejscu znajdowania si  p aszczyzny przekroju – odpowiada to zastosowaniu polecenia 
Przekrój. 
 
     Aktywna p aszczyzna przekroju wywiera wp yw na ca e rodowisko robocze. Nie mo na 
wskaza  niewidocznych obiektów lub ich cz ci. Podobnie sytuacja wygl da w przypadku 
uchwytów – nie dzia aj  na odrzuconej cz ci bry y. Prowadnice, punkty kontrolne oraz 
pozosta a grafika ekranu dzia a normalnie. Domy lnie w miejscu przeci cia modelu 
powierzchnie przyjmuj  kolor ciemnoszary. Mo na go zmieni  w zak adce Wygl d okna 
Ustawienia projektu. 
 
     Paleta aszczyzny przekroju zarz dza nimi. Pierwsza kolumna, za pomoc  czerwonej 
kropki, informuje czy p aszczyzna jest aktywna czy te  nie. W tym samym czasie mo e ich by  
wiele aktywnych. Druga kolumna decyduje o widzialno ci – domy lnie wszystkie s  widoczne. 
Ostatnia kolumna zawiera nazw  p aszczyzny któr  mo na oczywi cie zmieni  w typowy 
sposób. 
 
     W górnej cz ci palety znajduj  si  dodatkowe opcje dost pne po klikni ciu nazwy 

aszczyzny: 
 

 Zmiana kierunku: klikni cie tej ikony odwraca kierunek aktywnej p aszczyzny przekroju – 
cz  modelu do tej pory odrzucona staje si  widoczna i odwrotnie. 

 
 Start: klikni cie tej ikony uruchamia animacj  p aszczyzny wzd  jej podstawowej osi. 

 
 Stop: klikni cie tej ikony zatrzymuje animacj  w jej aktualnym po eniu. 

 
     Klikni cie prawym przyciskiem myszki w palecie otwiera menu kontekstowe, podobnie jak 
klikni cie przycisku znajduj cego si  w prawym górnym rogu. Wspomniane menu oferuje 
atwy dost p do polece  mo liwych do zrealizowania w danej palecie. 
 
     P aszczyzny przekroju domy lnie znajduj  si  w scenach. Pozwala to w szybki sposób 
po czy  je z okre lonym widokiem, a nast pnie w atwy sposób przywo  obie. Usuni cia 

aszczyzny przekroju ze sceny dokonuje si  w oknie Opcje sceny poprzez odznaczenie 
pozycji aszczyzny przekroju. 
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Menu kontekstowe 
 
     Menu kontekstowe przywo uje si  klikaj c prawym przyciskiem myszki. Jego zawarto  
zale y od miejsca w którym znajdowa  si  kursor w chwili klikni cia i wp ywa na wykonywane 
operacje. Np. klikni cie na palecie otwiera menu z narz dziami z ni  zwi zanymi. Ta sama 
czynno  wykonana na ikonie polecenia w pasku narz dzi wywo uje menu z trzema pozycjami: 

 
     Ustanowienie skrótu: wybranie tej opcji otwiera okno Skrót 
klawiaturowy umo liwiaj ce ustanowienie dla danego polecenia 
indywidualnego skrótu klawiaturowego. 

 

 
     Instrukcja obs ugi: wybranie tej opcji otwiera instrukcj  obs ugi 
programu bonzai3d.  
 
     Film szkoleniowy: wybranie tej opcji uruchamia film instrukta owy. 

 

 
     Wskazanie obiektu a nast pnie klikni cie prawym przyciskiem myszki w dowolnym miejscu 
ekranu otwiera menu kontekstowe zawieraj ce nast puj ce grupy polece : 

 
     Atrybuty, Informacje, Parametry, 
Poka  punkty kontrolne: wszystkie te 
opcje dost pne s  tak e w palecie, tutaj 
powtórzone s  tylko dla wygody obs ugi. 

 

  
    Poka  obiekty na tej samej 
warstwie, Poka  obiekty z tego 
samego materia u, Poka  
powierzchnie obiektu z tego samego 
materia u: wszystkie te opcje pozwalaj  
wyselekcjonowa  grup  obiektów o 
okre lonej specyfikacji. 
 
     Grupowanie, Rozgrupowanie, 
Edycja grupy, Koniec edycji grupy, 
Tworzenie indywidualnego 
komponentu: wszystkie te opcje 
znajduj  si  w menu Edycja, tutaj 
powtórzone s  tylko dla wygody obs ugi. 
 
     Od cza obiekty, Do cza obiekty: 
wszystkie te opcje znajduj  si  w menu 
Edycja, tutaj powtórzone s  tylko dla 
wygody obs ugi. 
 
     Wytnij, Kopiuj, Wklej, Usuwanie: 
wszystkie te opcje znajduj  si  w menu 
Edycja, tutaj powtórzone s  tylko dla 
wygody obs ugi. 
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     Wybranie narz dzia do rysowania a nast pnie klikni cie prawym przyciskiem myszki w 
dowolnym miejscu ekranu otwiera menu kontekstowe zawieraj ce nast puj ce polecenia: 
 
     Zablokuj p aszczyzn  odniesienia: 
dzia anie tego polecenia zosta o omówione w 
rozdziale aszczyzny odniesienia. 

 
 
     Widok na p aszczyzn  odniesienia: 
wybranie tej opcji ustawia p aszczyzn  
odniesienia prostopadle do ekranu. 
 
     Zapisz jako p aszczyzn  odniesienia 

ytkownika: wskazana do rysowania 
aszczyzna zostaje dodana do palety 
aszczyzn odniesienia u ytkownika i staje 

si  p aszczyzn  aktywn .  
 
     Parametry p aszczyzny odniesienia: 
wybranie tej opcji otwiera okno Parametry 

aszczyzny odniesienia z podstawowymi 
danymi o p aszczy nie. 
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Uchwyty 
 
     Dost pne s  trzy rodzaje uchwytów które mo na niezale nie w cza  i wy cza : Punkty 
siatki, Punkty prowadnicy oraz Punkty obiektów. 
 
 
Punkty siatki 
 

 
Punkty siatki: klikni cie tej ikony, znajduj cej si  w dolnej cz ci ekranu, dzia a jak 
prze cznik. Gdy jest w czony rysowanie na p aszczy nie odniesienia odbywa si  
„skokowo” o ustalon  warto , gdy jest wy czony – p ynnie. Po prawej stronie ikony 
znajduj  si  dwa pola. Pierwsze z nich odpowiada za wielko  „skoku” o jak  
przesuwa si  kursor podczas rysowania np. prostok ta wzd  osi X i Y, a nast pnie 
podczas tworzenia z niego bry y wzd  osi Z. Drugie z pól ustala warto  „skoku” 

towego, co wyra nie wida  np. podczas rysowania uku. Aby zobaczy  okno Opcje 
siatki wystarczy zatrzyma  kursor nad ikon  przez kilka sekund. 

 
 
Punkty prowadnicy 
 
     Prowadnice to niesko czenie d ugie linie pomocnicze. Mo na je utworzy  na trzy sposoby: 
 
     Prowadnice sta e tworzy si  za pomoc  polecenia Prowadnica. Zawsze s  przedstawiane 
jako linia przerywana w kolorze czarnym. Mo na je wskazywa , przesuwa , obraca  i usuwa . 

 umiejscowione na warstwie aktywnej w chwili rysowania. Je eli warstwa ta zostanie 
wy czona równie  i prowadnica stanie si  niewidoczna. Prowadnice sta e s  zapisywane w 
projekcie. 
 
     Prowadnice tymczasowe powstaj  za ka dym razem gdy aktywne s  Punkty obiektów. 
Kursor musi uchwyci  jeden z nich np. punkt, przerw  lub segment, a gdy to si  stanie 
naci ni cie spacji umo liwia utworzenie serii prowadnic przez uchwycony punkt wg poni szych 
zasad: 
 gdy uchwycony zostanie punkt prowadnice tymczasowe tworzone s  równolegle do osi X, Y 

oraz Z aktualnej p aszczyzny odniesienia; 
 gdy, po wci ni ciu klawisza Spacja, uchwycony zostanie segment lub przerwa prowadnice 

tymczasowe tworzone s  zarówno stycznie i prostopadle do segmentu w punkcie 
uchwycenia, jak równie  równolegle do osi X, Y oraz Z, o ile kierunki te si  nie pokrywaj ; 

 gdy uchwycony zostanie segment lub przerwa przy wci ni tych klawiszach Ctrl + Spacja 
prowadnice tymczasowe tworzone s  stycznie i prostopadle nie w punkcie uchwycenia, ale 
w najbli szym punkcie ko cowym zamkni tego segmentu; 

 
     Prowadnice automatyczne powstaj  w trakcie dynamicznych dzia  takich jak rysowanie, 
przesuwanie, obracanie, wyci ganie itp. W zale no ci od rodzaju wykonywanej czynno ci mog  
one by  równoleg e do osi X oraz Y p aszczyzny odniesienia, styczne b  prostopad e do 
rysowanego segmentu i/lub prostopad e do utworzonej p aszczyzny odniesienia. Gdy dzia anie 
zostanie zako czone prowadnice zostaj  automatycznie usuni te. 
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     Prowadnice tymczasowe oraz automatyczne posiadaj  domy lnie ustalone kolory. 
Równoleg a do osi X jest czerwona, do osi Y zielona, a do osi Z niebieska. Styczne, prostopad e 

 o innych kierunkach s  w kolorze ciemnoró owym. 
 

 
Punkt prowadnicy: klikni cie tej ikony, znajduj cej si  na dole okna projektów, dzia a 
jak prze cznik umo liwiaj c w czenie b  wy czenie chwytania punktów na 
prowadnicy. Gdy jest w czona wystarczy zbli  kursor do prowadnicy a natychmiast 
zostanie uchwycony najbli szy punkt le cy na niej. Umieszczenie kursora w pobli u 
przeci cia dwóch prowadnic powoduje uchwycenie ich punktu przeci cia. 

 

 
Uchwy  przeci cie: klikni cie tej ikony umo liwia uchwycenie punktu przeci cia 
prowadnicy z segmentem. Zbli aj c kursor do prowadnicy, z wci ni tym przyciskiem 
Shift, uchwycony punkt przesuwa si  po niej wraz z ruchem kursora, który stale 
pozostaje prostopad y do prowadnicy i po czony z ni  lini  ci . 

 
     Istnieje mo liwo  usuni cia poszczególnych prowadnic. W chwili gdy kursor zbli a si  do 
jednej z nich wystarczy wcisn  Spacj  i natychmiast zostaje ona usuni ta. Takie dzia anie 
mo e by  u yteczne gdy zbyt wiele prowadnic zaciemnia ekran. 
 
     Wszystkie prowadnice tymczasowe oraz automatyczne mog  by  usuni te w dowolnym 
czasie przez wci ni cie klawiszy Shift + Spacja. 
 
 
Punkty obiektów 
 
     Pasek uchwytów zlokalizowany jest w dolnej cz ci okna projektu i zawiera narz dzia 
umo liwiaj ce chwytanie cz ci obiektów. 
 

 
Uchwyty: klikni cie tej ikony dzia a jak prze cznik w czaj c/wy czaj c, znajduj ce 
si  po prawej stronie, przyciski umo liwiaj ce chwytanie cz ci obiektów. Te przyciski 
przedstawione s  poni ej. 

 

 
Uchwy  punkt 

 
Uchwy  przerwanie 

 
Uchwy  punkt kluczowy 

 
Uchwy  segment 

 
Uchwy  przeci cie 

 
Uchwy  prostopad  

 
Uchwy  styczno  

 
Uchwy rodek 
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     Przedstawione powy ej przyciski nie wymagaj  wyja niania ich dzia ania. Wyj tek stanowi 
Uchwy  punkt kluczowy omówiony poni ej. 
 
     Podobnie jak w przypadku polecenia Punkty siatki tak i w przypadku uchwytów wystarczy 
na kilka sekund zatrzyma  kursor nad dowolnym z nich aby pojawi o si  okno Opcje narz dzia. 
Jednocze nie mo e by  aktywnych jeden lub wi cej uchwytów, a kursor automatycznie z apie 

 cz  obiektu która jest najbli ej. Co wi cej, je eli znajdzie si  on w pobli u segmentu 
pojawi  si  punkty mo liwe do wybrania. Np. gdy aktywne s apacze punkt, segment oraz 
przerwanie, po zbli eniu si  kursora do obiektu uka  si  kropki – czerwone na jego ko cach 
oraz zielona w rodku d ugo ci. Je eli kursor zbli y si  wystarczaj co blisko do którejkolwiek z 
nich natychmiast zostanie ona uchwycona, gdy z kolei odleg  b dzie zbyt du a - zostanie 

apany dowolny punkt obiektu. Kolorystyka wspomnianych kropek nie jest przypadkowa, i tak: 
 
 kolor czerwony oznacza punkty ko cowe obiektu; 
 kolor zielony oznacza punkt przerwania obiektu; 
 kolor niebieski oznacza punkt przeci cia; 
 kolor ciemnoró owy oznacza punkt styczno ci i prostopad ci; 

 
 
Punkty kluczowe 
 
     Punkty kluczowe to punkty obiektu odpowiedzialne za jego kszta t, np. rodki okr gów, 
punkty kontrolne splajnów czy obiektów nurbs. S  widoczne gdy obiekty wy wietlane s  w 
trybie drucianym lub cieniowania roboczego i przy zaznaczonej opcji Poka  punkty kluczowe 
w oknie Opcje narz dzia. 
 
     Punkty kluczowe uszeregowane wg rodzajów obiektów przedstawione s  poni ej. 
 

Rodzaj obiektu Punkty kluczowe 
Sze cian rodek ka dej powierzchni 
Sto ek rodek dolnej powierzchni a tak e górnej w przypadku sto ka 

ci tego 
Walec rodek dolnej i górnej powierzchni 
Kula rodek 
Torus rodek, punkty pocz tkowy i ko cowy w przypadku torusa 

cz ciowego 
Obiekt kulisty rodek 
Krzywa z ona Punkty kluczowe komponentów krzywych, punkty naro ne 

ka dego prostego segmentu 
Splajn Punkty kontrolne 

uk Punkty pocz tkowy, rodkowy i ko cowy 
Okr g rodek 
Elipsa rodek 
Krzywa zamkni ta 2D Punkty kluczowe kszta tu bazowego 
Wyci ganie Punkty kluczowe kszta tu bazowego 
Zbie no  Punkty kluczowe kszta tu bazowego 
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Krzywa zamkni ta 3D Punkty kluczowe kszta tu bazowego 
Obiekt obrotowy Punkty kluczowe obiektu ród owego 
Spirala Punkty kluczowe obiektu ród owego 
Linia rubowa Punkty kluczowe cie ki obiektu 
Schody spiralne Górny i dolny punkt osi schodów 
Schody wzd cie ki Punkty kluczowe cie ki obiektu 
Wyci ganie po cie ce Punkty kluczowe ród a oraz cie ek obiektów 
Krzywa nurbs Punkty kontrolne 
Obiekt nurbs Punkty kontrolne 
Tekst Punkt wstawienia tekstu 
 
 
Klawisze specjalne 
 
     Klawisze specjalne zosta y pomy lane jako oddzielny rodzaj skrótów klawiaturowych w 
wygodny sposób umo liwiaj cych w czanie dost pnych opcji w aktywnym narz dziu. S  
zdefiniowane w programie i u ytkownik nie mo e ich programowa . Mowa tu o klawiszach 
Shift, Command (Macintosh) lub Ctrl (Windows) oraz Option (Macintosh) b  Alt (Windows). 
Informacje o mo liwo ciach jakie daj  w/w klawisze znajduj  si  w Pasku aktualnego 
narz dzia po wyborze danego polecenia – patrz równie  rozdzia  „Pasek aktualnego 
narz dzia”. 
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Menu 
 
     W górnej cz ci ekranu programu bonzai3d znajduje si  pasek g ówny zawieraj cy siedem 
do  standardowych menu. Poniewa  wi kszo  z nich jest powszechnie znana z innych 
oprogramowa  nie b  one a  tak szczegó owo omawiane w dalszej cz ci tego rozdzia u. 
 
 
Menu Plik 
 
     Menu Plik sk ada si  z siedmiu grup widocznych na 
rysunku po prawej stronie. Pierwsza z nich obejmuje komendy 
otwierania projektów. W bonzai3d ca a praca opiera si  na 
projektach których kilka mo na otworzy  jednocze nie, 
podczas gdy tylko jeden z nich jest aktywny. 
 
     Druga grupa zawiera standardowe polecenia zamykania i 
zapisywania. Nale y zaznaczy , i  oprócz plików bonzai3d 
istnieje równie  mo liwo  zapisu projektu jako plik formZ. 
 
     Trzecia grupa to polecenie Ustawienia projektu omówione 
szczegó owo w osobnym rozdziale. 
 
     Czwarta grupa zawiera narz dzia importu/eksportu. 
Formaty dost pne w bonzai3d omówione s  w osobnym 
rozdziale. 
 
     Piata grupa umo liwia podgl d pliku. 
 
     Szósta grupa to polecenie drukowania. 
 
     Siódma grupa zapewnia wyj cie z programu. 
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Menu Edycja 
 
     Menu Edycja sk ada si  z sze ciu grup 
widocznych na rysunku po prawej stronie. 
Pierwsza z nich obejmuje komendy cofania i 
ponawiania. W oknie Ustawienia istnieje 
mo liwo  okre lenia parametrów polecenia 
Cofnij – domy lnie ilo  kroków wstecz jest 
nieograniczona. Standardowo cofanie nie jest 
zapisywane w projekcie, a kroki wstecz s  
resetowane po zapisaniu pliku. 
 
     Druga grupa zawiera standardowe polecenia 
wycinania, kopiowania i wklejania. 
 
     Trzecia grupa to polecenia zaznaczania i 
odznaczania oraz usuni cia wszystkich 
obiektów, które mog  by  zarówno aktywne jak i 
niewybieralne – do ka dego rodzaju z nich 
przewidziano oddzielne polecenia. 
 
     Czwarta grupa zawiera narz dzia zwi zane z 
grupowaniem. 

 
 
     Jak tylko obiekty zostan  zgrupowane mo na je „obrabia ” wy cznie jako ca , dost p do 
poszczególnych z nich nie jest mo liwy. Dopiero polecenie Edycja grupy daje mo liwo  edycji 
pojedynczych obiektów oraz kompozycji ca ej grupy – jej „zawarto ” zostaje uj ta w 
prostopad cian o kraw dziach z linii przerywanych, podczas gdy ca a reszta czasowo staje 
si  niewybieralna. Co wi cej, paleta Obiekty pokazuje tylko te z nich, które nale  do 
edytowanej grupy. Ka dy nowo utworzony element staje si  cz ci  „obrabianego” zespo u. 
Polecenie Koniec edycji grupy ko czy modyfikacje – pozosta e obiekty ponownie staj  si  
wybieralne, w palecie Obiekty znów widoczne s  wszystkie z nich. 
 
     Grupowanie jest hierarchiczne. Oznacza to, e w przypadku wyst powania grup w grupach 
polecenie Edycja grupy umo liwia „dostanie si ” do wn trza zespo u g ównego, dopiero 
kolejne ponawianie tego polecenia pozwala wej  do poszczególnych podzespo ów. Podobna 
sytuacja wyst puje w odwrotnym kierunku – kolejne wybieranie polecenia Koniec edycji grupy 
pozwala „wychodzi ” z kolejnych podgrup a  do osi gni cia grupy g ównej. 
 
     Nale y zaznaczy , i  w trakcie dzia ania polecenia Edycja grupy, komenda Cofnij 
umo liwia wykonanie kroków wstecz tylko do pocz tków modyfikacji zespo u (podzespo u). Po 
jego ca kowitym zako czeniu klikni cie przycisku Cofnij anuluje wszystkie poczynione w grupie 
(podgrupie) modyfikacje. 
 
     Tworzenie indywidualnego komponentu jest ostatni  pozycj  czwartej grupy. Stosuje si  

 wówczas, gdy zachodzi konieczno  edycji komponentu bez zmiany tych, które ju  znajduj  
si  w projekcie. Dzi ki temu poleceniu powstaje nowy, niepowtarzalny komponent. 
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     Pi ta grupa to narz dzia zwi zane z od czaniem i do czaniem obiektów. 
 
     Podczas pracy, szczególnie ze z onym modelem, wyst puj  sytuacje w których korzystnie 
jest od czy  od ca ci obiekt (lub kilka) i na nim (na nich) skupi  swoj  uwag . Od cza 
obiekty to polecenie, które wskazane elementy pozostawia aktywnymi, pozosta e czyni c 
niewybieralnymi. Jego przeciwie stwem jest komenda Do cza obiekty, która te niewybieralne 
przywraca do stanu aktywno ci. 
 
     Szósta grupa to Skróty klawiaturowe oraz Ustawienia. Ka de z nich zosta o omówione w 
osobnych rozdzia ach. 
 
 
Menu Okno 
 
     Menu Okno sk ada si  z czterech grup widocznych na rysunku 
po prawej stronie. W pierwszej z nich znajduje si  polecenie Nowe 
okno projektu otwieraj ce nowe okno w aktywnym projekcie. 
 
     Druga grupa zawiera polecenia zamkni cia pojedynczego okna 

 wszystkich. 
 
     Trzecia grupa umo liwia podzia  okna projektu na cztery 
mniejsze (rysunek poni ej) obejmuj ce widoki na p aszczyzny XY, 
YZ, ZX oraz widok 3D. Klikni cie podokna czyni go aktywnym 
umo liwiaj c skalowanie i przesuwanie obiektu. Przywróceniu 
okien do stanu pierwotnego s y polecenie Synchronizacja.  
 
     Czwarta grupa to nazwa aktualnego projektu lub, w przypadku wi kszej ilo ci otwartych 
projektów, ich lista. 
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Menu Widok 
 
     Menu Widok sk ada si  z pi ciu grup 
widocznych na rysunku po prawej stronie. W 
pierwszej z nich znajduj  si  ró ne rodzaje 
widoków 3D – rysunek poni ej. 
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     Druga grupa zawiera widok 3D oraz sze  rzutów prostopad ych – wszystkie one dost pne 

 równie  Pasku narz dzi nawigacji. Ostatnia pozycja to Parametry widoku osi galne tak e 
z menu Palety – to okno posiada dodatkowe opcje opisane i przedstawione poni ej. 
 
     Rodzaj widoku: to rozwijalne menu zawiera te same widoki jak pierwsza grupa polece  
menu Widok. 
 
     Punkt obserwatora oraz rodek 
obszaru padania wiat a: dwa 
kluczowe punkty linii wzroku. Ich 
wspó rz dne mo na wpisa  z 
klawiatury. 
 
     XYZ oraz Biegunowy – dwa 
rodzaje uk adów wspó rz dnych 
dost pne z rozwijalnego menu. 

 
 
     Obcinanie p aszczyzn  blisk /dalek : bliska i daleka s  dwiema p aszczyznami 
prostopad ymi do linii wzroku i umo liwiaj cymi uchwycenie widoku w z one z nich „wide ki” – 
rysunek poni ej. Ich wp yw na model nie jest trwa y, zmieniaj  go tylko chwilowo. Odleg ci 
mi dzy p aszczyznami mo na ustali  z klawiatury wpisuj c odpowiednie warto ci w pola 

aszczyzna bliska oraz aszczyzna daleka. 
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     Parametry widoku perspektywicznego parametry widoku perspektywicznego: 
umo liwiaj  wpisanie z klawiatury parametrów okre laj cych ustawienie widoku 
perspektywicznego. 
 
     Trzecia grupa to polecenie Google Earth – Uzyskaj aktualny widok umo liwiaj ce 
zaimportowanie do programu obrazu odpowiadaj cego aktualnemu widokowi Google Earth. 
Obraz ten umieszczany jest na aktywnej p aszczy nie odniesienia. 
 
     Czwarta grupa to polecenie Edycja sto ka widzenia. Zosta o ono omówione w innym 
rozdziale. 
     Pi ta grupa obejmuje cztery nast puj ce polecenia: 
 
Widok pierwotny oraz Ustaw widok pierwotny 
 
     Widokiem pierwotnym jest ten najcz ciej wykorzystywany lub w najlepszy sposób 
przedstawiaj cy ca y model. Domy lnie jest nim pocz tkowe ustawienie uk adu wspó rz dnych 
nowo utworzonego projektu. Ka dorazowe wybranie tego polecenia ustawia element(y) w 
po eniu pierwotnym. 
 
     Widok pierwotny mo na samodzielnie zdefiniowa . W tym celu, korzystaj c z dost pnych 
narz dzi nawigacji, wystarczy ustawi  model w odpowiednim po eniu a nast pnie wybra  
polecenie Ustaw widok pierwotny – zapami tany widok stanie si  widokiem pierwotnym. 
 
Widok poprzedni oraz Widok nast pny 
 
     Polecenie Widok poprzedni zmienia ustawienie modelu z aktualnego na ostatnio 
zapami tany. Mo na je powtarza  wielokrotnie do momentu, w którym element ustawi si  w 
po eniu odpowiadaj cym otwarciu projektu. Zaraz po wybraniu komendy aktywne staje si  
polecenie Widok nast pny dzia aj ce dok adnie odwrotnie do Widok poprzedni – je równie  
mo na stosowa  wielokrotnie. 
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Menu Wy wietlanie 
 
     Menu Wy wietlanie, w swej podstawowej formie, sk ada 
si  z sze ciu grup widocznych na rysunku po prawej stronie. 
Wi kszo  z tych polece  dost pna jest w Pasku narz dzi 
wy wietlania.  
 
     W pierwszej grupie znajduj  si  polecenia 

czaj ce/wy czaj ce osie oraz siatk  p aszczyzny 
odniesienia. 
 
     Druga, trzecia oraz czwarta grupa to pi  ró nych 
mo liwo ci wy wietlania obiektów.  
 
     Ostatnie dwie grupy to polecenia których wybranie 
skutkuje otwarciem okien dialogowych – ich zawarto  
zostanie omówiona w innych rozdzia ach. 
 
     Gdy zainstalowana jest wtyczka Strefa wizualizacji menu 
znacznie si  rozbudowuje do postaci przedstawionej na 
rysunku po prawej stronie. 
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Menu Palety 
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     Menu Palety sk ada si  z czterech grup widocznych 
na rysunku po prawej stronie. Wi kszo  pasków 
narz dzi jest otwierana domy lnie, tzn. aduje si  w po 
uruchomieniu programu – te palety posiadaj  „ptaszka” 
przed swoj  nazw . Klikni cie w tak  pozycj  menu 
spowoduje znikni cie „ptaszka” a w konsekwencji 
ukrycie si  odpowiedniego paska narz dzi. Ten sam 
efekt uzyska si  klikaj c przycisk zamykaj cy znajduj cy 
si  w lewym górnym rogu palety. 
 
     Pierwsza grupa obejmuje paski narz dzi, których 
po enie zosta o przedstawione w rozdziale Uk ad 
graficzny i interfejs. 
 
     Druga grupa to palety które otwieraj  si  w pasku 
bocznym b  gdziekolwiek w oknie projektu. 
 
     W pasku bocznym domy lnie otwieraj  si  
nast puj ce narz dzia: 
 
     Materia y – ikony materia ów pozwalaj  wybra  ten 

ciwy. Dwukrotne klikni cie na ikonie otwiera okno 
Parametry materia u omówione w innym rozdziale tego 
podr cznika. 
 
     Opcje narz dzia – zawarto  tej palety zale y od 
aktywnego narz dzia modelowania. 

 

 
     Obiekty, Warstwy, wiat a, Widoki, Sceny, aszczyzny odniesienia u ytkownika oraz 

aszczyzny przekroju – wszystkie te palety podzielone s  na kolumny zawieraj ce atrybuty 
takie jak Nazwa, Zaznaczenie, Widoczno , Chwytliwo  itp. Umieszczenie kursora nad ikonk  
paska tytu ów wyzwala podpowied  informuj  o przeznaczeniu kolumny. 
 
     Obiekty oraz grupy s  wymieniane automatycznie w kolejno ci utworzenia, podobnie jak 

aszczyzny odniesienia. W przypadku pozosta ych palet nowa pozycja tworzona jest poprzez 
klikni cie prawym przyciskiem myszki nad paskiem tytu ów, otwarciem tym samym menu 
kontekstowego i wybraniem opcji Nowy, lub bezpo rednio za pomoc  przycisku Nowy . 
Wspomniane menu kontekstowe mo na tak e wyzwoli  klikaj c zielony przycisk Opcje .  

 
     Oprócz wspomnianych powy ej palet, domy lnie otwartych po uruchomieniu programu, 
istniej  jeszcze cztery inne, wymienione poni ej, a dok adnie opisane w innych rozdzia ach: 
 Opcje wy wietlania; 
 Parametry materia u; 
 Parametry p aszczyzny odniesienia; 
 Parametry widoku; 

 
     Trzecia grupa umo liwia w czenie/wy czenie ca ych pasków narz dzi górnych oraz 
bocznych. 
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     Czwarta grupa w cza/wy cza wszystkie paski narz dzi programu. 
 
 
Menu Pomoc 
 
     Menu Pomoc sk ada si  z sze ciu grup widocznych na 
rysunku po prawej stronie. Pierwsza z nich zawiera 
polecenia odsy aj ce bezpo rednio na strony internetowe 
bonzai3d oraz umo liwia wys anie e-maila do wsparcia 
technicznego. 
 
     Druga grupa to instrukcje obs ugi oraz filmy 
szkoleniowe. 
 
     Trzecia grupa otwiera okno Informacja o projekcie. 
Dane o aktualnym projekcie zawarte s  w trzech 
zak adkach: 
     Modelowanie – dostarcza informacji o rodzaju oraz 
ilo ci obiektów; 
     Informacja o pliku – dostarcza danych dotycz cych 
pliku projektu; 

 

 
     Pliki zwi zane – dostarcza informacji o plikach zwi zanych (podlinkowanych), o ile takie 
wyst puj . Tabela z danymi podzielona jest na trzy kolumny Nazwa pliku, cie ka oraz Status 
– rysunek poni ej. 
 

 
 
     Nazwa pliku – informuje o nazwie zwi zanego pliku; 
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     cie ka – informuje o miejscu lokalizacji na dysku pliku zwi zanego. W przypadku jego 
zagini cia pojawia si  informacja Nie znaleziono; 
 
     Status – informuje o statusie pliku zwi zanego. W przypadku jego zagini cia pojawia si  
wykrzyknik wewn trz tego trójk ta, gdy wszystko jest w porz dku – zielony „ptaszek”; 
 
     Lista plików zwi zanych jest uzupe niona poleceniami i opcjami dost pnymi w dolnej cz ci 
okna. S  to: 
 
     Linkuj ponownie – przycisk ten umo liwia ponowne zwi zanie zaginionego pliku lub 
ustanowienie po czenia z innym plikiem; 
 
     Poka  – rozwijalne menu umo liwia pokazanie w tabeli plików zwi zanych wg ich rodzajów 
(Wszystko, Tylko tekstury, Tylko komponenty). Domy lnie ustawiona jest opcja Wszystko. 
 
     Poka  tylko brakuj ce – zaznaczenie tej opcji powoduje wy wietlenie w tabeli jedynie 
plików zaginionych. Domy lnie widoczne s  wszystkie pliki zwi zane. 
 
     Plik u ywany – to pole informuje o sposobie w jakim wykorzystywany jest aktualnie wybrany 
plik zwi zany; 
 
     Rozmiar – to pole informuje o rozmiarze wybranego pliku zwi zanego; 
 
     Utworzony – to pole informuje o dacie utworzenia wybranego pliku zwi zanego; 
 
     Zmodyfikowany – to pole informuje o dacie ostatniej modyfikacji wybranego pliku 
zwi zanego; 
 
     Czwarta grupa otwiera okno Modu y zawieraj ce list  aktualnie zainstalowanych modu ów. 
„Ptaszek” w kolumnie Dost pno  informuje które z nich s  dost pne. Klikni cie „ptaszka” 
powoduje jego znikni cie a tym samym roz czenie modu u. Po ponownym uruchomieniu 
programu, czego wymaga zatwierdzenie zmian, nieaktywny modu  znajduje si  na dole tabeli. 
 
     Pi ta grupa obejmuje polecenia dost pno ci aktualizacji oraz rejestracji licencji. 
 
     Szósta grupa to informacja o programie. 
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Ustawienia projektu 
 
     Okno Ustawienia projektu dost pne jest z menu Plik. Jego wygl d oraz dost pne zak adki 
przedstawione s  na rysunkach poni ej. 
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     Wygl d: w tej zak adce mo na wybra  jeden z czterech domy lnych ustawie  ekranu lub 
utworzy  w asny styl. W tym drugim przypadku program oferuje trzy pozycje Stylu 

ytkownika, oraz mo liwo  kreowania kolejnych za pomoc  przycisku Nowy. 
 
     Gdy zdecydujemy si  na utworzenie w asnego stylu, w miejscu dotychczas widocznego 
uk adu wspó rz dnych oraz p aszczyzny odniesienia pojawi si  paleta Kolorów wy wietlania 
umo liwiaj ca dobranie ich wg w asnych preferencji. Wprowadzone zmiany zostan  
uwzgl dnione natychmiast po klikni ciu przycisku OK – rysunek powy ej. 
 
     Jednostki robocze: ta zak adka umo liwia wybór podzia ki, dok adno ci, jednostek oraz ich 
formatu – rysunek poni ej. 
 

 
 
     wiat a: w tej zak adce mo na ustawi  aby kolor wiat a by  widoczny w palecie wiat a, a 
tak e by pod wietla a si  jego nazwa po wskazaniu. Mo liwe jest równie  ustalenie domy lnej 
nazwy nowo tworzonych wiate  oraz grup wiate  – rysunek poni ej. 
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     Warstwy: ta zak adka funkcjonalnie zbli ona jest do opisanej powy ej – rysunek poni ej. 
 

 
 
     Obiekty: ta zak adka, oprócz mo liwo ci opisanych powy ej, pozwala ustawi  kolor 
kraw dzi tworzonych obiektów. Gdy zaznaczona zostanie opcja redniony kolor materia ów 
wówczas kraw dzie elementów b  przedstawiane jako rednia kolorów przypisanych do 
modelu materia ów – rysunek poni ej. 
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     Wymiary: ta zak adka umo liwia definiowanie styli wymiarowych tworzonych obiektów 
wymiarowych. Zostanie omówiona szczegó owo w oddzielnym rozdziale. 
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Drukowanie 
 
     Drukowanie w programie bonzai3d zale y od tego co jest widoczne w aktywnym oknie 
modelu. Zawarto  tego okna jest drukowana tak jak jest wy wietlana, z zachowaniem rodzaju 
cieniowania (wy wietlanie druciane, cieniowanie robocze itp.). 
 
 
Drukowanie spod OS X (Macintosh) 
 
Okno drukowania jest standardowym oknem 
OS X Macintosh. Domy lnie otwiera si  ono 
w swej minimalnej postaci – rysunek po 
prawej. Dopiero klikni cie pozwala uzyska  
pe ne okno – rysunek poni ej. 
 

 
 

 
 
     Bonzai3d dostarcza dwóch opcji umo liwiaj cych dopasowanie podzia ki wydruku. S  to: 
 
     Fit to page: gdy jest w czona obszar drukowany jest dopasowywany do rozmiaru arkusza; 
 
     Plot scale: umo liwia wybranie odpowiedniej podzia ki. Domy lne ustawienie to 1/16” co 
odpowiada metrycznej podzia ce 1:200. 
 
     Nale y tak e zwróci  uwag , e wielko  wydruku zale y równie  od standardowej podzia ki 
wydruku. Np. gdy wynosi ona 50% to przy zaznaczonej opcji Fit to page wydruk zostanie 
dopasowany do po owy wielko ci arkusza. Natomiast przy warto ci 200% oraz Plot scale 1/16” 
rzeczywisty wydruk b dzie 1/8”, czyli 1:100. Dlatego aby unikn  niepotrzebnych pomy ek 
najlepszym wyj ciem jest standardow  podzia  wydruku ustawi  na 100%. 
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Drukowanie spod Windows 
 
     Okno drukowania jest standardowym oknem Windows zawieraj cym zak adki z ró nymi 
opcjami drukowania. Trzy z nich s  dedykowane specjalnie dla bonzai3d. S  to: 
 
     Ustawienia strony: 
zak adka umo liwia 
ustawienie marginesów 
obszaru wydruku – 
rysunek po prawej. 

 
 
     Bonzai3d: zak adka 
zawiera dwie opcje 
umo liwiaj ce 
dopasowanie podzia ki 
wydruku. 
 
     Dopasowanie do 
strony: gdy jest w czona 
obszar drukowany jest 
dopasowywany do 
rozmiaru arkusza. 

 

 
     Podzia ka wydruku: umo liwia wybranie odpowiedniej podzia ki. Domy lne ustawienie to 
1/16” co odpowiada metrycznej podzia ce 1:200. 
 
     Nale y tak e zwróci  uwag , e wielko  wydruku zale y równie  od standardowej podzia ki 
wydruku. Np. gdy wynosi ona 50% to przy zaznaczonej opcji Dopasowanie do strony wydruk 
zostanie dopasowany do po owy wielko ci arkusza. Natomiast przy warto ci 200% oraz 
Podzia ce wydruku 1/16” rzeczywisty wydruk b dzie 1/8”, czyli 1:100. Dlatego aby unikn  
niepotrzebnych pomy ek najlepszym wyj ciem jest standardow  podzia  wydruku ustawi  na 
100%. 
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     Podgl d: ta zak adka 
umo liwia podgl dniecie 
wydruku. Przyciski 
znajduj ce si  w jej dolnej 
cz ci umo liwiaj  
przechodzenie do 
poszczególnych stron 
wydruku. 
 

 
Id  do pierwszej strony 
 

 
Id  do poprzedniej strony 
 

 
Id  do nast pnej strony 
 

 
Id  do ostatniej strony 
 
     Powy sze przyciski s  
nieaktywne je eli ca y 
obszar wydruku znajduje 
si  na pojedynczej stronie. 
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Skróty klawiaturowe 
 
     Polecenie Skróty klawiaturowe… znajduj ce si  w nemu Edycja otwiera okno Manager 
skrótów klawiaturowych. Okno to zawiera dwie listy, trzy nieedytowalne pola informacyjne 
oraz kilka przycisków. 
 
     Pierwsza z list, Kategoria, zawiera wszystkie rodzaje polece  bonzai3d. Poszczególne 
narz dzia s  wymienione w oknie Narz dzia – rysunek poni ej. 
 

 
 
     Krótki opis ka dego narz dzia znajduje si  w prawym górnym rogu. Je eli posiada ono swój 
skrót klawiaturowy jest on ukazany w polu Skróty klawiaturowe. 
 
     Nowy skrót klawiaturowy mo na utworzy  
samodzielnie w oknie Manager skrótów 
klawiaturowych wybieraj c przycisk Dodaj… 
Istniej ce skróty da si  zmienia  po wybraniu 
przycisku Edycja… Zarówno w jednym jak i w 
drugim przypadku uka e si  to samo okno 
dialogowe widoczne po prawej stronie. Nic 
nie stoi na przeszkodzie, aby w razie 
konieczno ci usun  dowolny skrót 
klawiaturowy – wystarczy klikn  przycisk 
Usu . 
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     Przycisk Wyczy … usuwa wszystkie aktualnie za adowane skróty klawiaturowe, Zapisz… 
zapisuje je do pliku, Za aduj… otwiera istniej cy plik skrótów. 

 
     Przycisk Za aduj domy lnie… 
otwiera okno o tej samej nazwie 
umo liwiaj ce, za pomoc  odpowiednich 
przycisków, wybranie trzech domy lnych 
ustawie . 
     Domy lne to ustawienia programu 
bonzai3d. 
     Zadane 1 to ustawienia zgodne z 
Rhino. 
     Zadane 2 to ustawienia zgodne z 
SketchUp.  

 
     Gdy zostanie wybrany jeden z powy szych przycisków, wówczas ustawienia w rozwijalnych 
menu Orbita/Obrót oraz Przesuni cie ulegn  odpowiedniej zmianie. 

 
     Przycisk Lista skrótów… otwiera okno Lista skrótów klawiaturowych – rysunek poni ej. 
Sk ada si  ono z czterech kolumn (Kategoria, Klawisz, Polecenie oraz Opis) zawieraj cych 
wykaz wszystkich standardowo dost pnych skrótów wraz z odpowiadaj cymi im poleceniami. 
Pozycje w kolumnach mo na sortowa  na dwa sposoby. 
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Ustawienia 
 

     Polecenie Ustawienia… znajduj ce si  w nemu Edycja otwiera okno o tej samej nazwie – 
rysunek poni ej. Jego struktura jest hierarchiczna z wykazem znajduj cym si  po lewej stronie. 
Wskazanie dowolnej pozycji z tej listy ukazuje towarzysz ce jej opcje. 
 

 
 
 

System: Ogólne 
 

     Ta pozycja umo liwia okre lenie ustawie  pliku oraz wybór pierwszego polecenia po 
otwarciu programu. 
 

Ustawienia pliku: w tym miejscu dokonuje si  wyboru ustawie  pliku jaki ma by  zastosowany 
po uruchomieniu programu. Jego wprowadzenie w ycie mo e by  natychmiastowe lub przy 
nast pnym uruchomieniu bonzai3d. 
 

     Domy lne: zostan  zastosowane ustawienia standardowe. 
 

     Ostatnio u ywane: zostan  zastosowane ustawienia ostatniej sesji. 
 

     Z pliku: zostan  zastosowane ustawienia zapisane w pliku którego nazwa uka e si  w polu  
poni ej tej opcji. 
 

Polecenie pocz tkowe: w tym miejscu dokonuje si  wyboru polecenia które uruchomi si  po 
otwarciu programu. Dost pne opcje to: 
 

     Nowy projekt: tworzy nowy projekt. 
 

     Otwórz: otwiera istniej cy plik. 
 

     Bez polecenia: uruchamia si  tylko program. 
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System: J zyk 
 

 
 
     J zyk: w tym miejscu z rozwijalnego menu dokonuje si  wyboru j zyka interfejsu programu, 
z tym e j zyk domy lny jest okre lony przez system operacyjny. Je eli j zyk w ciwy dla 

ytkownika nie zosta  zainstalowany wówczas standardowym staje si  j zyk angielski. Nale y 
zaznaczy  i  poczynione w tym miejscu zmiany zaczn  obowi zywa  dopiero po ponownym 
uruchomieniu programu. 
 
     Znak rozdzielaj cy: w tym miejscu dokonuje si  wyboru znaku rozdzielaj cego. 
 
     OS Domy lny: zostan  zastosowane ustawienia domy lne odpowiadaj ce systemowi 
operacyjnemu.  
 
     U ytkownika: zostanie zastosowany znak rozdzielaj cy okre lony przez u ytkownika. 
 
     Jednostki domy lne: w tym miejscu dokonuje si  wyboru jednostek roboczych. Dost pne 
opcje to: OS Domy lny (ustawienia odpowiadaj ce systemowi operacyjnemu),      
Anglosaskie oraz Metryczne 
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System: Interfejs 
 
     Ta pozycja posiada dwie zak adki: Dialogi oraz Palety. 
 
Zak adka Dialogi 
 

 
 
     Czcionki: zmiany wprowadzone w tym miejscu s  widoczne dopiero przy nast pnym 
wyborze polecenia Ustawienia. Wybór czcionek ró ni si  w zale no ci od j zyka i systemu 
operacyjnego. Dost pne opcje to: 
 
     Nazwa czcionki: umo liwia dokonanie wyboru rodzaju czcionki. 
 
     Rozmiar czcionki: umo liwia okre lenie rozmiaru czcionki. 
 
     Powrót do ustawie  domy lnych: umo liwia przywrócenie domy lnej czcionki i jej 
rozmiaru. 
 
     Kolejno  przycisków: w tym miejscu dokonuje si  wyboru kolejno ci przycisków okien 
dialogowych. Dost pne opcje to Reset, Anuluj, OK oraz OK, Anuluj, Reset. 
 
     Kolorystyka list: w tym miejscu dokonuje si  wyboru koloru t a palet oraz list tak, aby by y 
one jak najbardziej czytelne. Ustawi  mo na kolory Tytu ów, Wierszy parzystych oraz 
Wierszy nieparzystych – ka da z w/w pozycji posiada w asne okno z dost pnymi kolorami. 
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Zak adka palety 
 

 
 
     Poka  nazwy polece  w paskach narz dzi: zaznaczenie tej opcji powoduje pojawienie si  
w pasku narz dzi poni ej ikon nazw polece . Gdy nie jest aktywna wspomniane opisy nie 
wyst puj  dzi ki czemu pasek jest mniejszy. Nale y zaznaczy , i  opcja ta jest dost pna 
jedynie gdy wysoko  ekranu przekracza 800 pikseli, w przeciwnym wypadku na sta e jest 
nieaktywna. 
 
     Rozmiar ikon w paskach narz dzi: suwak umo liwia zmian  rozmiaru ikon w paskach 
narz dzi. 
 
     Poka  nazwy polece  w rozwijalnych paletach narz dzi: zaznaczenie tej opcji powoduje 
pojawienie si  w rozwijalnych paletach poni ej ikon nazw polece . Gdy nie jest aktywna 
wspomniane opisy nie wyst puj  dzi ki czemu palety s  mniejsze. 
 
     Rozmiar ikon w rozwijalnych paletach narz dzi: suwak umo liwia zmian  rozmiaru ikon w 
rozwijalnych paletach narz dzi. 
 
     Pozosta e pozycje tej zak adki s  identyczne z zak adk  Dialogi. 
 
 
System: Dysk roboczy 
 
     Ta pozycja umo liwia okre lenia po enia tymczasowych lub roboczych plików bonzai3d. 
Zawieraj  one takie informacje jak rekordy cofnij oraz ponów. Domy lnie s  ukryte aby 
wyeliminowa  mo liwo  ich nie zamierzonego usuni cia podczas pracy w programie. 
Standardowym po eniem roboczym jest systemowy katalog tymczasowy, niemniej jednak 
istnieje mo liwo  okre lenia innej lokalizacji. 
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     U yj systemowego folderu tymczasowego: zaznaczenie tej opcji powoduje 
umiejscowienie plików roboczych w systemowym katalogu tymczasowym, którego po enie 
zale y od systemu operacyjnego komputera. 
 
     U yj folderu aplikacji: zaznaczenie tej opcji powoduje umiejscowienie plików roboczych w 
folderze w którym znajduj  si  pliki bonzai3d. 
 
     U ytkownika: zaznaczenie tej opcji umo liwia samodzielne okre lenie po enia plików 
roboczych – wystarczy klikn  przycisk Wybierz po enie… a nast pnie wskaza  lokalizacj  
docelow , w razie potrzeby tworz c w asny katalog. 
 
     Po enie: w tym miejscu znajduje si  informacja o przysz ej lokalizacji plików roboczych. 
Poniewa  przy uruchomionej aplikacji s  one ju  otwarte ich po enie mo na zmieni  dopiero 
po ponownym uruchomieniu bonzai3d. 
 
     Aktualne po enie: w tym miejscu znajduje si  informacja o aktualnej lokalizacji plików 
roboczych. 
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System: Ostatnio otwarte pliki 
 
     Ta pozycja wp ywa na polecenie Ostatnio otwarte pliki w menu Plik. Dost pne opcje to: 
 

 
 
     Maksymalna ilo  otwartych plików: w tym miejscu mo na okre li  maksymaln  ilo  
plików jaka zostanie zapami tana i pokazana w rozwijalnym menu Ostatnio otwartych plików. 
Gdy ilo  zapami tanych plików osi gnie warto  zadeklarowan , wówczas „najstarszy” z nich 
jest pomijany i ust puje miejsca „nowemu”. Poj cia „stary” oraz „nowy” nie dotycz  daty 
utworzenia pliku lecz chwili w której by  on ostatnio otwierany lub zapisywany w bonzai3d. 
Domy lna ilo  ostatnio otwartych plików to 10, minimalnie mo e by  tylko 1, maksymalnie 100. 
 
     Poka  pe cie  dost pu: zaznaczenie tej opcji (jest ona domy lna) umo liwia 
pokazanie w rozwijalnym menu Ostatnio otwartych plików pe nej do nich cie ki dost pu. Gdy 
nie jest aktywna ukazywana jest jedynie nazwa pliku. Opcja ta jest przydatna do rozró niania 
plików o tej samej nazwie lecz odmiennej lokalizacji. Je eli cie ka dost pu jest zbyt d uga 
wówczas jej rodek jest usuwany. 
 
     Sortuj po nazwie: zaznaczenie tej opcji umo liwia ustawienie plików w porz dku 
alfabetycznym. Gdy nie jest aktywna pliki sortowane s  wg kolejno ci otwarcia, przy czym 
„najnowsze” z nich znajduj  si  na górze a „najstarsze” na dole. 
 
     Wyczy  menu ostatnio otwartych plików, Wyczy  menu ostatnio importowanych 
plików, Wyczy  menu ostatnio podgl danego pliku: klikni cie dowolnego z wymienionych 
przycisków czy ci odpowiadaj  mu list  plików. Gdy jest ona pusta wówczas przyciski s  
przy mione i nieaktywne. 
 



www.szansa.net.pl 

57 
 

System: Aktualizacje 
 
     Ta pozycja zosta a utworzona aby informowa  u ytkownika o dost pno ci aktualizacji 
bonzai3d. Gdy taka si  pojawi zostanie pobrany pakiet instalacyjny, uaktualnienie oraz 
koryguj cy plik log. Program zostanie zmodyfikowany z jednoczesnym utworzeniem kopii 
aktualnej wersji. 
 

 
 
     Sprawd  dost pno  aktualizacji przy uruchamianiu: zaznaczenie tej opcji umo liwia 
programowi sprawdzanie dost pno ci aktualizacji. 
 
     Sprawd  dost pno  aktualizacji: rozwijalne menu umo liwia okre lenie przerwy czasowej 
pomi dzy kolejnymi sprawdzeniami dost pno ci aktualizacji. Dost pna jest sprawdzalno  
Codziennie, Co tydzie  oraz Co miesi c. 
 
     Sprawd  teraz dost pno  aktualizacji: klikni cie tego przycisku powoduje 
natychmiastowe sprawdzenie dost pno ci aktualizacji. Okno Ustawienia zostaje zamkni te a 
wszelkie poczynione w nim zmiany zapisane. 
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Projekt: Ogólne 
 
     Ta pozycja wp ywa na nowe projekty. 
 

 
 
     Nowe projekty: w tym miejscu okre la si  miejsce z którego b  pobierane pocz tkowe 
ustawienia nowych projektów. Dost pne opcje to: 
 
     Domy lne: gdy opcja ta jest zaznaczona ustawienia pocz tkowe nowych projektów 
pobierane s  z bonzai3d. Wszystkie parametry s  sta e z wyj tkiem domy lnych jednostek 
roboczych. 
 
     Domy lne jednostki robocze…: klikni cie tego przycisku otwiera okno o tej samej nazwie. 
Jego zawarto  jest identyczna z zawarto ci  okna opisywanego przy okazji omawiania 
Ustawie  projektu (menu Plik). 
 
     U yj szablonu projektu: gdy opcja ta jest zaznaczona ustawienia pocz tkowe nowych 
projektów pobierane s  z uprzednio utworzonego pliku (bnz) zawieraj cego odpowiednie 
preferencje u ytkownika. Jego nazwa oraz cie ka dost pu widoczne s  w polu poni ej nazwy 
opcji. 
 
     Pytaj przy ka dym nowym projekcie: gdy opcja ta jest zaznaczona wówczas za ka dym 
razem gdy tworzony jest nowy projekt ukazuje si  okno Nowe projekty. Zawiera ono te same 
opcje co okno widoczne powy ej. 
 
     Opcja projektu: Twórz kopi  zapasow : gdy opcja ta jest zaznaczona wówczas za 
ka dym razem gdy u yje si  polecenia Zapisz b  Zapisz jako tworzony jest plik zapasowy. 
Jego nazwa, zgodna z orygina em, wzbogacona jest o przyrostek „bzb”. 
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Projekt: Automatyczny zapis 
 
     Ta pozycja umo liwia w czenie/wy czenie automatycznego zapisu oraz okre lenie w jaki 
sposób b dzie on stosowany. Aby by  on skuteczny wymagane jest co najmniej jednokrotne 
zapisanie projektu od chwili jego utworzenia, w przeciwnym wypadku automatyczny zapis nie 
zadzia a. 
 

 
 
     Automatyczny zapis: gdy opcja ta jest zaznaczona aktywny projekt podlega 
automatycznemu zapisowi stosownie do poni szych opcji. 
 
     Co n minut: gdy opcja ta jest zaznaczona automatyczny zapis nast puje co zadeklarowan  
n liczb  minut. 
 
     Co n operacji: gdy opcja ta jest zaznaczona automatyczny zapis nast puje co 
zadeklarowan  n liczb  operacji. 
 
     Zapisz do pliku projektu: gdy opcja ta jest zaznaczona automatyczny zapis dokonywany 
jest bezpo rednio do pliku projektu. 
 
     Zapisz jako kopi : gdy opcja ta jest zaznaczona automatyczny zapis tworzy kopi  projektu 
z jednoczesnym „pozostawieniem” poprzedniego pliku. Jego nazwa, zgodna z orygina em, 
posiada rozszerzenie „sav”. Nowe pliki zapisywane s  w Folderze u ytkownika, W folderze 
dokumentów, Na dysku roboczym b  te  w miejscu wskazanym przez ytkownika. 
 
     Zapisuj kolejne pliki: gdy opcja ta jest zaznaczona ka dy automatyczny zapis tworzy nowy 
plik. Jego nazwa, zgodna z orygina em, wzbogacona jest o aktualn  dat  i godzin . Nazwy 
plików mog  by czone w zale no ci od ilo ci znaków dopuszczanych przez system 
operacyjny. 
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Projekt: Czcionki 
 
     Ta pozycja umo liwia zarówno okre lenie chwili w której czcionki maj  zosta  za adowane 
jak i miejsca w którym si  znajduj . 
 

 
 
     Za aduj czcionki przy uruchomieniu: gdy opcja ta jest zaznaczona informacje o 
czcionkach podawane s  przy uruchomieniu programu. Gdy jest nieaktywna – podczas 
pierwszego u ycia tekstu. 
 
     Czcionka domy lna: w tym miejscu z rozwijalnego menu dokonuje si  wyboru czcionki 
domy lnej. Znajduje ona zastosowanie gdy w projekcie zosta a zastosowana czcionka która nie 
jest dost pna w komputerze oraz przy pierwszym umiejscowieniu tekstu. 
 
     cie ki plików czcionek: ten obszar zajmuje lista folderów/katalogów które b  
przeszukiwane podczas adowania czcionek. 
 
     Dodaj…: klikni cie tego przycisku dodaje folder/katalog do listy. 
 
     Usu : klikni cie tego przycisku usuwa z listy zaznaczony folder/katalog. 
 
     Pe na nazwa cie ki, W odniesieniu do zastosowania: obie opcje dost pne s  z 
rozwijalnego menu. Wybór jednej z nich odnosi si  do zaznaczonego na li cie folderu/katalogu. 
 
     Szukaj zagnie onych folderów: gdy opcja jest zaznaczona cie ka poszukiwania 
obejmuje równie  wszystkie foldery znajduj ce si  wewn trz tych wymienionych na li cie. Gdy 
nie jest aktywna znajdowanie ogranicza si  do poziomu folderu z listy. 
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Projekt: Poszukiwanie plików 
 
     Ta opcja umo liwia okre lenie cie ek poszukiwawczych w przypadku gdy w spodziewanym 
miejscu, czyli tam gdzie si  znajdowa  podczas pobierania, nie mo na odnale  pliku obrazu. 
Trzy z pocz tkowo ukazanych cie ek mo na usun , mo na tak e doda  nowe zmieniaj c ich 
atrybuty stosownie do opcji dost pnych w rozwijalnym menu. Pe na nazwa cie ki podaje ca  
cie  dost pu, pocz wszy od dysku a  do nazwy pliku. W odniesieniu do … okre la 

po enie w oparciu o inne po enie. Np. je eli cie ka poszukiwania zostanie odniesiona do 
folderu A wówczas poszukiwania obejm  równie  foldery znajduj ce si  w katalogu 
zawieraj cym wspomniany folder A. 
 
     W swojej górnej cz ci Poszukiwanie plików wy wietla list cie ek dost pu. "Ptaszek" w 
kolumnie po lewej stronie informuje o aktywno ci wiersza, a klikniecie w tym miejscu zmienia 
stan z aktywnego na nieaktywny lub te  odwrotnie. cie ki bierne nie s  wyszukiwane, ale 
pozostaj  widoczne. Poprzez klikni cie mo na je pod wietli , co z kolei umo liwia ich 
usuni cie, zmian  z Pe na nazwa cie ki na W odniesieniu do… lub, poprzez przeci gniecie, 
relokacj  na li cie. Kolejno cie ek w wykazie wp ywa znacz co na szybko  wyszukiwania - 
rozpoczyna si  ono zawsze od pozycji dolnych i przesuwa do góry. 
 

 
 
Dodaj: klikni cie tego przycisku umo liwia wybranie b  utworzenie nowego folderu a 
nast pnie dodanie go do listy. 
 
Usu : klikni cie tego przycisku usuwa zaznaczon cie  z listy. 
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Szukaj zagnie onych folderów: gdy opcja jest zaznaczona cie ka poszukiwania obejmuje 
równie  wszystkie foldery znajduj ce si  wewn trz tych wymienionych na li cie. Gdy nie jest 
aktywna znajdowanie ogranicza si  do poziomu folderu z listy. 
 
Projekt: Cofnij 
 

     Ta pozycja umo liwia okre lenie ilo ci kroków wstecz. Te ustawienia b  mia y 
zastosowanie do wszystkich projektów, nie tylko do tego aktywnego. 
 

 
 

     Cofnij o: gdy opcja jest zaznaczona (domy lnie jest zaznaczona) uaktywnia si  polecenie 
Cofnij. Gdy nie jest aktywna kroki wstecz nie s  dost pne. 
 

     Nie ograniczon  ilo  kroków: gdy opcja jest zaznaczona (domy lnie jest zaznaczona) 
mo liwe jest cofanie operacji nieograniczon  ilo  razy, a  do pocz tków projektu. 
 

     Ostatnie n operacji: gdy opcja jest zaznaczona mo liwe jest cofanie operacji jedynie o 
zadeklarowan  ilo  kroków. 
 

     Co najwy ej o n KB pami ci dysku: gdy opcja jest zaznaczona mo liwe jest cofanie 
operacji jedynie o zadeklarowan  pojemno  dysku. 
 

     Ostatnie n minut: gdy opcja jest zaznaczona mo liwe jest cofanie operacji jedynie o 
zadeklarowan  ilo  minut. 
 

     Zapisz cofni cia w projekcie: gdy opcja jest zaznaczona mo liwe jest zapisywanie kroków 
wstecz w projekcie. Po ponownym otwarciu projektu cofni cia s  dost pne, w rezultacie czego 
anulowane polecenia mog  zosta  przywrócone. Nale y jednak zaznaczy , i  kroki wstecz s  
dost pne tylko w przypadku gdy projekt otwierany jest na tej samej platformie na której 
cofni cia zosta y zapisane (Macintosh lub Windows). Kolejn  rzecz  na jaka warto zwróci  
uwag  jest to, e gdy kroki wstecz s  zapisywane w projekcie, bonzai3d nie mo e usun  
starych danych które akumuluj  si . W efekcie pliki projektów z aktywn  opcj  Zapisz 
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cofni cia w projekcie mog  do  znacznie urosn  - o ile to ju  zale y tak e od "g boko ci" 
cofania si . 
 

     Usu  cofni cia po zapisaniu projektu: gdy opcja jest zaznaczona mo liwe jest usuwanie 
kroków wstecz przy ka dym zapisaniu projektu. 
 
Projekt: Modelowanie 
 
     Ta pozycja wp ywa na ró norodno  cech modelowania. 
 

 
 
     Rezultaty operacji pomi dzy obiektami g adkimi a siatkowymi: gdy argumenty operacji 

 tego samego typu, wynikowy obiekt równie  do niego nale y. W przypadku gdy s  one ró ne 
trzeba okre li  jakiego rodzaju b dzie wynik. Dokonuje si  tego za pomoc  opcji dost pnych w 
tej pozycji, a dotycz cych operacji Boolowskich, wstawiania, przekroju, ci cia oraz podzia u. 
 
     Zawsze obiekt g adki: gdy opcja jest zaznaczona (jest ona domy lna) w rezultacie zawsze 
otrzymuje si  obiekt g adki. 
 
     Zawsze obiekt siatkowy: gdy opcja jest zaznaczona w rezultacie zawsze otrzymuje si  
obiekt siatkowy. 
 
     Obiekt siatkowy je eli posiada wi cej ni  n powierzchni: gdy opcja jest zaznaczona w 
rezultacie zawsze otrzymuje si  obiekt siatkowy gdy wyst puje wi cej ni  zadeklarowana ilo  n 
powierzchni. Gdy jest ich mniej otrzymuje si  obiekt g adki. 
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     Ostrzegaj przed utrat  parametrów: gdy opcja jest zaznaczona skutkuje komunikatem 
ostrzegaj cym przed utrat  parametrów - dziej  si  tak w przypadku niektórych operacji 
przekszta cania obiektów. 
 
     Sygna  d wi kowy przy odznaczaniu: gdy opcja jest zaznaczona skutkuje sygna em 

wi kowym informuj cym o odznaczeniu obiektu. 
 
     U yj Shift do wskazywania wielu obiektów: gdy opcja jest zaznaczona (jest ona 
domy lna) mo liwe jest wskazywanie wielu obiektów przy wci ni tym klawiszu SHIFT. Gdy nie 
jest aktywna wielokrotne wskazywanie uzyskuje si  kolejno klikaj c poszczególne elementy. 
 
     Automatyczne zaznaczenie nowych obiektów: zaznaczenie tej opcji skutkuje 
zaznaczeniem wszystkich nowych obiektów, wiate  itp. zaraz po ich utworzeniu. 
 

  



www.szansa.net.pl 

65 
 

Warstwy 
 
     Warstwy s  sposobem na zorganizowanie i pogrupowanie obiektów w ramach projektu. 
Tworzone elementy automatycznie s  umieszczane na tych warstwach na których powsta y, 
jednak gdy jest to konieczne, mo na je przenie  na inne korzystaj c z narz dzi dost pnych w 
palecie Warstwy znajduj cej si  z prawej strony ekranu. 
 
     Pierwszy rz d, znajduj cy si  
bezpo rednio pod nazw  palety, podzielony 
jest na pi  kolumn. S  to, w kolejno ci od 
lewej strony, Warstwa aktywna, 
Widoczno , Wybieralno , Chwytliwo  
oraz Nazwa. 
  
 
     Warstwa aktywna: czerwona kropka ( ) wskazuje 
warstw  aktywn , na której umiejscawiane s  wszystkie 
nowo tworzone obiekty. Czynna jest tylko jedna warstwa, 
aby inn  uczyni  aktywn  wystarczy klikn  obok niej w 
kolumnie "czerwonej kropki". 
 
     Druga, trzecia i czwarta kolumna odpowiadaj  za trzy 
atrybuty warstw. Mo na je nak ada  pojedynczo lub na 
wszystkie warstwy jednocze nie. 
 
     Widoczno : klikni cie w tej kolumnie zmienia stan 
widoczno ci warstwy (oraz obiektów znajduj cych si  na 
niej) w zakresie trzech stanów: Widoczny ( ), Nie 
wybieralny ( ) oraz Nie widoczny ( ). 
  
 
     Wybieralno : klikni cie w tej kolumnie zmienia stan wybieralno ci warstwy w zakresie 

dwóch stanów: Zablokowany ( ) oraz Odblokowany ( ). Gdy warstwa jest zablokowana 
wszystkie obiekty znajduj ce si  na niej s  nie wybieralne. 
 
     Chwytliwo : klikni cie w tej kolumnie zmienia stan chwytliwo ci warstwy (oraz obiektów 

znajduj cych si  na niej) w zakresie dwóch stanów: Chwytliwy ( ) oraz Nie chwytliwy ( ). 
 
     Na ko cu pierwszego rz du znajduj  si  dwa przyciski: 
 

Nowa warstwa: klikni cie w ten przycisk ( ) tworzy nowa warstw . 
 

Opcje: klikni cie w ten przycisk ( ) otwiera menu kontekstowe, dost pne równie  poprzez 
klikni cie prawym przyciskiem myszki wewn trz palety. 
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     Nowy projekt zawiera pojedyncz  aktywna warstw  o nazwie Warstwa 1. Domy lnie jest 
ona widoczna, odblokowana i chwytliwa. Ka da kolejna utworzona konsekwentnie nazywana 
jest w ten sam sposób (Warstwa 2, Warstwa 3 itp.), jednak u ytkownik ma mo liwo  
wprowadzenia w asnego nazewnictwa zarówno w chwili tworzenia nowej warstwy jak i w 
dowolnym innym momencie. 

 
     Jak ju  zosta o nadmienione powy ej, powstaj ce obiekty s  lokowane na warstwie 
aktywnej, jednak w dowolnym momencie mo na je przesuwa  z warstwy na warstw  na kilka 
ró nych sposobów. Jednym z nich jest uchwycenie i przeci gni cie nazwy warstwy z palety na 
obiekt. Inny to zaznaczenie elementu a nast pnie klikni cie prawym przyciskiem myszki w 
dowolnym miejscu ekranu i wyzwolenie w ten sposób menu kontekstowego. Z menu tego 
nale y wybra  opcj  ATRYBUTY po czym w ukazanym oknie zmieni  warstw  z aktualnej na 
docelow . 

 
Grupowanie warstw 
 
     Warstwy mog  funkcjonowa  niezale nie lub 
jako grupa. Nowa grupa to jedna z opcji menu 
kontekstowego, która w chwili utworzenia jest 
pusta, tzn. nie zawiera adnych warstw. Dopiero 
klikni cie i przeci gniecie istniej cych warstw na 
nazw  grupy "zape nia" j . Zawarto  grupy 
mo na ukry  lub wyeksponowa  klikaj c na 
czarny trójk t znajduj cy si  po lewej stronie 
grupy warstw. Klikni cie i przeci gni cie warstwy 
poza grup  usuwa j  z niej. 
 

 

 
Atrybuty warstw 
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     Podwójne klikni cie na nazwie warstwy lub wybranie opcji Edycja… z menu kontekstowego 
otwiera okno Atrybuty warstw dla tej warstwy. Mo na w nim zmieni  zarówno nazw  jak i 
atrybuty omówione powy ej (Widoczno , Wybieralno , Chwytliwo ). 
 

 
 
Atrybuty obiektów do pomini cia: ta pozycja umo liwia pomini cie atrybutów obiektów. Np. 
zaznaczenie opcji Materia  spowoduje, e wszystkim obiektom na danej warstwie zostanie 
przypisany materia  zadeklarowany w tym oknie z pomini ciem tego który zosta  elementom 
przypisany w momencie ich tworzenia. Klikni cie przycisku Wszystkie pozycje jednocze nie 
uaktywni wszystkie dost pne opcje. 
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Google Earth 
 
 
Pobieranie widoków 
 
     Polecenie Google Earth – uzyskaj aktualny widok, znajduj ce si  w menu Widok, 
umo liwia zapisanie widoku z lotu ptaka i automatyczne przeniesienie go do bonzai3d. Aby by o 
to mo liwe aplikacja Google Earth powinna by  dost pna i uruchomiona. Podzia ka, orientacja 
oraz pozycja okre laj ca widok zostaje zachowana. Poni ej przedstawione s  kolejne kroki 
post powania. 
 
     Uruchomi  aplikacj  
Google Earth i odszuka  
potrzebne miejsce. Nale y 
pami ta  o znaczeniu 
zarówno orientacji jak i 
podzia ki – widok z Google 
Earth zostanie dok adnie w 
takiej postaci 
zaimportowany do 
bonzai3d. Co wi cej, 
wczytane zostan  równie  
teksty oraz grafika 
widoczne na obrazie. W 
samej aplikacji mo na 
aktywowa  b  
deaktywowa  wy wietlanie 
cech pos uguj c si  
paletami znajduj cymi si  z 
lewej strony ekranu.  
 
     Z menu Widok wybra  pozycj  Google Earth – uzyskaj aktualny widok. 
 
     W oknie dialogowym Zapisz przechwycony plik wprowadzi  nazw  oraz umiejscowienie 
obrazu z lotu ptaka. Widok mo na zapisa  w jedynym dost pnym formacie – „jpg”. 
 
     Po klikni ciu przycisku Zapisz obraz pojawi si  w oknie projektu bonzai3d – rysunek poni ej. 
Na jego podstawie tworzony jest nowy materia  i to on pojawia si  w programie w podzia ce i 
orientacji odpowiadaj cej ustawieniom w Google Earth – wszystkie w/w czynno ci bonzai3d 
wykonuje automatycznie. 
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     Zaimportowany w sposób opisany powy ej obraz mo na podda  dalszej „obróbce” 
polegaj cej np. na poprawie jego jako ci poprzez zmian  ilo ci pikseli (menu Palety lub 
Wy wietlanie - Opcje wy wietlania - Tekstury obrazu). Poniewa  obraz wczytany z Google 
Earth jest czarno – bia y, korzystnie jest nada  mu kolory. W tym celu nale y powróci  do 
aplikacji pami taj c by w aden sposób nie zmienia  obrazu. W poleceniu Zapisz znajduje si  
opcja Zapisz obraz… po u yciu której dotychczasowy czarno – bia y mo na zast pi  dopiero 
co utworzonym. Dwukrotne klikni cie na odpowiedni Materia  (w palecie z prawej strony 
ekranu) otwiera okno dialogowe Parametry materia u. Kolejne klikni cie w przycisk Kliknij aby 
za adowa  now  tekstur  otwiera okno Mapa kolorów. Ostatni  ju  czynno ci  jest klikni cie 
przycisku Za aduj… i zast pienie starego obrazu nowym. 
 
     Po za adowaniu odpowiedniego obrazu p aska powierzchnia jest odwzorowana i mo na j  
„obrabia ” jak ka dy inny wycinek geometrii, zarówno tworz c na niej obiekty jak i przycinaj c 

. 
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Export do Google Earth 
 
     Gotowy model mo na wyeksportowa  i ogl da  w Google Earth. Poni ej przedstawione s  
kolejne kroki post powania. 
 
     Z menu Plik wybra  Eksport, nast pnie KMZ i zapisa  plik pod dowoln  nazw . 
 
     Po ukazaniu si  okna Opcje 
eksportu modelowania: KMZ 
bonzai3d automatycznie ustawia 
szeroko  oraz d ugo  
geograficzn  w oparciu o obraz z 
lotu ptaka zaimportowany z 
Google Earth. Istnieje równie  
mo liwo  r cznego wpisania 
wspó rz dnych geograficznych. 

 

 
     W Google Earth nale y wybra  Plik – Otwórz, nast pnie zaimportowa  do aplikacji dopiero 
co zapisany plik „kmz”. I tu uwaga: chocia  nasz model znajduje si  wewn trz Google Earth nie 
jest on jeszcze upubliczniony, tzn. inni u ytkownicy tej aplikacji go nie widz . Aby tak si  sta o 
nale y: 
 wys  plik „kmz” wraz z mapami obrazu; 
 wys  plik „kmz” do bazy danych Google Earth; 
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Sto ek widzenia 
 
     Polecenie Edycja sto ka widzenia znajduje si  w menu Widok. Po jego wybraniu okno 
projektu zostaje podzielone na cztery podokna. Trzy z nich przedstawiaj  rzuty prostok tne: 
Góra (lewy górny róg), Przód (lewy dolny róg) oraz Prawo (prawy dolny róg) wraz ze sto kami 
widzenia, podczas gdy czwarty ukazuje Widok 3D. 
 

 
 
     Tylko jedno z podokien, otoczone czerwon  obwódk , jest aktywne - zaraz po wybraniu 
polecenia jest nim to przedstawiaj ce rzut obiektu z góry. Aktywno  okienka mo na w ka dej 
chwili zmieni  pojedynczym klikni ciem w dowolnym jego miejscu. Podokno sto ka widzenia 
posiada wi kszo  z cech które ma normalne okno projektu, ale nie mo na zmienia  jego 
rozmiarów ani go przesuwa . Zamyka si  je klikni ciem w przycisk z krzy ykiem w prawym 
górnym rogu. Po anulowaniu polecenia ukazuje si  normalne okno projektu sprzed 
uruchomienia sto ka widzenia.  
 
     Zdecydowana wi kszo  polece  znajduj cych w g ównym pasku menu jest dost pna przy 
aktywnej Edycji sto ka widzenia. Dotyczy to tak e narz dzi nawigacji które w poszczególnych 
okienkach dzia aj  identycznie jak w normalnym oknie projektu. Z palet, zakotwiczonych z 
prawej strony ekranu, dost pne s  Warstwy, wiat a, Widoki oraz Parametry widoku. W tej 
ostatniej mo na obserwowa , w czasie rzeczywistym, zmiany parametrów sto ka widzenia. 
 
     Znajduj cy si  na dole palety Parametry widoku przycisk Dopasowanie do sto ka 
widzenia tak zmienia po enie i rozmiar sto ka widzenia aby wszystkie obiekty znalaz y si  w 
jego wn trzu. 
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     Sto ek widzenia posiada punkty kontrolne które, w aktywnym podoknie, mo na przesuwa  
powoduj c tym samym zmian  jednego lub wi cej parametrów widoku. Przemieszczenia 
dokonuje si  klikaj c wybrany punkt kontrolny a nast pnie przeci gaj c go i obserwuj c 
rezultaty tych dzia  w okienku z widokiem 3D. Proces modyfikacji widoku mo na 
kontynuowa  przeci gaj c te same lub kolejne punkty kontrolne w dowolnym podoknie. 
Pierwsze klikni cie punktu kontrolnego w okienku biernym aktywuje je, dopiero drugie 
umo liwia przeci gni cie punktu. Gdy zostanie uzyskany zamierzony efekt, dodatkowe 
klikni cie „zamra a” widok. 

 
     Na rysunku poni ej przedstawione s , wraz z opisem, punkty kontrolne sto ka widzenia. 

 

 
 
     (a) Punkt obserwatora to ma a kulka reprezentuj ca oko obserwatora. Jest po czona ze 

rodkiem obszaru padania wiat a tworz c z nim Lini  wzroku. Gdy obserwator przesuwa 
si  wówczas kierunek patrzenia jest zakotwiczony w rodku obszaru padania wiat a. Punktem 
mo na przesuwa  wzd  tej linii lub obraca  wokó rodka obszaru zmieniaj c tym samym 
kierunek linii wzroku. Za tymi przemieszczeniami pod a ca y sto ek widzenia. Kierunkiem 
patrzenia jest zawsze o  g ówna sto ka prostopad a do aszczyzny bliskiej i aszczyzny 
dalekiej. 
 
     (b) rodek obszaru padania wiat a to ma a strza ka znajduj ca si  na ko cu linii wzroku. 
Gdy si  nim przesuwa wówczas kierunek patrzenia zostaje zakotwiczony w punkcie 
obserwatora. rodek obszaru mo na przemieszcza  wzd  linii wzroku lub obraca  wzgl dem 
obserwatora. Za tymi przemieszczeniami pod a ca y sto ek widzenia. 

 
     (c) Linia wzroku to linia cz ca punkt obserwatora ze rodkiem obszaru padania wiat a. 
Wybiera si  j  klikaj c na niej lub w jej bezpo redniej blisko ci. Przemieszczanie kierunku 
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patrzenia, zawsze równoleg e do aktualnej linii wzroku, poci ga za sob  obserwatora wraz ze 
rodkiem obszaru. Za tymi przemieszczeniami pod a ca y sto ek widzenia. 

 
     Przesuni cia punktu obserwatora lub 
rodka obszaru padania wiat a mo na 

dokonywa  wzd  linii wzroku – w tym celu 
wystarczy najecha  kursorem na prowadnice 
która pojawi si  tu  po klikni ciu w kulk  lub 
strza  – rysunek po prawej. 
 
     Punkt obserwatora mo na obraca  
wzgl dem rodka obszaru padania wiat a 
uzyskuj c efekt przemieszczania si  ze sta  
odleg ci  od rodka obszaru – w tym celu 
wystarczy najecha  kursorem na prowadnic  
ko ow  która pojawi si  tu  po klikni ciu w 
kulk  – rysunek po prawej.  
 
     (d) Rozmiar oraz k t sto ka widzenia zmienia si  klikaj c myszk  na jedn  z dwóch strza ek 
znajduj cych si  w jego dolnej cz ci. Przesuwanie tych strza ek daje odmienne efekty w 
zale no ci od widoku w jakim sto ek jest prezentowany. Gdy jest on Aksonometryczny, 
Izometryczny b  Uko ny wszystkie jego kraw dzie przesuwaj  si  równolegle zwi kszaj c 

 zmniejszaj c rozmiar sto ka czemu odpowiada pomniejszanie lub powi kszanie si  
obiektu. W przypadku widoku Perspektywicznego kraw dzie sto ka przemieszczaj  si  
symetrycznie wzgl dem linii wzroku zwi kszaj c b  zmniejszaj c jego k t. Równie  i teraz 
odpowiada temu pomniejszanie lub powi kszanie si  obiektu. 
 
     (e) aszczyzn  blisk  mo na przesuwa  klikaj c myszk  na krzy yk znajduj cy si  na 
górnej cz ci sto ka widzenia. Jej przemieszczanie odbywa si  wy cznie wzd  linii wzroku, 
przy czym z jednej strony ograniczeniem jest aszczyzna daleka a z drugiej punkt 
obserwatora. P aszczyzna bliska odzwierciedla najbli szy widoczny punkt wzd  kierunku 
patrzenia. 
 
     (f) aszczyzn  dalek  mo na przesuwa  klikaj c myszk  na krzy yk znajduj cy si  na 
dolnej cz ci sto ka widzenia. Jej przemieszczanie odbywa si  wy cznie wzd  linii wzroku, 
przy czym ograniczone jest tylko z jednej strony  - p aszczyzn  blisk . P aszczyzna daleka 
odzwierciedla najdalszy widoczny punkt wzd  kierunku patrzenia. 
 
     (g) Obrotu sto ka widzenia dokonuje si  klikaj c myszk  na kulk  znajduj  si  w jego 
dolnej cz ci. Obrót dokonuje si  dynamicznie wzgl dem linii wzroku. 
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Sposoby wy wietlania 
 

     bonzai3D oferuje pi  sposobów wy wietlania modeli 3D. Polecenia 
dost pne s  z rozwijalnego menu Wy wietlanie lub z Paska narz dzi 
wy wietlania. 

 

 

     Pierwsze trzy polecenia – Wy wietlanie 
druciane, Cieniowanie robocze oraz 
Cieniowanie pe ne – zgrupowane s  razem 
poniewa  dzia aj  w czasie rzeczywistym. 
Kraw dzie niewidoczne oraz Esy-floresy 
rozmieszczone s  oddzielnie poniewa  nie 
dzia aj  w czasie rzeczywistym, bardziej nadaj  
si  do wizualizacji ani eli pracy interaktywnej. 

 

 
 

     Gdy jeden z w/w sposobów wy wietlania zostanie wybrany, staje si  aktywnym a istniej cy 
obiekt zostaje ukazany w sposób w ciwy dla wybranego polecenia. Nale y tutaj zaznaczy , i  
szybko  oraz jako  wy wietlania s  odwrotnie analogiczne. 
 

     Parametry w/w polece  ustawia si  w oknie Opcje wy wietlania dost pnym w menu 
Wy wietlanie lub spod klawisza F9, przy czym jego zawarto  zale y od aktywnego sposobu 
wy wietlania. Inn  metod  wywo ania okna jest zatrzymanie na kilka sekund kursora myszki 
nad wybran  ikon  polecenia. 
 

     Dodatkowo fotorealistyczn  wizualizacj  mo na wspomóc instaluj c modu  Strefa 
wizualizacji. Gdy zostanie on zainstalowany w menu Wy wietlanie pojawi  si  dodatkowe 
pozycje. Sposób pracy z tym modu em omówiony jest w odr bnym opracowaniu. 
 
 

Wy wietlanie druciane 
 

     Ten sposób wy wietlania przedstawia obiekty w postaci linii b  kraw dzi z ukrywaniem, 
lub nie, tych niewidocznych. Okno opcji sk ada si  z dwóch zak adek: Wy wietlanie druciane 
oraz Interaktywno . 
 

Zak adka wy wietlanie druciane 
 

     Poka  kraw dzie niewidoczne: 
zaznaczenie tej opcji ukazuje kraw dzie 
niewidoczne obiektów. Gdy nie jest aktywna 
wszystkie kraw dzie s  widoczne. 
 
     Poka  kolor kraw dzi: zaznaczenie tej 
opcji przedstawia kraw dzie bry y w 
przypisanym jej kolorze. Gdy nie jest aktywna 
linie s  czarne (przy jasnym tle) lub bia e gdy t o 
jest ciemne. 
 
     Ukryj niewybieralne: zaznaczenie tej opcji 
ukrywa obiekty niewybieralne lub obiekty na 
warstwach niewybieralnych 
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     G adko  obiektów: ta pozycja zarz dza wy wietlaniem Siatki, Linii izometrycznych lub 
obu tych parametrów naraz dla obiektów g adkich. 
 

     Siatka: zaznaczenie tej opcji ukazuje siatk  obiektu. Gdy jest ona widoczna mo na 
regulowa  intensywno  jej koloru przesuwaj c suwak w odpowiedni  stron . Domy lnie siatka 
jest bardziej „wyblak a” linii izometrycznych. 
 

     Linie izometryczne: podobnie jak w przypadku siatki – przesuwanie suwakiem w 
odpowiedni  stron  reguluje intensywno  koloru linii izometrycznych. 
 

     Nale y zaznaczy , e o ile siatk  da si  w cza /wy cza , o tyle linie izometryczne s  
zawsze widoczne. Jednak ich intensywno  koloru mo na ustawi  na tak ma ym poziomie, i  
praktycznie stan  si  niewidoczne. 
 

Zak adka Interaktywno  
 

     Poka  punkty: zaznaczenie tej opcji 
przedstawia wierzcho ki obiektu w postaci 
kropek. 
 
     Poka  punkty kluczowe: zaznaczenie tej 
opcji ukazuje punkty kluczowe obiektu w 
postaci kropek. 
 
     Poka  normalne powierzchni: 
zaznaczenie tej opcji ukazuje wektory 
normalne do wszystkich powierzchni obiektu. 
W przypadku gdy jest ich du o mo e to 
powodowa  znaczne zmniejszenie czytelno ci 
obrazu. W takiej sytuacji rozs dnym wyj ciem 
jest ukrycie powierzchni niewidocznych, a tym 
samym normalnych do nich.  
 

     Poka  osie obiektu: zaznaczenie tej opcji ukazuje uk ad wspó rz dny ka dego utworzonego 
obiektu. Co wi cej, punkt przeci cia tych osi jest punktem wybieralnym dla uchwytów. 
 

     Poka  sto ek widoku/kamery: zaznaczenie tej opcji ukazuje sto ki widoku/kamery. 
 

     Poka  kolor wiat a: zaznaczenie tej opcji ukazuje ka de istniej ce wiat o w jego w asnym 
kolorze. Gdy nie jest aktywna, co jest ustawieniem domy lnym, wiat a prezentowane s  w 
kolorze czarnym. 
 

     Obiekty p askie: ta pozycja zarz dza ukazywaniem pierwszego punktu oraz kierunku. 
 

     Poka  pierwszy punkt: zaznaczenie tej opcji ukazuje pierwszy punkt obiektu p askiego w 
postaci kropki. 
 

     Poka  kierunek: zaznaczenie tej opcji ukazuje kierunek obiektu p askiego w postaci strza ki 
umieszczonej w rodku ka dego segmentu. Jest to szczególnie u yteczne w przypadku 
operacji w których kierunek ma znaczenie. 
 

     Wszystkie okna: zaznaczenie tej opcji powoduje zastosowanie ustawie  Opcji 
wy wietlania do wszystkich okien projektu. Domy lnie jest ona wy czona. 



www.szansa.net.pl 

77 
 

 
Cieniowanie robocze 
 
     Cieniowanie robocze jest domy lnym sposobem wy wietlania w bonzai3d przeznaczonym 
do pracy z ujednoliconym o wietleniem. Pojedyncze ród o wiat a umieszczone zosta o w 
punkcie widzenia obserwatora, co pozwala „obrabia ” model niezale nie od jego po enia. 

wietlenie dost pne w palecie wiat a nie jest aktywne w tym trybie wy wietlania. 
 
     Okno Opcji wy wietlania sk ada si  z dwóch zak adek: Wy wietlanie robocze oraz 
Interaktywno . 
 
     Okno Opcji wy wietlania sk ada si  z 
dwóch zak adek: Wy wietlanie robocze oraz 
Interaktywno . 
 
     Zak adka Cieniowanie robocze 
 
     Poka  kraw dzie: zaznaczenie tej opcji 
uwidacznia kraw dzie obiektów. 
 
     Poka  kolor kraw dzi: zaznaczenie tej opcji 
mo liwe jest wy cznie gdy aktywna jest 
pozycja opisana powy ej. W czenie jej 
przedstawia kraw dzie bry y w przypisanym im 
kolorze. Gdy nie jest aktywna linie s  czarne 
(przy jasnym tle) lub bia e gdy t o jest ciemne. 
 
     Kraw dzie sylwetki: zaznaczenie tej opcji, 
podobnie jak powy szej, mo liwe jest wy cznie 
gdy aktywna jest opcja Poka  kraw dzie. 

czenie jej uwydatnia kraw dzie 
obrysowuj ce sylwetk , które przez to staj  si  
grubsze od kraw dzi wewn trznych. 
  

 
     Promienie X: zaznaczenie tej opcji umo liwia 
prze wietlenie istniej cego obiektu a tym samym 
atwiejsze tworzenie elementów znajduj cych si  za 
nim. 
 
     Na rysunku przedstawionym po prawej stronie 
istniej cy prostopad cian jest chwilowo, tzn. na 
okres tworzenia nowej bry y, przezroczysty. Jak tylko 
walec zostanie zbudowany powróci on do swojej 
pierwotnej wizualizacji, czyli cieniowania roboczego. 
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     Obszar ukryty: zaznaczenie tej opcji pozwala zobaczy  w ca ci 
tymczasow  p aszczyzn  odniesienia nawet, gdy jej cz  jest 
niewidoczna. 
 
     Na rysunku przedstawionym po prawej stronie wielok t, pomimo i  
jest cz ciowo ukryty za prostopad cianem, posiada wyra nie 
zaznaczon  chwilow  p aszczyzn  odniesienia, co umo liwia 
precyzyjne na niej rysowanie. 

 
 
     Wyg adzanie kraw dzi: zaznaczenie tej opcji wyg adza kraw dzie, przez co staj  si  mniej 
„poszczerbione”. Ten optyczny efekt uzyskuje si  przez zast pienie kolorowych pikseli w 
okolicach kraw dzi stopniowym mieszaniem kolorów po ka dej stronie kraw dzi. 
 
     Ukryj niewybieralne: patrz rozdzia  Cieniowanie druciane. 
 
     Tekstury: zaznaczenie tej opcji powoduje ukazanie si  na obiektach tekstur przypisanych do 
materia u.  
 
     Tekstura obrazu: n pikseli: ta pozycja okre la dopuszczalny wymagany rozmiar map 
tekstury. Je eli maksymalny wymiar tekstury przekracza ten rozmiar tekstura jest zmniejszana 
do okre lonego wymiaru. Dzi ki temu unika si  powstawania du ych tekstur poch aniaj cych 
znaczne ilo ci pami ci karty graficznej. Mniejsze warto ci pikseli wypadaj  lepiej, ale kosztem 
wygl du. 
 
     o: to rozwijalne menu umo liwia zastosowanie odpowiedniego t a do 
sceny. Zawiera pi  pozycji przy czym trzy ostatnie maj  mo liwo  
zaimportowania w asnej scenerii. 
 

 
 
     Brak: ta opcja, b ca ustawieniem domy lnym, zapewnia jednolity kolor t a. Mo na go 
ustawi  wg w asnych upodoba  z menu Plik wybieraj c Ustawienia projektu. 
 
     Horyzont: ta opcja dodaje do sceny horyzont. Jeden kolor reprezentuje ziemi , podczas gdy 
niebu przypisana jest inna barwa, któr  mo na ustawi  wg w asnych upodoba  klikaj c 
prostok tne pole pod rozwijalnym menu i wybieraj c odpowiedni kolor. 
 
     Obraz p aski: ta opcja dodaje do sceny p aski obraz pozostaj cy 
niezmienny bez wzgl du na po eniu modelu. Aby wstawi  w asn  
sceneri  nale y klikn  przycisk znajduj cy si  na prawo od miniatury 
obrazu, a nast pnie odnale  i zaimportowa  w asn  sceneri . 
 
     Dopasuj do okna: zaznaczenie tej opcji umo liwia dopasowanie 
rozmiaru t a do okna. Gdy nie jest aktywna sceneria mniejsza ni  okno 
spowoduje jego wykafelkowanie, podczas gdy wi ksza zostanie 
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przyci ta. 
 
     Obraz kulisty: zaznaczenie tej opcji dodaje do sceny wyimaginowan  kul  która j  otacza. 
Obraz jest owini ty na powierzchni sfery w taki sposób, e horyzont obrazu jest równoleg y do 
równika kuli. W podobny sposób jak w przypadku obrazu p askiego mo na zaimportowa  

asn  sceneri . 
 
     Obraz sze cienny: zaznaczenie tej opcji dodaje do sceny wyimaginowany sze cian któr  j  
otacza. W podobny sposób jak w przypadku obrazu p askiego mo na zaimportowa  w asn  
sceneri . 
 
     Opcje wizualizacji projektu…: ten przycisk otwiera okno o tej samej nazwie, które zostanie 
omówione w osobnym rozdziale. 
 
     Wszystkie okna: jak w przypadku Wy wietlania drucianego. 
 
 
Cieniowanie pe ne 
 
     Cieniowanie pe ne, oparte o grafik  OpenGL, oferuje dodatkowe cechy, takie jak tekstury i 
cienie. Chocia  jest mniej interaktywne zapewnia lepsze odzwierciedlenie modelu. W 
przeciwie stwie do Cieniowania roboczego wykorzystuje o wietlenie z palety wiat a. 
 
     Poka  kraw dzie: patrz rozdzia  
Cieniowanie robocze. 
 
     Poka  kolor kraw dzi: patrz rozdzia  
Cieniowanie robocze. 
 
     Kraw dzie sylwetki: patrz rozdzia  
Cieniowanie robocze. 
 
     G adkie kraw dzie cieniowane: 
zaznaczenie tej opcji uwidacznia kraw dzie 
nawet powierzchni cieniowanych jako g adkie. 
Pozycja ta jest dost pna wy cznie gdy 
aktywna jest opcja Poka  kraw dzie. 
 
     Wyg adzanie kraw dzi: patrz rozdzia  
Cieniowanie robocze. 
 
     Cienie: zaznaczenie tej opcji powoduje 
rzucanie cieni (ze ród a wiat a) przez obiekty 
o aktywnym atrybucie Rzucanie cieni na 
elementy o aktywnym atrybucie Przyjmowanie 
cieni.  
 
     Dok adno : zaznaczenie tej opcji umo liwia ukazanie cieni z ró  intensywno ci  – na 
cienie rzucane z ka dego ród a wiat a wp ywa pozosta e o wietlenie sceny. Ta pozycja 
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spowalnia dzia anie programu, ale daje bardziej rzeczywiste efekty. Gdy nie jest aktywna 
wszystkie cienie przedstawiane s  z jednakow  intensywno ci  w oparciu o wiat o otoczenia. 
 
     Nie o wietlaj dolnej powierzchni: zaznaczenie tej opcji, co jest ustawieniem domy lnym, 
powoduje, i  powierzchnie obiektów p askich znajduj ce si  po przeciwnej stronie ród a wiat a 

 cieniowane. 
 
     Przezroczysto : zaznaczenie tej opcji powoduje nadanie przezroczysto ci obiektom 
którym przypisany jest przejrzysty materia . Stopie  klarowno ci ustawia si  w opcjach 
materia u, przy czym 0% odpowiada ca kowitej nieprzezroczysto ci, podczas gdy przy 100% 
obiekt staje si  niewidoczny. 
 
     Tekstura: patrz rozdzia  Cieniowanie robocze. 
 
     Tekstura obrazu n pikseli: patrz rozdzia  Cieniowanie robocze. 
 
     T o: patrz rozdzia  Cieniowanie robocze. 
 
     Opcje wizualizacji projektu…: patrz rozdzia  Wy wietlanie druciane. 
 
     Wszystkie okna: patrz rozdzia  Cieniowanie robocze. 
 
 
Kraw dzie niewidoczne 
 
     Ten sposób wy wietlania usuwa zarówno linie jak i kraw dzie niewidoczne obiektów w 
aktywnym oknie, tym samym pozostawiaj c tylko te z nich które s  widoczne. W tym trybie 
mo na równie  ukry  cz ci powierzchni bry  przecinaj cych si . Dost pne s  nast puj ce 
opcje: 
 
 
     Poka  kolor kraw dzi: patrz rozdzia  
Cieniowanie robocze. 
 
     Kraw dzie wewn trzne n piksel(i): ta 
pozycja umo liwia ustalenie grubo ci linii (ilo ci 
pikseli) kraw dzi wewn trznych. Domy lna 
warto  to 1 piksel. 
 
     Kraw dzie sylwetki n piksel(i): ta pozycja 
umo liwia ustalenie grubo ci linii kraw dzi 
sylwetki. Domy lna warto  to 2 piksele. 
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Ukryj kraw dzie o k cie wi kszym ni : zaznaczenie tej opcji umo liwia ukrycie kraw dzi o 
cie nachylenia przekraczaj cym zadeklarowan  warto , z wyj tkiem tych które s  

kraw dziami sylwetki – rysunek poni ej. Funkcja jest u yteczna tam, gdzie przedstawianie linii 
powierzchni g adkich nie jest wymagane. Warto  k ta zawiera si  w przedziale od 0  do 180 . 
 

 
 
     Uwzgl dnij kontury otwarte: zaznaczenie tej opcji umo liwia zobaczenie konturów 
otwartych nie okre laj cych adnej powierzchni. Takie elementy nie mog  sob  zas oni  
obiektów bry owych, niemniej jednak mog  zosta  ca kowicie b  cz ciowo przez nie 
przys oni te. Gdy opcja nie jest aktywna elementy otwarte nie s  widoczne. 

 
     Poka  obiekty przezroczyste: zaznaczenie tej opcji umo liwia zobaczenie obiektów którym 
przypisany jest przejrzysty materia . Gdy nie jest aktywna elementy klarowne s  niewidoczne. 

 
     Jako bry a/powierzchnia: zaznaczenie tej opcji traktuje obiekty przezroczyste jako 
nieprzezroczyste i odpowiednio je wizualizuje. 
Jako druty: zaznaczenie tej opcji traktuje obiekty przezroczyste jak druciane ramki. 

 
     Poka  przeci cia: zaznaczenia tej opcji ukazuje miejsca przecinania si  obiektów 
przezroczystych. Pozycja dost pna jest dopiero gdy aktywna jest opcja Jako druty. 
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     Poka  siatk  obiektów g adkich: zaznaczenie tej 
opcji uwidacznia siatk  obiektów. Pozycja domy lnie jest 
nieaktywna. 
 
     Wszystkie okna: patrz rozdzia  Cieniowanie robocze. 

 
 
Esy-floresy 
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     Ten sposób wy wietlania umo liwia 
zast pienie g adkich kraw dzi obiektów 
esami-floresami odzwierciedlaj cymi 
ró ne style rysowania r cznego. Wygl d 
elementów staje si  bardziej mi kki i 
naturalny. Dost pne s  nast puj ce 
opcje: 
 
     Wizualizacja podstawowa: ta cz  
okna okre la pocz tkowy typ 
wizualizacji. Styl esów-floresów zostanie 
zastosowany do ka dej kraw dzi 
obiektu. 
 
     Siatka druciana: zaznaczenie tej 
opcji narzuca wizualizacj  drucian . 
Prosz  zauwa , i  tylko niewielka 
cz  opcji Wy wietlania drucianego 
ma zastosowanie do esów-floresów. 
 
     Poka  kraw dzie niewidoczne: 
patrz rozdzia  Wy wietlanie druciane. 
 
     Poka  kolor esów-floresów: 
zaznaczenie tej opcji przedstawia esy-
floresy w przypisanym im kolorze. Gdy 
nie jest aktywna linie s  czarne (przy 
jasnym tle) lub bia e gdy t o jest ciemne. 
 
     Poka  siatk  g adkich obiektów: 
zaznaczenie tej opcji uwidacznia siatk  
obiektu. Gdy nie jest aktywna, co jest 
ustawieniem domy lnym, widoczne s  
jedynie linie izometryczne. 

 
 
     Linia ukryta: zaznaczenie tej opcji daje takie same efekty jak w przypadku opisywanych w 
poprzednim rozdziale Kraw dzi niewidocznych. Przycisk Opcje… przywo uje wspomniane 
okno dialogowe. 
 
     Style esów-floresów: ta pozycja zawiera dost pne style esów-floresów, z których ka dy jest 
opisany i przedstawiony w osobnym okienku. Tylko jeden z nich – ten w pogrubionej ramce – 
jest aktywny. Aby wskaza  nowy aktywny styl wystarczy klikn  na nim myszk . 
 
     Nowy: klikni cie tego przycisku tworzy nowy pusty styl i czyni go aktywnym. 
 
     Kopia: klikni cie tego przycisku tworzy nowy styl poprzez skopiowanie czynnego i czyni go 
aktywnym. 
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     Usu …: klikni cie tego przycisku trwale usuwa aktualny styl, który nie jest przywracany 
nawet po ponownym uruchomieniu programu. 
 
     Domy lnie…: klikni cie tego przycisku przywraca pierwotne ustawienia wszystkich 
domy lnych stylów. Je eli, korzystaj c z przycisków Nowy lub Kopia, powsta  kolejny z nich, 
opcjonalnie mo na go zachowa  lub usun . 
 
     Parametry stylu: ta cz  okna stosowana jest do edytowania parametrów aktualnego 
stylu. Ka dy wzór sk ada si  z ró nych efektów, które z kolei posiadaj  w asne parametry. 
Kolejno  modyfikowania tych efektów ma znaczenie, poniewa  dla ka dego nast pnego 
podstaw  wyj cia jest poprzedni – zmieniaj c szyk edytowania zmienia si  równie  uzyskany 
rezultat ko cowy – rysunek poni ej. 
 

 
 
     Niektóre z efektów (np. Wiele) tworz  wielokrotno ci linii, podczas gdy inne (np. 
Rozci gn ) tylko modyfikuj  kraw dzie ród owe. Gdy u yta zostanie funkcja 
zwielokratniaj ca linie, wówczas operacje zastosowane po niej b  dotyczy y ich wszystkich. 
Satysfakcjonuj cy wynik zazwyczaj uzyskuje si  jako „mieszanin ” nie wi cej ni  kilku efektów, 
gdy jest ich zbyt du o rezultat mo e by  daleki od oczekiwanego. 
 
     Nazwa: pole nazwy stylu – musi by  niepowtarzalne. 
 
     Efekty: ta lista przedstawia efekty zastosowane do aktualnego stylu oraz kolejno  ich 
nak adania (od góry do do u). Jedna z pozycji w wykazie jest zawsze pod wietlona i to ona jest 

 aktualn . Klikni cie dowolnej innej czyni j  aktywn . Pozycje listy mo na zmienia  przez 
klikni cie i przeci gni cie w dane miejsce – co wa ne, zmiana kolejno ci efektów w wykazie 
powoduje równie  zmian  sposobu wy wietlania obiektu. 
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     Biblioteka efektów: ta lista przedstawia bibliotek  dost pnych efektów które mo na 
wykorzysta  do edytowania stylów. Jedna z pozycji w wykazie jest zawsze pod wietlona i to 
ona jest t  aktualn . Klikni cie dowolnej innej czyni j  aktywn . 
 
     Dodaj: klikni cie tego przycisku dodaje aktualn  pozycj  Biblioteki efektów do listy 
Efektów, równie  i tu czyni c j  aktywn . 
 
     Zast p: klikni cie tego przycisku zast puje aktywn  pozycj  Efektów aktualn  pozycj  
Biblioteki efektów. 
 
     Usu : klikni cie tego przycisku usuwa aktywn  pozycj  z listy Efektów. 
 
     Usu  wszystko: klikni cie tego przycisku usuwa wszystkie pozycje z listy Efektów. 
 
Parametry efektów 
 
     Poni ej list i przycisków omówionych powy ej znajduje si  ta cz  okna która odpowiada za 
ustawienia parametrów efektów znajduj cych si  na li cie Efekty. Zarówno jego opis jak i 
zawarto  zmienia si  w zale no ci od aktywnego efektu. Nieregularne efekty esów-floresów 
uzyskuje si  poprzez losowe ustawienie warto ci parametrów. Im dalej od siebie znajduj  si  
suwaki Minimum i Maksimum tym wi ksze zró nicowanie otrzymanego efektu. I odwrotnie – 
im s  one bli ej siebie tym zró nicowanie jest mniejsze. 
 
     Minimum: ten suwak odpowiada za minimaln  warto  parametru. Pola po prawej stronie 
podaj , odpowiednio, warto ci w procentach i pikselach. 
 
     Maksimum: ten suwak odpowiada za maksymaln  warto  parametru. Pola po prawej 
stronie podaj , odpowiednio, warto ci w procentach i pikselach. 
 
     Blokada: zaznaczenie tej opcji powoduje sprz enie ze sob  obu suwaków, w wyniku czego 
warto ci obu w/w parametrów s  takie same, bez mo liwo ci ich zró nicowania. 
 
     Parametry rozci gni cia: 
ten efekt rozci ga b  skraca 
ka  lini  obiektu. 
 
     D ugo : ten parametr 
odpowiada za wyd anie oraz 
skracanie linii obiektu. W 
pierwszym przypadku ma 
warto  dodatni , w drugim 
ujemn  rysunek po prawej 
stronie. 
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     Parametry prze amania: ten 
efekt prze amuje ka  lini  na 
kilkana cie wspó liniowych 
segmentów. 
 
     D ugo  segmentu: ten 
parametr odpowiada za d ugo  
ka dego odcinka segmentu. 
 
     Odleg  szczeliny: ten 
parametr odpowiada za 
odleg ci pomi dzy odcinkami 
segmentów. 

 
 
     Parametry kr cenia: ten efekt 
zakr ca ka  lini  obiektu. 
 
     Odleg : ten parametr 
odpowiada za falisto  linii 
obiektu. Wy sze warto ci 
wyg adzaj  kraw , ni sze 
zwi kszaj  jej zafalowanie. 
 
     Amplituda: ten parametr 
odpowiada za wysoko  fali. 
 
     Zachowaj punkty ko cowe: 
zaznaczenie tej opcji zapobiega 
rozje aniu si  wierzcho ków 
obiektu. Na rysunku po prawej 
stronie ta pozycja nie jest 
zaznaczona. 
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     Parametry krwawienia: ten 
efekt tworzy pogrubienia na 
ko cach ka dej linii. 
 
     D ugo : ten parametr 
odpowiada za d ugo  pogrubie . 

 
 
     Parametry wielu: ten efekt 
tworzy wielokrotno  ka dej 
linii obiektu. 
 
     Linie: ten parametr okre la  
ilo  linii. 
 
     Odleg : ten parametr 
odpowiada za odleg  
dodatkowych linii od orygina u. 
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     Parametry wyszczerbienia: 
ten efekt przekszta ca linie 
obiektu w wyszczerbienia 
(zygzaki). 
 
     Odleg : ten parametr 
okre la odleg ci pomi dzy 
wyszczerbieniami (zygzakami). 
Jest obliczany wzd  oryginalnej 
linii.  
 
     Amplituda: ten parametr 
okre la wysoko  wyszczerbie  
(zygzaków). 
 
     Zachowaj punkty ko cowe: 
zaznaczenie tej opcji zapobiega 
rozje aniu si  wierzcho ków 
obiektu. Na rysunku po prawej 
stronie ta pozycja jest 
zaznaczona.  
 
     Parametry sko nego: 
ten efekt kr ci lub odsuwa 
ka  lini  poprzez jej 
obrót lub przesuni cie 
punktów ko cowych. 
 
     Przez odleg : ten 
parametr okre la odleg  
o któr  punkty ko cowe 
ka dej linii s  odsuwane. 
 
     Przez k t: ten parametr 
okre la k t o który ka da 
linia jest obracana. 
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     boko  perspektywy: zaznaczenie tej opcji 
mo liwe jest tylko wtedy, je eli bie cy widok jest 
perspektywiczny. Gdy jest aktywna ustawienia 
aktualnego stylu s  dopasowywane w odniesieniu 
do g boko ci linii na scenie. Oznacza to, e 
parametry ka dej linii s  pomniejszane 
proporcjonalnie do odpowiadaj cej im g boko ci na 
scenie. Znajduj cy si  po prawej stronie suwak 
okre la wspó czynnik skali, którego domy lna 
warto  to 50%. 100% to brak skalowania, podczas 
gdy 0% to najwi ksza mo liwa warto . Przyk ad 
dzia ania perspektywy przedstawiony jest na 
rysunku po prawej stronie. 

 
 
     Wszystkie okna: patrz rozdzia  Cieniowanie robocze. 
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Opcje wizualizacji projektu 

 
     Okno Opcje wy wietlania Cieniowania roboczego oraz Cieniowania pe nego posiada 
przycisk Opcje wizualizacji projektu, gdzie znajduj  si  skondensowane parametry 
wy wietlania rozdzielone na dwie zak adki: Cieniowanie g adkie oraz Domy lna mapa 
tekstury. 

 
     Zak adka Cieniowanie g adkie 

 
     Obiekty siatkowe: ta pozycja 
okre la czy obiekty siatkowe b  
cieniowane g adko. 
 
     Brak: zaznaczenie tej opcji nie 
powoduje cieniowania g adkiego. 
 
     Kraw dzie o k cie wi kszym 
ni : zaznaczenie tej opcji powoduje 
cieniowanie g adkie obiektów o k cie 
pomi dzy dwiema powierzchniami 
wi kszym ni  zadeklarowana 
warto . 

 
 
     Obiekty g adkie: ta pozycja okre la jak obiekty b  wizualizowane. 

 
     U yj ustawie  obiektów siatkowych: zaznaczenie tej opcji powoduje wizualizacj  obiektów 

adkich z ustawieniami obiektów siatkowych (Brak lub Kraw dzie o k cie wi kszym ni :). 

 
     Najlepsze wy wietlanie: zaznaczenie tej opcji umo liwia ka demu rodzajowi wizualizacji 
renderowa  obiekty g adkie w najlepszy mo liwy sposób. 

 
     Zastosuj atrybuty obiektów i warstw: zaznaczenie tej opcji powoduje, i  obiekty 
posiadaj ce w asne atrybuty cieniowania g adkiego zachowaj  je bez wzgl du na ustawienia 
Opcji wizualizacji projektu. To samo dotyczy warstw. Przez analogi  – gdy opcja nie jest 
aktywna wówczas zastosowanie maj  parametry Opcji wizualizacji projektu. 

 
     Zak adka Domy lna mapa tekstury 

 
     Gdy obiekt jest tworzony cz sto posiada naturaln  map  tekstury, np. kula, cylinder itp. dla 
tych które jej nie posiadaj   
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     Pocz tek: warto ci 
wprowadzone w polach osi X, Y 
oraz Z reprezentuj  pocz tek 
uk adu wspó rz dnych tekstury. 
 
     Obrót: warto ci wprowadzone 
w polach osi X, Y oraz Z 
reprezentuj  k ty obrotu uk adu 
wspó rz dnych tekstury w 
odniesieniu do wspomnianych 
osi. 
 
     Reset: klikni cie tego 
przycisku zeruje warto ci k tów. 
 
     Tekstura zawijana: ta pozycja 
okre la odwzorowanie oraz 
rozmiar tekstury zawijanej. Z 
natury jest ona dwuwymiarowa, a 
poniewa  wizualizowana jest na 
obiekcie trójwymiarowym, st d 
konieczno  jest projektowania z 
2D na 3D. Dokonuje si  tego 
poprzez rodzaj odwzorowania 
oraz okre lenie rozmiaru. 

 
 
     Rodzaj odwzorowania: rozwijalne menu umo liwia wybór jednego z czterech 
podstawowych rodzajów odwzorowania: askie, Sze cienne, Walcowe oraz Kuliste. 

 
     Odwró  kierunek: zaznaczenie tej opcji powoduje odwrócenie kierunków pionowego oraz 
poziomego tekstury. 

 
     Kafelka w poziomie/pionie: opcje tej pozycji okre laj  wymiary tekstury. Dla odwzorowania 

askiego oraz Sze ciennego jest to wymiar liniowy, w przypadku Walcowego to  wymiar  
poziomy i k t. Je eli chodzi o odwzorowanie Kuliste – dwa k ty. 

 
     rodek: zaznaczenie tej opcji powoduje wy rodkowanie kafelki tekstury w kierunku 
poziomym i/lub pionowym w stosunku do swojego pocz tku. Gdy nie jest aktywna lewy dolny 
punkt tekstury jest umieszczony w pocz tku uk adu wspó rz dnych tekstury. 

 
     Lustro: zaznaczenie tej opcji powoduje lustrzane odbicie tekstury w kierunku poziomym i/lub 
pionowym. 

 
     Odwzorowanie dla obiektów parametrycznych: t  opcj  stosuje si  do obiektów 
parametrycznych takich jak walec, sto ek, kula, torus, obiekty nurbs. 
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     Zablokuj rozmiar do: rozwijalne menu umo liwia wybór jednej z trzech opcji. Gdy jest ni  
Brak wówczas rozmiary Kafelek w poziomie/w pionie mo na ustala  dowolnie. W przypadku 
Kwadratu wpisanie warto ci w jednym z pól automatycznie ustala drug  warto  i odwrotnie. 
Gdy w gr  wchodzi Proporcja zale no  pomi dzy obiema warto ciami jest proporcjonalna. 
 
     Tekstura bry y: warto  wpisana w polu Rozmiar okre la na jakiej cz ci bry y tekstura jest 
wizualizowana. 
 
 
Opcje obrazu 
 
     Okno Opcje obrazu umo liwia ustawianie rozmiaru oraz g boko ci koloru wizualizowanych 
obrazów. 
 
     Rozmiar obrazu: ta pozycja obejmuje 
dwie mo liwo ci okre lenia rozmiaru 
wizualizowanego obrazu. 
 
     U yj rozmiaru okna: zaznaczenie tej 
opcji (jest ona domy lna) dopasowuje 
rozmiar obrazu do wymiarów okna projektu. 
Parametry Szeroko  oraz Wysoko  
uaktualniaj  si  samoczynnie. 
 
     U yj rozmiaru u ytkownika: 
zaznaczenie tej opcji umo liwia ustalenie 

asnych rozmiarów obrazu. Dost pne s  
dwie podopcje. 
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     Ilo  pikseli: zaznaczenie tej opcji uaktywnia 
rozwijalne menu (czerwony prostok t na rysunku 
powy ej) z którego mo na wybra  jeden z 17-nastu 
dost pnych rozmiarów obrazu, b  te  samodzielnie 
dobra  parametry wpisuj c odpowiednie warto ci, 
wyra one w pikselach, w pozycje Szeroko  oraz 
Wysoko . Maksymalna warto  to 32 767 pikseli. 
 
     Rozmiar i rozdzielczo : zaznaczenie tej opcji 
umo liwia ustalenie po danego rozmiaru (w 
centymetrach) oraz rozdzielczo ci (w pikselach/cm) 
obrazu poprzez wpisanie odpowiednich warto ci w pola 
Szeroko , Wysoko  i Rozdzielczo . 

 
 
     Zachowaj proporcje: zaznaczenie tej opcji utrzymuje proporcje okna projektu wewn trz 
wizualizowanego obrazu. Gdy yj rozmiaru u ytkownika nie jest aktywne wówczas 
opisywana opcja jest przy miona i nie wybieralna. 
 
     U yj rozmiaru ekranu: klikni cie tego przycisku dopasowuje warto ci w polach Szeroko  
oraz Wysoko  do rozmiaru ekranu monitora. 
 
     Gdy opcja yj rozmiaru u ytkownika jest zaznaczona, w wi kszo ci przypadków rozmiar 
okna zostanie automatycznie zmieniony po opuszczeniu okna Opcje obrazu. Ponadto: 
 proporcje okna s  zawsze dopasowane do proporcji obrazu; 
 gdy rozmiar obrazu jest mniejszy ni  ekranu wówczas wielko  okna jest dopasowywana do 

gabarytów obrazu; 
 gdy rozmiar obrazu jest wi kszy ni  ekranu, wówczas jedynie proporcje okna zostan  

dopasowane. Ponadto, je eli zaznaczona jest opcja Dopasuj okno do ekranu wtedy 
zostanie u yte najwi ksze mo liwe okno dostosowane do ekranu; 

 zmiana wymiarów okna pozwala jedynie na jego zmniejszenie w stosunku do wskazanego 
rozmiaru; 

 
     Dopasuj okno do ekranu: zaznaczenie tej opcji mo liwe jest gdy yj rozmiaru 

ytkownika jest aktywne. Gdy wielko  obrazu jest wi ksza ni  ekranu, okno przybiera 
najwi kszy mo liwy rozmiar pasuj cy do ekranu. 
 
     boko  koloru obrazu: rozwijalne menu umo liwia 
okre lenie g boko ci koloru wizualizowanego obrazu. 
Wyst puj ce to trzy opcje odzwierciedlaj  mo liwe g bie 
kolorów monitora. Aktualna pozycja jest wybierana 
domy lnie przez panel kontrolny monitora lub preferencje 
systemu. 
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Obiekty rysunkowe 
 

     bonzai3d posiada liczne narz dzia umo liwiaj ce rysowanie w oknie projektu. Znajduj  si  
one w Pasku narz dzi do modelowania w zak adkach Rysowanie oraz Tworzenie. Cho  oba 
zestawy dzia aj  podobnie s  mi dzy nimi drobne ró nice. Rysowanie zostanie omówione w 
tym rozdziale, Tworzenie w osobnym. 
 

     Narz dzia zak adki Rysowanie tworz  obiekty przez graficzne lub numeryczne rysowanie 
kszta tu bazowego, z którego mo na utworzy  ró ne rodzaje obiektów. Narysowane kszta ty 
mo na wykorzysta  zarówno do tworzenia nowych obiektów jak i modyfikowania ju  
istniej cych. 
 

     Narz dzia przedstawione na rysunku po prawej stronie s  do 
rysowania na p aszczy nie konturów zamkni tych. 

 
  

     Narz dzia przedstawione na rysunku po prawej stronie s  
do tworzenia zarówno konturów otwartych jak i zamkni tych. 
Umo liwiaj  rysowanie ci e dopóki kszta t nie zostanie 
zamkni ty, mo na te  przerwa  ich dzia anie pozostawiaj c 
krzyw  otwart .  
 

     Profil zamkni ty mo na osi gn  na trzy sposoby: 
 przez zako czenie rysowania na pierwszym punkcie; 
 przez wci ni cie klawisza „c” na klawiaturze; 
 przez trzykrotne klikni cie; 

 

     Profil otwarty mo na osi gn  na dwa sposoby: 
 przez wci ni cie klawisza „e” na klawiaturze; 
 przez podwójne klikni cie; 

 

     Narz dzia do tworzenia krzywych otwartych s  ze sob  kompatybilne, tzn. mo na je 
zmienia  nie przerywaj c rysowania. Np. rozpoczynaj c szkicowanie od Wielolinii w dowolnym 
momencie mo liwe jest przej cie na uk, potem Splajn, Okr g itp. W efekcie uzyskuje si  tzw. 
krzyw  z on . Co istotne, tego typu skomplikowane kszta ty mo na tworzy  w przestrzeni, a 
to z kolei umo liwia budowanie nie planarnych obiektów. 
 

     Wszystkie narz dzia do rysowania tworz  kontury poprzez klikanie w oknie projektu. 
Rysunek jest zorientowany wzgl dem aktywnej p aszczyzny odniesienia lub tej cz ci obiektu 
któr  kursor mo e uchwyci . 
 

     Podczas pracy w trybie Cieniowania roboczego b  te  Cieniowania pe nego, rysowanie 
mo na wykonywa  na widocznych powierzchniach istniej cych obiektów. Gdy do takiej 
powierzchni zbli y si  kursor, natychmiast pojawia si  na niej chwilowa p aszczyzna odniesienia 
wraz z siatk  i uk adem wspó rz dnych. Wszystko co zostanie tutaj narysowane mo e zarówno 
sta  si  niezale nym tworem, jak i zosta  dodane do powierzchni. 



www.szansa.net.pl 

95 
 

 
Opcje narz dzi rysowania 
 
     Opcje narz dzi rysowania obejmuj  sze  ikon reprezentuj cych sze  ró nych typów 
przedstawionych poni ej. 
 
     Powierzchnia 2D: zaznaczenie tej opcji pozostawia kontur otwarty takim jakim 
zosta  narysowany. W przypadku gdy jest on zamkni ty i p aski – zostanie utworzona 
powierzchnia.  

 

     ciana 2D: zaznaczenie tej opcji, niezale nie od tego czy kontur jest zamkni ty czy 
te  nie, tworzy p ask cian . Jej szeroko  oraz ustawienie wzgl dem konturu mo na 
ustawi  korzystaj c z dodatkowych narz dzi oferowanych przez t  opcj . 

 

     Wyci ganie po prostej: zaznaczenie tej opcji umo liwia wyci gni cie bry y w 
kierunku prostopad ym do konturu bazowego. Jak tylko kszta t wyj ciowy bry y zostanie 
uko czony funkcja automatycznie przestawia si  na wyci ganie, przy czym (domy lnie) 
wysoko  obiektu okre lana jest dynamicznie odpowiednio do ruchu myszki. 

 

     Wyci ganie do punktu: zaznaczenie tej opcji umo liwia wyci gni cie bry y w 
kierunku prostopad y do konturu bazowego z tym, e ciany obiektu nie s  do siebie 
równoleg e lecz zbiegaj  si  w punkcie. 

 

     ciana 3D: zaznaczenie tej opcji umo liwia wyci gni cie bry y w kierunku 
prostopad ym do konturu bazowego z tym, e obiekt nie jest pe ny w rodku, lecz 
posiada ciany zewn trzne. Ich grubo  oraz ustawienie wzgl dem konturu mo na 
ustawi  korzystaj c z dodatkowych narz dzi oferowanych przez t  opcj . 

 

     Otwór przelotowy: zaznaczenie tej opcji umo liwia wykonanie otworu przelotowego 
o dowolnym kszta cie. W przypadku tego narz dzia rysowanie konturów mo liwe jest 
jedynie na powierzchniach istniej cych obiektów. 

 

 
     Na rysunku poni ej przedstawione s  obiekty uzyskiwane za pomoc  powy ej opisanych 
narz dzi. 
 

 
 
     Opcja Wstaw narz dzi rysowania okre la czy istniej cy obiekt b dzie modyfikowany czy te  
nie. Gdy jest zaznaczona wówczas kontur powsta y na jego powierzchni po wyci gni ciu 
zostanie do elementu dodany lub odj ty. Analogicznie, gdy opcja nie jest aktywna, powstaj cy 
obiekt jest nowym tworem nie zwi zanym z elementem na którym powsta . O tym czy Wstaw 
zosta o zaznaczone informuje kursor, który przez ca y okres rysowania wy wietla znak + w 
zielonym kó ku – je eli ten znak si  nie pojawi  opcja nie jest aktywna. 
 
Poni ej pokazane s  przyk ady dzia ania opcji Wstaw. 
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a) bry a pocz tkowa; 
b) Powierzchnia 2D, pojedyncza linia zosta a dodana do powierzchni na której powsta a; 
c) Powierzchnia 2D, prostok t zosta  dodany do powierzchni na której powsta ; 
d) Wyci ganie po prostej, narysowany na powierzchni prostok t zosta  wyci gni ty do góry i 
dodany do bry y pocz tkowej; 
e) Wyci ganie po prostej, narysowany na powierzchni prostok t zosta  wyci gni ty do do u i 
odj ty od bry y pocz tkowej; 
f) Wyci ganie po prostej, narysowany na powierzchni prostok t wykraczaj cy poza granice 
bry y pocz tkowej zosta  wyci gni ty do do u i odj ty; 
 
     Jak wida  z powy szego rysunku, dzia anie opcji Wstaw zale y od wybranego narz dzia . 
Gdy jest nim Powierzchnia 2D wówczas narysowany kontur zostaje dodany do powierzchni na 
której powsta . W przypadku Wyci gania po prostej, Wyci gania do punktu oraz ciany 3D 
powsta y kszta t dodaje lub usuwa materia  obiektu pocz tkowego. Mo liwe jest tak e "sztywne" 
ustawienie dodawania lub odejmowania materia u niezale nie od kierunku wyci gania, oraz 
pozostawienie b  te  nie kraw dzi i materia u. 
 
     Gdy aktywna jest opcja Wstaw dost pne s  podopcje opisane poni ej. 
 
     Odejmij lub dodaj: gdy 
wyci ganie odbywa si  w 
kierunku "na zewn trz" 
powierzchni wyj ciowej, 
powstaj cy element jest 
dodawany do obiektu 
pocz tkowego - w przeciwnym 
wypadku jest odejmowany. 
 
     Odejmij: niezale nie od 
kierunku wyci gania 
powstaj cy element jest 
zawsze odejmowany od 
obiektu pocz tkowego. 
 
     Dodaj: niezale nie od 
kierunku wyci gania 
powstaj cy element jest 
zawsze dodawany do obiektu 
pocz tkowego. 

 
 
a) obiekt pocz tkowy 
b) zaznaczona opcja Odejmij lub dodaj; 
c) zaznaczona opcja Odejmij; 
d) zaznaczona opcja Dodaj; 
 
     Dzia anie w/w opcji zosta o przedstawione zarówno w 
przypadku wyci gania do góry (górny rz d) jak i do do u (dolny 
rz d). 
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     Zachowaj kraw dzie: zaznaczenie tej 
opcji umo liwia zachowanie kraw dzi 
dodawanych obiektów w miejscach 
pokrywania si  powierzchni. Gdy nie jest 
aktywna kraw dzie pozostaj  widoczne i 
mog  zosta  wykorzystane w dalszej cz ci 
modelowania. 
 

 
 
a) obiekt pocz tkowy; 
b) zaznaczona opcja Zachowaj kraw dzie; 
c) nie zaznaczona opcja Zachowaj kraw dzie; 

 
     Zachowaj materia : ta opcja ma zastosowanie do nowo tworzonych obiektów. Jej 
zaznaczenie powoduje przyj cie przez powstaj cy element materia u obiektu pocz tkowego. 
Gdy nie jest aktywna powstaj cy element zachowuje swój materia . 
 
     Wysoko : wysoko  tworzonych obiektów mo na okre la  na dwa sposoby. Gdy 
wy czona jest opcja Wysoko  dynamiczna, warto  wyci gania obiektów podaje si  z 
klawiatury. Gdy jest w czona wysoko  okre lana jest wprost z ruchu myszki, a jej warto  
widoczna jest w szarym, nie aktywnym polu. Mo na tak e pos  si  rozwijalnym menu, w 
którym mo na zapisa  najcz ciej wykorzystywane warto ci wyci gania. 
 
     Obiekt ród owy: ta pozycja wraz z parametrami ukazuje si  tu  po zako czeniu tworzenia 
obiektu. Ukazuje wymiary konturu bazowego, które mo na dowolnie zmienia . 
 
 
Dodawanie krzywych do konturów otwartych 
 
     Opisana powy ej opcja 
Wstaw umo liwia tak e 
dodawanie nowych kszta tów 
do ju  istniej cych. Gdy 
kursor znajdzie si  w pobli u 
punktu ko cowego konturu 
pojawi si  symbol + 
informuj cy, i  nowo 
powstaj cy element zostanie 
dodany do ju  istniej cego – 
rysunek po prawej stronie. 

 
a) istniej cy kontur otwarty; 
b) przy zaznaczonej opcji Wstaw dorysowany zosta uk; 
c) przy zaznaczonej opcji Wstaw istniej cy kontur otwarty 
zosta  domkni ty splajnem w wyniku czego powsta a 
powierzchnia 2D; 

 
 
Edycja po utworzeniu 
 
     Bezpo rednio po uko czeniu modelowania obiektu (bez udzia u opcji Wstaw) jego 
kraw dzie przedstawiane s  w kolorze pomara czowym oraz widoczne s  punkty kontrolne – 
taki stan oznacza, i  parametry elementu mo na modyfikowa  b  to chwytaj c za punkty 
kontrolne, b  zmieniaj c ich warto ci w palecie. Klikni cie poza obiektem ko czy ten stan, 
kraw dzie przestaj wieci  si  na pomara czowo oraz znikaj  punkty kontrolne – rozpoczyna 
si  tworzenie kolejnego elementu. 
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Wskazywanie 
 
     W bonzai3d dost pne s  trzy narz dzia wskazywania: 
 

 
Wska  

 
Wska  cz  

 
Obszar zaznaczenia 

 
     Przedstawione powy ej narz dzia umo liwiaj  wskazywanie obiektów oraz ich cz ci, 
wiate , prowadnic jak równie  innych elementów graficznych w oknie projektu. Spe niaj  dwa 
ówne cele: 
 umo liwiaj  zaznaczenie jednego lub wi cej elementów do których zostanie zastosowane 

odpowiednie dzia anie; 
 umo liwiaj  edycj  parametrów lub atrybutów zaznaczonego elementu; 

 
 
Wskazywanie przed i pooperacyjne 
 
W bonzai3d obiekty mo na wskazywa  zarówno przed jak i po wyborze danego narz dzia. W 
pierwszym przypadku, gdy element zostanie zaznaczony przed wybraniem wymaganego 
polecenia, mamy do czynienia z tzw. wskazywaniem przedoperacyjnym. W drugim 
przypadku, gdy obiekt zostanie wskazany po wyborze w ciwej funkcji, mamy do czynienia z 
tzw. wskazywaniem pooperacyjnym. Oba sposoby s  równowa ne, o wyborze jednego z nich 
decyduj  okoliczno ci. 
 
Przyk ad: zaznaczenie jednego b  kilku elementów, a nast pnie wybranie polecenia 
Przesuni cie spowoduje przemieszczenie tych obiektów od punktu pocz tkowego do 
ko cowego, przy czym po zako czeniu dzia ania wszystkie przesuni te elementy pozostan  
pod wietlone. Gdy to samo dzia anie zostanie wykonane w odwrotnej kolejno ci, tzn. najpierw 
klikni ta zostanie ikona Przesuni cie a dopiero potem zostan  wskazane obiekty, po 
zako czeniu przemieszczania elementy nie b  ju  pod wietlone. Sposób w jaki mo na 
pooperacyjnie wskazywa  kilka obiektów zostanie omówione w dalszej cz ci tego 
opracowania. 
 
Podgl d wskazania 
 
Gdy program oczekuje na wskazanie, przesuwanie kursorem ponad obiektami powoduje 
ukazywanie ich w przyciemnionym kolorze zaznaczenia. W ten sposób uzyskuje si  podgl d 
tego, co zostanie wskazane w przypadku klikni cia w danym miejscu. Jak tylko element 
zostanie wybrany za wieca si  w kolorze zaznaczenia. 
 
Podgl du wskazania mo na dokona  zarówno za pomoc  w/w trzech polece  jak i narz dzi 
modelowania. W pierwszym przypadku mo liwy jest podgl d wszystkich wybieralnych 
elementów, podczas gdy ka de polecenie modelowania pod wietla tylko to, co jest niezb dne 
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do jego realizacji. Np. po wybraniu funkcji Dach mo na wskaza  wy cznie p askie i zamkni te 
powierzchnie obiektów, poniewa  tylko na takich elementach program utworzy dach. 
Je eli w wyniku wskazania przedoperacyjnego w oknie projektu znajduj  si  zaznaczone ró ne 
rodzaje obiektów, wówczas po wybraniu potrzebnego narz dzia te z nich, które nie s  
odpowiednie dla klikni tego polecenia, zostaj  automatycznie usuni te – przestaj  by  
pod wietlone i nie s  brane pod uwag  przez aktywne narz dzie. 
 
Wskazywanie cz ci obiektu 
 
bonzai3d umo liwia wskazywanie zarówno ca ych obiektów jak i ich cz ci. O ile jednak Wska  
zaznacza fragmenty elementów po rednio, to Wska  cz  oraz Obszar zaznaczenia czyni  
to w sposób bezpo redni. 
 
Gdy aktywne jest narz dzie Wska  umieszczenie kursora ponad obiektem pod wietla go w 
ca ci, a klikni cie zaznacza – równie  jako ca . Aby wskaza  powierzchni , krzyw , 
segment lub punkt elementu nale y w jego pobli u umie ci  kursor i klikn  uprzednio 
wciskaj c i przytrzymuj c klawisz Command (Macintosh) lub Ctrl (Windows). 
 
Gdy aktywne s  narz dzia Wska  cz  lub Obszar zaznaczenia wówczas dost pnych jest 
siedem ikon reprezentuj cych ró ne poziomy topologiczne. Wybór jednego z nich precyzyjnie 
okre la co ma zosta  zaznaczone. 
 

 Punkty 

 Segmenty 

cuch segmentów 

 Kontury 

 Powierzchnie 

 Obiekty 

 Otwory 
 
Przewijanie 
 
Do  cz sto cz  obiektu przynale y do wi cej ni  jednego poziomu topologicznego. 
Przyk adem mo e by  otwór który z jednej strony jest elementem powierzchni, z drugiej za  
nale y do kompletnego obiektu. W takiej sytuacji umieszczenie kursora w jego pobli u i 
klikni cie zaowocuje wskazaniem jednego z dwóch w/w elementów – program nie ma 
mo liwo ci zweryfikowania intencji u ytkownika. Aby wi c nie dosz o do wskazania elementu 
nie w ciwego nale y pos  si  przewijaniem. 
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Przewijanie umo liwia wybranie z po ród kilku nak adaj cych si  na siebie poziomów 
topologicznych tego w ciwego. Po umieszczeniu kursora w odpowiednim miejscu nale y 
wciska  (bez trzymania) klawisz Tab. W wyniku takiego dzia ania zostan  kolejno pod wietlone 
wszystkie dost pne w tym miejscu poziomy topologiczne. Po ukazaniu si  tego w ciwego 
wystarczy klikn  myszk  aby go zaznaczy . 
 
Wskazywanie wielu elementów 
 
Klikni cie elementu powoduje jego zaznaczenie. Je eli w tym czasie w oknie projektu znajduj  
si  obiekty ju  zaznaczone to zostan  automatycznie odznaczone. Ponowne klikni cie 
elementu ju  wskazanego nie powoduje adnego dzia ania. 
 
Je eli zachodzi potrzeba wskazania wi cej ni  jednego elementu mo na to uczyni  wciskaj c i 
przytrzymuj c klawisz Shift, a nast pnie kolejno wybieraj c potrzebne obiekty. Nale y jednak 
uwa , gdy  klikni cie elementu ju  wskazanego skutkuje jego odznaczeniem. O tym, czy 
obiekt zostanie dodany lub odj ty informuj  znaczki „+” b  „-„ pojawiaj ce si  przy kursorze. 
 
O tym, czy klawisz Shift jest konieczny do wskazywania wielu elementów decyduje opcja yj 
Shift do wskazywania wielu obiektów znajduj ca si  w menu Edycja – Ustawienia – Projekt 
– Modelowanie. Domy lnie jest ona zaznaczona. Jej wy czenie umo liwia zaznaczanie wielu 
obiektów bez klawisza Shift. 
 
Wskazywanie zestawów 
 
Niektóre narz dzia wymagaj  zaznaczenia dwóch lub wi cej zupe nie odr bnych zestawów, z 
których ka dy mo e zawiera  jeden lub wi cej obiektów. Za przyk ad mo e pos  polecenie 
Teren wymagaj ce dwóch „pakietów”: pierwszy zbiór zawiera krzywe konturowe, drugi to prosty 
wielobok. Przy za eniu, e zostanie zastosowane wskazywanie pooperacyjne kolejno  
post powania jest nast puj ca: 
 wybór odpowiedniego narz dzia; 
 wskazywanie obiektów dla jednego zestawu z wci ni tym klawiszem Shift; 
 po wskazaniu ostatniego obiektu zestawu nale y zwolni  klawisz Shift, przesun  kursor z 

dala od zaznaczonych elementów i klikn . Nale y zwróci  uwag  na kursor, który z chwil  
uwolnienia klawisza zmieni  wygl d z krzy yka na czerwon  gwiazd  – oznacza to, e 
nast pne klikni cie zako czy kompletowanie zbioru; 

 w tej chwili mo na rozpocz  tworzenie nowego zestawu post puj c w sposób opisany 
powy ej; 

 po wskazaniu ostatniego obiektu zestawu ponownie zwolni  klawisz Shift, przesun  kursor 
z dala od zaznaczonych elementów i klikn . Nale y zwróci  uwag  na kursor, który z 
chwil  uwolnienia klawisza kolejny raz zmieni  swój wygl d, tym razem jednak na strza  w 
zielonym kó ku symbolizuj  „naprzód” – dzia anie zostanie uko czone po klikni ciu; 

 
W przypadku wybrania narz dzia gdy zaznaczonych jest jeden lub wi cej obiektów, z automatu 
tworz  one pierwszy wymagany zestaw i nie jest mo liwe dodanie do niego kolejnych 
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elementów. Co wi cej, wskazywanie kolejnych obiektów powoduje ich dodawanie do drugiego 
zestawu – dalszy tok post powania jest taki sam jak opisany powy ej. 
 
Wska  cz  
 
Narz dzie Wska  cz  umo liwia bezpo rednie zaznaczanie okre lonych cz ci obiektów. Z 
palety dost pnych opcji (Punkty, Segmenty, cuch segmentów, Kontury, Powierzchnie, 
Obiekty, Otwory) nale y wybra  t  odpowiedni  i, przytrzymuj c wci ni ty klawisz Shift, 
zaznaczy  wymagan  ilo  elementów. Nale y zwróci  uwag , i  wybranie konkretnej cz ci 
obiektu uwalnia od konieczno ci dokonywania selekcji „r cznie” za pomoc  klawisza Ctrl, jak 
ma to miejsce w przypadku opisanej powy ej funkcji Wska . 
 
Obszar zaznaczenia 
 
To narz dzie, oprócz opcji topologicznych, oferuje tak e mo liwo  zaznaczenia wybranego 
obszaru jednym z trzech widocznych poni ej kszta tów. Domy lnym ustawieniem jest ramka. 
 

 Ramka 

 Lasso 

 Wielobok 
 
Zaznaczenie cz ciowe: zaznaczenie tej opcji umo liwia wskazanie wymaganych elementów 
jedynie przy cz ciowym uj ciu ich jednym z trzech przedstawionych powy ej kszta tów 
zaznaczania. Gdy nie jest aktywna, co jest ustawieniem domy lnym, konieczne jest ca kowite 
zawarcie obiektów wewn trz ramki, lassa lub wieloboku. 
 
Zaznaczanie/odznaczanie: zaznaczenie jednej z tych dwóch opcji decyduje o dodaniu/odj ciu 
do/od zestawu obiektów lub ich cz ci. 
 
Edycja atrybutów i parametrów 
 
Atrybuty i parametry zaznaczonych obiektów prezentowane s  w pasku bocznym znajduj cym 
si  z prawej strony okna projektu. Informacje te zawarte s  w czterech zak adkach 
przedstawionych poni ej: 
 
Wybór: ta zak adka informuje o ilo ci aktualnie wskazanych obiektów. 
 
Atrybuty: ta zak adka informuje o atrybutach wskazanych obiektów. Je eli wszystkie 
zaznaczone elementy posiadaj  np. aktywny atrybut Rzucanie cieni, wówczas jest on 
dost pny i mo na go zbiorowo wy czy . Gdy pod wietlone obiekty ró ni  si  mi dzy sob  
stanem aktywno ci wspomnianego atrybutu, wówczas w zak adce prezentowany jest on jako 
aktywny ale nie dost pny. Ta zale no  dotyczy równie  pozosta ych atrybutów. 
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Informacje: ta zak adka informuje o rodzaju obiektu, jego pocz tku, k cie obrotu itp. Gdy 
zaznaczonych jest wi cej ni  jeden element dane ulegaj  kumulacji. 
 
Parametry: ta zak adka informuje o warto ciach parametrów zaznaczonego obiektu, o ile jest 
on edytowalny. Zmiana dowolnej wielko ci automatycznie powoduje przebudow  elementu. 
Gdy zaznaczone s  obiekty ró nych rodzajów ta zak adka nie wyst puje. 
Je eli wskazanych jest kilka obiektów tego samego typu, wówczas ich parametry s  
wy wietlane w zak adce i podlegaj  edytowaniu. Wielko ci która jest wspólna dla wszystkich 
zaznaczonych elementów widoczna jest w normalnej postaci, a jej zmiana dotyczy ka dego 
pod wietlonego obiektu. 
 
Parametry obiektów tego samego rodzaju o ró nej warto ci widoczne s  w nieco odmienny 
sposób. Otó  w polu w którym powinna znajdowa  si  warto  pojawi si  napis 
[Ró norodno ], który oczywi cie mo na zast pi  konkretn  warto ci , pami taj c jedynie o 
tym, e zostanie ona zastosowana do wszystkich zaznaczonych elementów. 
 
Gdy zaznaczona zostanie krzywa NURBS wówczas widoczne s  takie jej parametry jak stopie  
krzywej, ilo  punktów kontrolnych czy status zamkni cia. W przypadku powierzchni NURBS 
w/w wielko ci wy wietlane s  dla obu kierunków: U oraz V. 
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Wskazywanie 
 
     W bonzai3d dost pne s  trzy narz dzia wskazywania: 
 

 
Wska  

 
Wska  cz  

 
Obszar zaznaczenia 

 
     Przedstawione powy ej narz dzia umo liwiaj  wskazywanie obiektów oraz ich cz ci, 
wiate , prowadnic jak równie  innych elementów graficznych w oknie projektu. Spe niaj  dwa 
ówne cele: 
 umo liwiaj  zaznaczenie jednego lub wi cej elementów do których zostanie zastosowane 

odpowiednie dzia anie; 
 umo liwiaj  edycj  parametrów lub atrybutów zaznaczonego elementu; 

 
 
Wskazywanie przed i pooperacyjne 
 
     W bonzai3d obiekty mo na wskazywa  zarówno przed jak i po wyborze danego 
narz dzia. W pierwszym przypadku, gdy element zostanie zaznaczony przed wybraniem 
wymaganego polecenia, mamy do czynienia z tzw. wskazywaniem przedoperacyjnym. W 
drugim przypadku, gdy obiekt zostanie wskazany po wyborze w ciwej funkcji, mamy do 
czynienia z tzw. wskazywaniem pooperacyjnym. Oba sposoby s  równowa ne, o wyborze 
jednego z nich decyduj  okoliczno ci. 
 
     Przyk ad: zaznaczenie jednego b  kilku elementów, a nast pnie wybranie polecenia 
Przesuni cie spowoduje przemieszczenie tych obiektów od punktu pocz tkowego do 
ko cowego, przy czym po zako czeniu dzia ania wszystkie przesuni te elementy pozostan  
pod wietlone. Gdy to samo dzia anie zostanie wykonane w odwrotnej kolejno ci, tzn. najpierw 
klikni ta zostanie ikona Przesuni cie a dopiero potem zostan  wskazane obiekty, po 
zako czeniu przemieszczania elementy nie b  ju  pod wietlone. Sposób w jaki mo na 
pooperacyjnie wskazywa  kilka obiektów zostanie omówione w dalszej cz ci tego 
opracowania. 
 
 
Podgl d wskazania 
 
     Gdy program oczekuje na wskazanie, przesuwanie kursorem ponad obiektami powoduje 
ukazywanie ich w przyciemnionym kolorze zaznaczenia. W ten sposób uzyskuje si  podgl d 
tego, co zostanie wskazane w przypadku klikni cia w danym miejscu. Jak tylko element 
zostanie wybrany za wieca si  w kolorze zaznaczenia. 
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     Podgl du wskazania mo na dokona  zarówno za pomoc  w/w trzech polece  jak i narz dzi 
modelowania. W pierwszym przypadku mo liwy jest podgl d wszystkich wybieralnych 
elementów, podczas gdy ka de polecenie modelowania pod wietla tylko to, co jest niezb dne 
do jego realizacji. Np. po wybraniu funkcji Dach mo na wskaza  wy cznie p askie i zamkni te 
powierzchnie obiektów, poniewa  tylko na takich elementach program utworzy dach. 
Je eli w wyniku wskazania przedoperacyjnego w oknie projektu znajduj  si  zaznaczone ró ne 
rodzaje obiektów, wówczas po wybraniu potrzebnego narz dzia te z nich, które nie s  
odpowiednie dla klikni tego polecenia, zostaj  automatycznie usuni te – przestaj  by  
pod wietlone i nie s  brane pod uwag  przez aktywne narz dzie. 

 
 
Wskazywanie cz ci obiektu 

 
     bonzai3d umo liwia wskazywanie zarówno ca ych obiektów jak i ich cz ci. O ile jednak 
Wska  zaznacza fragmenty elementów po rednio, to Wska  cz  oraz Obszar zaznaczenia 
czyni  to w sposób bezpo redni. 

 
     Gdy aktywne jest narz dzie Wska  umieszczenie kursora ponad obiektem pod wietla go w 
ca ci, a klikni cie zaznacza – równie  jako ca . Aby wskaza  powierzchni , krzyw , 
segment lub punkt elementu nale y w jego pobli u umie ci  kursor i klikn  uprzednio 
wciskaj c i przytrzymuj c klawisz Command (Macintosh) lub Ctrl (Windows). 

 
     Gdy aktywne s  narz dzia Wska  cz  lub Obszar zaznaczenia wówczas dost pnych jest 
siedem ikon reprezentuj cych ró ne poziomy topologiczne. Wybór jednego z nich precyzyjnie 
okre la co ma zosta  zaznaczone. 

 
 Punkty 

 Segmenty 

cuch segmentów 

 Kontury 

 Powierzchnie 

 Obiekty 
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 Otwory 
 
Przewijanie 
 
     Do  cz sto cz  obiektu przynale y do wi cej ni  jednego poziomu topologicznego. 
Przyk adem mo e by  otwór który z jednej strony jest elementem powierzchni, z drugiej za  
nale y do kompletnego obiektu. W takiej sytuacji umieszczenie kursora w jego pobli u i 
klikni cie zaowocuje wskazaniem jednego z dwóch w/w elementów – program nie ma 
mo liwo ci zweryfikowania intencji u ytkownika. Aby wi c nie dosz o do wskazania elementu 
nie w ciwego nale y pos  si  przewijaniem. 

 
     Przewijanie umo liwia wybranie z po ród kilku nak adaj cych si  na siebie poziomów 
topologicznych tego w ciwego. Po umieszczeniu kursora w odpowiednim miejscu nale y 
wciska  (bez trzymania) klawisz Tab. W wyniku takiego dzia ania zostan  kolejno pod wietlone 
wszystkie dost pne w tym miejscu poziomy topologiczne. Po ukazaniu si  tego w ciwego 
wystarczy klikn  myszk  aby go zaznaczy . 

 
 
Wskazywanie wielu elementów 
 
     Klikni cie elementu powoduje jego zaznaczenie. Je eli w tym czasie w oknie projektu 
znajduj  si  obiekty ju  zaznaczone to zostan  automatycznie odznaczone. Ponowne klikni cie 
elementu ju  wskazanego nie powoduje adnego dzia ania. 

 
     Je eli zachodzi potrzeba wskazania wi cej ni  jednego elementu mo na to uczyni  
wciskaj c i przytrzymuj c klawisz Shift, a nast pnie kolejno wybieraj c potrzebne obiekty. 
Nale y jednak uwa , gdy  klikni cie elementu ju  wskazanego skutkuje jego odznaczeniem. 
O tym, czy obiekt zostanie dodany lub odj ty informuj  znaczki „+” b  „-„ pojawiaj ce si  przy 
kursorze. 

 
     O tym, czy klawisz Shift jest konieczny do wskazywania wielu elementów decyduje opcja 

yj Shift do wskazywania wielu obiektów znajduj ca si  w menu Edycja – Ustawienia – 
Projekt – Modelowanie. Domy lnie jest ona zaznaczona. Jej wy czenie umo liwia 
zaznaczanie wielu obiektów bez klawisza Shift. 
 
 
Wskazywanie zestawów 
 
Niektóre narz dzia wymagaj  zaznaczenia dwóch lub wi cej zupe nie odr bnych zestawów, z 
których ka dy mo e zawiera  jeden lub wi cej obiektów. Za przyk ad mo e pos  polecenie 
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Teren wymagaj ce dwóch „pakietów”: pierwszy zbiór zawiera krzywe konturowe, drugi to prosty 
wielobok. Przy za eniu, e zostanie zastosowane wskazywanie pooperacyjne kolejno  
post powania jest nast puj ca: 
 
 wybór odpowiedniego narz dzia; 
 wskazywanie obiektów dla jednego zestawu z wci ni tym klawiszem Shift; 
 po wskazaniu ostatniego obiektu zestawu nale y zwolni  klawisz Shift, przesun  kursor z 

dala od zaznaczonych elementów i klikn . Nale y zwróci  uwag  na kursor, który z chwil  
uwolnienia klawisza zmieni  wygl d z krzy yka na czerwon  gwiazd  – oznacza to, e 
nast pne klikni cie zako czy kompletowanie zbioru; 

 w tej chwili mo na rozpocz  tworzenie nowego zestawu post puj c w sposób opisany 
powy ej; 

 po wskazaniu ostatniego obiektu zestawu ponownie zwolni  klawisz Shift, przesun  kursor 
z dala od zaznaczonych elementów i klikn . Nale y zwróci  uwag  na kursor, który z 
chwil  uwolnienia klawisza kolejny raz zmieni  swój wygl d, tym razem jednak na strza  w 
zielonym kó ku symbolizuj  „naprzód” – dzia anie zostanie uko czone po klikni ciu; 

 

     W przypadku wybrania narz dzia gdy zaznaczonych jest jeden lub wi cej obiektów, z 
automatu tworz  one pierwszy wymagany zestaw i nie jest mo liwe dodanie do niego kolejnych 
elementów. Co wi cej, wskazywanie kolejnych obiektów powoduje ich dodawanie do drugiego 
zestawu – dalszy tok post powania jest taki sam jak opisany powy ej. 
 
 

Wska  cz  
 

     Narz dzie Wska  cz  umo liwia bezpo rednie zaznaczanie okre lonych cz ci obiektów. 
Z palety dost pnych opcji (Punkty, Segmenty, cuch segmentów, Kontury, 
Powierzchnie, Obiekty, Otwory) nale y wybra  t  odpowiedni  i, przytrzymuj c wci ni ty 
klawisz Shift, zaznaczy  wymagan  ilo  elementów. Nale y zwróci  uwag , i  wybranie 
konkretnej cz ci obiektu uwalnia od konieczno ci dokonywania selekcji „r cznie” za pomoc  
klawisza Ctrl, jak ma to miejsce w przypadku opisanej powy ej funkcji Wska . 
 
 

Obszar zaznaczenia 
 

To narz dzie, oprócz opcji topologicznych, oferuje tak e mo liwo  zaznaczenia wybranego 
obszaru jednym z trzech widocznych poni ej kszta tów. Domy lnym ustawieniem jest ramka. 
 

 Ramka 

 Lasso 

 Wielobok 
 

     Zaznaczenie cz ciowe: zaznaczenie tej opcji umo liwia wskazanie wymaganych 
elementów jedynie przy cz ciowym uj ciu ich jednym z trzech przedstawionych powy ej 
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kszta tów zaznaczania. Gdy nie jest aktywna, co jest ustawieniem domy lnym, konieczne jest 
ca kowite zawarcie obiektów wewn trz ramki, lassa lub wieloboku. 
 

Zaznaczanie/odznaczanie: zaznaczenie jednej z tych dwóch opcji decyduje o dodaniu/odj ciu 
do/od zestawu obiektów lub ich cz ci. 
 
Edycja atrybutów i parametrów 
 
     Atrybuty i parametry zaznaczonych obiektów prezentowane s  w pasku bocznym 
znajduj cym si  z prawej strony okna projektu. Informacje te zawarte s  w czterech zak adkach 
przedstawionych poni ej: 
 
     Wybór: ta zak adka informuje o ilo ci aktualnie wskazanych obiektów. 
 
     Atrybuty: ta zak adka informuje o atrybutach wskazanych obiektów. Je eli wszystkie 
zaznaczone elementy posiadaj  np. aktywny atrybut Rzucanie cieni, wówczas jest on 
dost pny i mo na go zbiorowo wy czy . Gdy pod wietlone obiekty ró ni  si  mi dzy sob  
stanem aktywno ci wspomnianego atrybutu, wówczas w zak adce prezentowany jest on jako 
aktywny ale nie dost pny. Ta zale no  dotyczy równie  pozosta ych atrybutów. 
 
     Informacje: ta zak adka informuje o rodzaju obiektu, jego pocz tku, k cie obrotu itp. Gdy 
zaznaczonych jest wi cej ni  jeden element dane ulegaj  kumulacji. 
 
     Parametry: ta zak adka informuje o warto ciach parametrów zaznaczonego obiektu, o ile 
jest on edytowalny. Zmiana dowolnej wielko ci automatycznie powoduje przebudow  elementu. 
Gdy zaznaczone s  obiekty ró nych rodzajów ta zak adka nie wyst puje. 
Je eli wskazanych jest kilka obiektów tego samego typu, wówczas ich parametry s  
wy wietlane w zak adce i podlegaj  edytowaniu. Wielko ci która jest wspólna dla wszystkich 
zaznaczonych elementów widoczna jest w normalnej postaci, a jej zmiana dotyczy ka dego 
pod wietlonego obiektu. 
 
     Parametry obiektów tego samego rodzaju o ró nej warto ci widoczne s  w nieco odmienny 
sposób. Otó  w polu w którym powinna znajdowa  si  warto  pojawi si  napis 
[Ró norodno ], który oczywi cie mo na zast pi  konkretn  warto ci , pami taj c jedynie o 
tym, e zostanie ona zastosowana do wszystkich zaznaczonych elementów. 
 
     Gdy zaznaczona zostanie krzywa NURBS wówczas widoczne s  takie jej parametry jak 
stopie  krzywej, ilo  punktów kontrolnych czy status zamkni cia. W przypadku powierzchni 
NURBS w/w wielko ci wy wietlane s  dla obu kierunków: U oraz V. 
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Edytowanie obiektów tu  po ich utworzeniu 
 
     Wi kszo  narz dzi do modelowania ukazuje parametry obiektu w pasku bocznym 
znajduj cym si  z prawej strony okna projektu. Po wybraniu takiego polecenia utworzony 
element pod wietlony jest w kolorze pomara czowym, co sygnalizuje jego gotowo  do 
edytowania – wprowadzenie w odpowiednie pola nowych wielko ci spowoduje przebudowanie 
obiektu. Co wi cej, o ile powsta y element jest parametryczny, widoczne s  równie  jego punkty 
kontrolne, których klikni cie i przeci gni cie umo liwia interaktywn  zmian  kszta tu obiektu. 
 
     Pod wietlony obiekt mo na usun  klawiszem Delete, mo na go równie  odznaczy  
wybieraj c z menu Edycja polecenie Odznacz, lub wciskaj c klawisze Ctrl + Tab (Windows) 

 te  Option + Tab (Macintosh). 
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Punkty kontrolne 
 
     bonzai3d do edytowania obiektów, tekstur oraz innych elementów powszechnie stosuje tzw. 
punkty kontrolne. 

 
     Wiele obiektów takich jak kula, sze cian czy wyci gane bry y zachowuje tworz ce je punkty 
kontrolne. Pojawiaj  si  one zaraz po utworzeniu elementu, prezentowane s  w prosty 
graficzny sposób i umo liwiaj  interaktywn  edycj . Za przyk ad mo e pos  bry a 
wyci gana w której klikni cie i przeci gni cie strza ki umo liwia np. zmian  zarówno wysoko ci 
obiektu jak i kierunku wyci gni cia. 

 
     Obiekty kontrolne mo na w cza /wy cza  poleceniami Wska , Wska  cz  oraz Obszar 
zaznaczenia. Np. po utworzeniu kuli klikni cie polecenia Wska  usuwa jej punkty kontrolne. 
Aby by y one ponownie widoczne nale y zaznaczy  kul , a nast pnie klikn  przycisk Poka  
punkty kontrolne znajduj cy si  w pasku bocznym – punkty te pozostan  widoczne dopóki nie 
zostanie klikni ty przycisk Ukryj punkty kontrolne. 

 
     Du a cz  narz dzi nie korzysta z punktów kontrolnych. Nale y do nich np. czenie 
(boolowskie dodawanie), po wybraniu którego widoczne punkty, nawet obiektów nie bior cych 
udzia u w operacji, zostaj  ukryte jako nie maj ce znaczenia dla poprawnego przeprowadzenia 
dzia ania. Gdy ponownie wybrane zostanie narz dzie Wska  punkty kontrolne stan  si  
widoczne. 

 
     Istniej  dwa rodzaje punktów kontrolnych: zwi zane i swobodne. Ka de z nich obs ugiwane 
jest w odmienny sposób. 

 
 
Zwi zane punkty kontrolne 

 
     Gdy punkty kontrolne obiektu s  dost pne mo na rozpocz  edycj  elementu klikaj c w 
„gor ce miejsce” punktu. W przypadku bry y wyci ganej punkt kontrolny steruj cy wysoko ci  
sk ada si  ze strza ki, maj cej swój pocz tek w punkcie bazowym i zako czonej grotem, który 

nie jest tym gor cym miejscem. Klikni cie w niego rozpoczyna interaktywn  zmian  
wysoko ci obiektu, która mo liwa jest tylko wzd  kierunku strza ki - kolejne klikni cie ko czy 
modyfikacje. 

 
     Wskazanie punktu kontrolnego zaznacza obiekt do którego on nale y z jednoczesnym 
wy wietleniem parametrów w pasku bocznym. Przesuwanie „gor cego miejsca” powoduje 
pod wietlenie w ciwego pola edycyjnego, a zmiana warto ci parametru odpowiada ruchom 
kursora. 
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Swobodne punkty kontrolne 
 
     Swobodne punkty kontrolne równie  posiadaj  swoje „gor ce miejsca”, których klikni cie 
powoduje przemieszczanie punktu równolegle lub prostopadle do aktualnej p aszczyzny 
odniesienia – wyboru kierunku dokonuje si  klawiszem Command (Macintosh) lub Tab 
(Windows). Kolejne klikni cie zaka cza edycj  „gor cego miejsca”. W przeciwie stwie do 
zwi zanych punktów kontrolnych, swobodnych mo na zaznaczy  dowoln  ilo  pami taj c o 
dokonywaniu tego z wci ni tym klawiszem Shift – jest to ta sama metoda któr  stosuje si  do  
wskazywania wielu obiektów, jednak z ma ym odst pstwem – Shift musi zosta  wci ni ty 
jeszcze przed wyborem pierwszego punktu. 
 
     Swobodne punkty kontrolne mo na równie  edytowa  poleceniami Przesuni cie, Obrót, 
Skalowanie oraz Lustro. Gdy kilka z nich nak ada si  na siebie, wówczas wyboru tego 

ciwego dokonuje si  klawiszem Tab, którego ka de wci ni cie powoduje zaznaczenie 
nast pnego punktu kontrolnego. 
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Prymitywy 
 
     Bry y prymitywne to prostopad cian, walec, sto ek, kula oraz torus. Wszystkie one, za 
wyj tkiem prostopad cianu, s  obiektami g adkimi. Jak tylko zostan  utworzone pozostaj  w 
trybie edycji umo liwiaj c tym samym zmian  ich parametrów. 
 
 

 Prostopad cian 
 
     To narz dzie tworzy prostopad cian przy 

yciu jednej z trzech metod widocznych na 
rysunku po prawej stronie. 
 

 Punkt rodkowy: ta metoda umo liwia 
utworzenie prymitywu za pomoc  jednego 
klikni cia – miejsce klikni cia jest jednocze nie 
rodkiem bry y, a jej wymiary nale y uprzednio 

okre li  wpisuj c odpowiednie warto ci w pola 
Szeroko , boko  oraz Wysoko . 

 

 
 

 

 
Przek tna: ta metoda (domy lna) umo liwia utworzenie prymitywu za pomoc  trzech 
klikni  – dwa pierwsze okre laj  gabaryty podstawy, trzecie wysoko . 

 

 
Kraw dzie: ta metoda umo liwia utworzenie prymitywu za pomoc  czterech klikni  – 
trzy pierwsze okre laj  gabaryty podstawy, czwarte wysoko . 

 
 

 Sto ek 
 
     To narz dzie tworzy sto ek przy pomocy jednej 
z pi ciu metod widocznych na rysunku po prawej 
stronie. 
 

 Punkt rodkowy: ta metoda umo liwia 
utworzenie prymitywu za pomoc  jednego 
klikni cia – miejsce klikni cia jest jednocze nie 
rodkiem podstawy. Wymiary bry y nale y 

uprzednio okre li  wpisuj c odpowiednie warto ci 
w pola Promie  wzd  osi X, Promie  wzd  
osi Y oraz Wysoko . 
 

 Promie : ta metoda (domy lna) umo liwia 
utworzenie prymitywu za pomoc  trzech klikni  – 
pierwsze dwa okre laj  promie  podstawy, trzecie 
wysoko . 
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rednica: ta metoda umo liwia utworzenie prymitywu za pomoc  trzech klikni  – 

pierwsze dwa okre laj rednic  podstawy, trzecie wysoko . 
 

  
Trzy punkty: ta metoda umo liwia utworzenie prymitywu za pomoc  czterech klikni  
– trzy pierwsze okre laj  podstaw , czwarte wysoko . 

 

 
Elipsa: ta metoda umo liwia utworzenie prymitywu za pomoc  czterech klikni  – trzy 
pierwsze okre laj  elips  podstawy, czwarte wysoko . 

 
     Opcja Sto ek ci ty umo liwia utworzenie ci tego sto ka. Przed ustaleniem jego 
wysoko ci bry a wyci gana jest jako walec, dopiero potem dodatkowe klikni cie okre la rozmiar 
ci cia. Jego procentowa warto  jest widoczna w pasku bocznym w pozycji Górne ci cie to 

x% podstawy. Mo liwe jest ustalenie tej wielko ci zarówno klikni ciem myszk  jak i poprzez 
wpisanie warto ci z klawiatury. 
 
     Po utworzeniu sto ka w pasku bocznym pojawiaj  si  opcje Zamkni cia, umo liwiaj ce 
przekszta cenie bry y z „pe no obrotowej” na „cz ciowo obrotow ”. Mo na tego dokona  
zarówno poprzez przemieszczenie odpowiednich punktów kontrolnych, jak i wpisuj c 
wymagane wielko ci w pola t pocz tkowy oraz t ko cowy. Gdy sto ek jest cz ciowo 
obrotowy trzy dodatkowe opcje umo liwiaj  ustalenie rodzaju bry y: 
 

 
Ta opcja tworzy z bry y powierzchni  sto kow . 

 
Ta opcja (domy lna) czy bezpo rednio kraw dzie cz ciowo obrotowego sto ka 

 
Ta opcja czy po rednio kraw dzie cz ciowo obrotowego sto ka 

 
 

 Walec 
 
     To narz dzie tworzy walec przy pomocy jednej 
z pi ciu metod widocznych na rysunku po prawej 
stronie. Poniewa  s  one bardzo zbli one do opcji 
Sto ka, nie ma potrzeby ich dok adnego 
omawiania. Jedyn  ró nic  jest brak mo liwo ci 
cinania – w przypadku walca jest to uzasadnione. 
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 Kula 
 
     To narz dzie tworzy kul  przy pomocy jednej z 
sze ciu metod widocznych na rysunku po prawej 
stronie. Pierwsze cztery nie wymagaj  okre lania 
wysoko ci, podczas gdy pi ta (Elipsa) ju  tak. 
Szósty sposób (4 punkty) zobowi zuje do 
wskazania czterech punktów powierzchni 
sferycznej. 
 
     Kul  mo na utworzy  jako pe no lub cz ciowo 
obrotow  w kierunku Poziomym, Pionowym lub 
w obu. 

 
 
 

Torus 
 
     To narz dzie tworzy torus przy pomocy 
jednej z pi ciu metod widocznych na rysunku 
po prawej stronie. Poniewa  s  one bardzo 
zbli one do opcji sto ka i walca, nie ma 
potrzeby ich dok adnego omawiania. Jedyna 
ró nica jest taka, e zamiast okre la  
wysoko  podaje si  promie  ma ego okr gu. 
 
     Torus mo na równie  utworzy  jako pe no 
lub cz ciowo obrotowy w kierunku 
Poziomym, Pionowym lub obu. 
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 Kulisty 
 
     To narz dzie tworzy bry y plato skie widoczne 
na rysunku poni ej. Wszystkie one s  bry ami 
siatkowymi i powstaj  przy u yciu tych samych 
metod co kula. Rodzaj modelowanego obiektu 
wybiera si  z rozwijalnego menu Kszta t. 
 
     Jak wida  z rysunku poni ej kuli geodezyjnej 
mo na nada  ró  g sto  pos uguj c si  
opcjami Podpodzia y lub ugo  kraw dzi. 
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Przemieszczanie 
 
     Narz dzia transformacji umo liwiaj  przemieszczanie obiektów i ich cz ci, wiate  oraz 
prowadnic. Nale  do nich polecenia Przesuni cie, Obrót, Skalowanie niejednolite, 
Skalowanie jednolite oraz Lustro. Ka de z nich jest osobnym narz dziem umo liwiaj cym 
transformacj  obiektów z kopiowaniem lub bez. Kopiowa  mo na jedynie obiekty, wiat a i 
prowadnice a nie cz ci obiektów takie jak powierzchnie, segmenty czy punkty. Segmenty 
obiektów mo na tak e przemieszcza  poleceniem Wyd anie/skracanie, które znajduje si  w 
pasku narz dzi transformacji. 
 
 

  
Przesuni cie 

 
     Gdy obiekty s  wskazane przedoperacyjnie, wówczas pierwsze klikni cie w oknie projektu 
okre la punkt pocz tkowy przesuni cia, kolejne punkt ko cowy, a pomi dzy nimi obiekty s  
przesuwane interaktywnie. Domy lnie pocz tek i koniec ustanawiany jest na aktualnej 

aszczy nie odniesienia lub „ apie si ” cz ci obiektów b  prowadnic. Takie ustawienie 
umo liwia przemieszczenie elementów równolegle do p aszczyzny odniesienia lub od jednego 

apanego punktu do drugiego. Aby przesun  obiekty prostopadle trzeba pos  si  
klawiszem Command (Macintosh) lub Ctrl (Windows). Ponowne u ycie w/w klawiszy 
przywraca transformacj  równoleg . 
 
     Gdy polecenie zostanie wybrane bez uprzedniego zaznaczenia obiektu przemieszczenia 
pierwsze klikni cie wskazuje element, nast pne drog  transformacji. 
 
 

 
Obrót 

 
 

 
Skalowanie niejednolite 

 
 

 
Skalowanie jednolite 

 
 

 
Lustro 

 
     Podobnie jak w przypadku przesuni cia wybranie jednego z powy szych narz dzi  bez 
uprzedniego zaznaczenia obiektu transformacji skutkuje tym, i  pierwszym klikni ciem trzeba 
go wskaza , kolejnym okre li  punkt bazowy ( rodek obrotu, rodek skalowania itp.). Trzecie i 
czwarte klikni cie to, kolejno, pocz tek i koniec transformacji. Dla powy szych narz dzi nie jest 
mo liwe przemieszczenie w kierunku pionowym. Z kolei Lustro pozwala odbija  jedynie ca e 
obiekty 
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     Ka de z narz dzi transformacji posiada opcje 
umo liwiaj ce zarówno jedynie przemieszczenie 
obiektu jak i ró ne mo liwo ci jego kopiowania. 

 
. 

 
     Bez kopiowania: ta opcja umo liwia jedynie transformacj  obiektu. Gdy jest 
aktywna dost pna jest podopcja Punkty charakterystyczne orygina u pozwalaj ca 
na przemieszczenie elementu z wykorzystaniem jego w asnych punktów 
charakterystycznych. 

 

 
     Kopiowanie pojedyncze: ta opcja umo liwia utworzenie jednej kopii 
transformowanego obiektu. 

 

 
     Kopiowanie ci e: ta opcja umo liwia utworzenie wielu kopii transformowanego 
obiektu – ka da z nich powstaje w miejscu klikni cia. Podwójne klikni cie przerywa 
operacj . 

 

 
     Kopiowanie powtarzalne: ta opcja umo liwia utworzenie wielu kopii 
transformowanego obiektu przez powielenie pierwsze kopii. Podwójne klikni cie 
przerywa operacj . 

 

 
     Kopiowanie wielokrotne: ta opcja umo liwia 
jednoczesne wykonanie wielu kopii 
transformowanego obiektu. Gdy jest aktywna 
pojawiaj  si  dodatkowe podopcje pozwalaj ce na 
ustalenie ilo ci kopii oraz sposobu ich wykonania. W 
równych odleg ciach dystans pomi dzy 
duplikowanymi obiektami odpowiada odleg ci 
pomi dzy orygina em a pierwsz  kopi , podczas gdy 
w Z podzia em odleg ci zadana ilo  duplikatów 
rozmieszczana jest w równych odst pach pomi dzy 
orygina em a ostatni  kopi . 

 

 
     Opcja Z podzia em du ego k ta zastosowana w kopiowaniu obrotowym dzia a na dwóch 

tach dope niaj cych, a o tym który z nich zostanie wykorzystany decyduje jej zaznaczenie 
 nie. 

 
     W przypadku transformacji cz ci obiektu, np. powierzchni, przy zaznaczonej opcji Bez 
kopiowania przemieszczana powierzchnia „ci gnie” za sob  wszystkie zwi zane z ni  
kraw dzie bry y doprowadzaj c tym samym do jej deformacji. Ta sama transformacja wykonana 
przy u yciu dowolnej opcji kopiowania powoduje przemieszczenie z powieleniem jedynie 
zaznaczonej powierzchni, obiekt wyj ciowy pozostawiaj c nienaruszonym. 
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Wyd anie/skracanie 

 
     To narz dzie s y do wyd ania b  
skracania obiektów. Posiada dwie opcje: 
Odleg  oraz Powierzchnia. 

 
 
     Odleg : zaznaczenie tej opcji pozwala wyd  b  skróci  
obiekt o warto  zadeklarowan  w polu edycyjnym. Wykonanie 
dzia ania polega na klikni ciu powierzchni przeznaczonej do 
odsadzenia. Gdy zamiast niej wskazana zostanie kraw  wówczas jej 
bli szy kursora koniec zostanie wyd ony lub skrócony o zadan  
warto . Na rysunku po prawej stronie przedstawiony jest efekt 
dzia ania tej opcji. 
 
a) obiekt pierwotny; 
b) obiekt po wyd eniu o zadan  warto ; 

 
 
     Powierzchnia: zaznaczenie tej opcji pozwala 
wyd  b  skróci  obiekt do przecinaj cej si  z nim 
powierzchni. 
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Kszta towanie (1/2) 
 
 

 
Wyci ganie 

 
     To narz dzie, w sposób interaktywny,  czy w sobie wyci ganie powierzchni z boolowskim 
dodawaniem lub odejmowaniem. Je eli obiektem na którym przeprowadza si  operacj  jest 
bry a, wówczas wyci gana powierzchnia jest do niej dodawana lub odejmowana przy kierunku 
kszta towania odpowiednio na zewn trz lub do rodka. Kierunek dzia ania mo e by  
prostopad y zarówno do wskazanej powierzchni jak i do aktualnej p aszczyzny odniesienia, w 
zale no ci od zaznaczonej opcji w pasku bocznym polecenia – zaznaczon  opcj  mo na tak e 
zmieni  wci ni ciem klawisza Ctrl. 
 
     Zaznaczenie opcji Zachowaj kraw dzie umo liwia, w przypadku wyci gania na zewn trz, 
pozostawienie kraw dzi pierwotnych, co mo e by  przydatne gdy zamierza si  wykorzysta  w 
dalszym modelowaniu powierzchnie przez nie wyznaczone. W czenia/wy czenia opcji 
dokonuje si  w pasku bocznym polecenia lub poprzez wci ni cie klawisza Shift. 
 
 

 
Offset konturu 

 
     To narz dzie, w sposób interaktywny, tworzy kontur równoleg y do zarysu wskazanej 
powierzchni. Mo e sta  si  jego cz ci  lub pozosta  niezale nym obiektem. 
 
     Do przeprowadzenia operacji wymagane s  dwa klikni cia. Pierwszym nale y wskaza  
powierzchni , drugim (ko cowym) wielko  offsetu. Gdy nowy kontur powstaje wewn trz zarysu 
wskazanej powierzchni, wówczas przy zaznaczonej opcji Wstaw staje si  on cz ci  obiektu 
pocz tkowego. Je eli powstaje na zewn trz – staje si  elementem niezale nym. 
 
 

 
Offset kraw dzi 

 
     To narz dzie, w sposób interaktywny, dzia a podobnie jak opisane powy ej, jednak jego 
zakres ogranicza si  tylko do kraw dzi. Do przeprowadzenia operacji wymagane s  dwa 
klikni cia. Pierwszym nale y wskaza  kraw , która nast pnie jest równolegle offsetowana, 
drugie zaka cza operacj . W przypadku segmentu nale cego do dwóch powierzchni 
offsetowana jest ta jego cz , która znajduje si  na powierzchni nad któr  znalaz  si  kursor. 
 
     Standardowo offsetowane kraw dzie s  zawsze rozci gane do granicy oraz dodawane do 
obiektu pocz tkowego. Mo na to oczywi cie zmieni  odpowiednio w czaj c/wy czaj c 
znajduj ce si  w pasku bocznym polecenia opcje Rozci gn  do granicy oraz Wstaw. 
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Odcisk 

 

     To narz dzie uprzednio utworzony na powierzchni obiektu kontur 2D odciska na tej 
powierzchni. Istnieje tak e mo liwo  wstawienia tego konturu na inn  p ask  i zamkni  
powierzchni . Aby tak si  sta o, gdy narz dzie jest aktywne wystarczy wskaza  kszta t a 
nast pnie obiekt docelowy. 
 

     Odciskany kontur nie mo e sam si  przecina . Gdy jest zamkni ty mo e zarówno w ca ci 
mie ci  si  na powierzchni docelowej jak i wystawa  poza ni . Je eli jest otwarty musi 
wykracza  poza granice obszaru odciskania, w przeciwnym razie polecenie jest ignorowane. 
 
 

 
Zginanie promieniowe 

 

     To narz dzie umo liwia promieniowe zginanie obiektów wzgl dem osi zginania 
prostopad ej do bazowej p aszczyzny odniesienia. Odkszta ceniu podlega jeden koniec osi, 
podczas gdy drugi pozostaje sta y. Deformacja odbywa si  stosownie do przemieszczenia  
myszki w kierunku zgodnym lub przeciwnym do ruchu wskazówek zegara po cie ce zginania 
z naniesion  skal  k tow . Orientacj  odkszta cenia mo na dowolnie obróci  wokó  osi 
zginania klikaj c i przeci gaj c uchwyt orientacji znajduj cy si  na p aszczy nie odniesienia – 
gdy zostanie on wskazany pojawi si  dodatkowa cie ka orientacji umo liwiaj ca precyzyjne 
ustalenie kierunku zginania. 
 

     Zginanie promieniowe mo na 
przeprowadzi  interaktywnie lub te  
numerycznie. W pierwszym przypadku 
wystarczy klikn  potrzebny punkt kontrolny i 
przeci gaj c go doprowadzi  do 
zamierzonego rezultatu. Gdy zostanie on ju  
osi gni ty w polach numerycznych paska 
bocznego narz dzia pojawi  si  warto ci 
odpowiadaj cej zadanej deformacji. W drugim 
przypadku wymagane wielko ci odkszta cenia 
nale y wpisa  w pola numeryczne a nast pnie 
klikn  obiekt – element zostanie natychmiast 
odkszta cony. 
 
     W pasku bocznym narz dzia znajduj  si  
nast puj ce opcje: 
 
     K t zgi cia: ta warto , wyra ona w 
stopniach, okre la wielko  odkszta cenia. 
Mo e by  dodatnia lub ujemna, co odpowiada 
kierunkowi odpowiednio zgodnemu i 
przeciwnemu do ruchu wskazówek zegara. 
 
     O  zginania: ta warto , wyra ona w 
stopniach, okre la orientacj  osi deformacji. 
Mo e by  dodatnia lub ujemna, co odpowiada 
kierunkowi odpowiednio zgodnemu i 
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przeciwnemu do ruchu wskazówek zegara. 
 
     rodek zginania: trzy znajduj ce si  poni ej przycisku okre laj  po enia rodka zginania. 
 
     Na górze: zaznaczenie tego przycisku powoduje zginanie górnej cz ci obiektu, podczas 
gdy dolna pozostaje sta a. Ta opcja jest domy lna. 
 
     W rodku: zaznaczenie tego przycisku powoduje zginanie zarówno górnej jak i dolnej cz ci 
obiektu, podczas gdy rodkowa pozostaje sta a. 
 
     Na dole: zaznaczenie tego przycisku powoduje zginanie dolnej cz ci obiektu, podczas gdy 
górna pozostaje sta a. 
 
     Bazowa p aszczyzna odniesienia: rozwijalne menu tej pozycji umo liwia wybór 

aszczyzny odniesienia dla zginania. aszczyzna aktywna jest ustawieniem domy lnym i 
wykorzystuje p aszczyzn  odniesienia aktywnego okna. Pozosta e mo liwo ci, tzn. 

aszczyzna XY, YZ oraz ZX wykorzystuj  odpowiednie p aszczyzny kartezja skiego uk adu 
wspó rz dnych. 
 
     Od do u/od góry: te dwie opcje, wyra one w procentach, odpowiadaj  za to, jaka cz  
dolnej/górnej cz ci obiektu nie podlega zginaniu. Domy lnym ustawieniem jest, odpowiednio, 
0% oraz 100%, co w praktyce oznacza, i  ca y element podlega deformacji. 
 
     Siatka: zaznaczenie tej opcji w cza/wy cza 
widoczno  siatki obiektu podczas deformacji. Domy lnie 
jest ona aktywna. 
 

 
 
 

 
Wybrzuszenie 

 
     To narz dzie umo liwia wybrzuszenie obiektu poprzez przesuni cie cz ci jego materia u na 
zewn trz lub do wewn trz. Punkty znajduj ce si  w rodku d ugo ci elementu s  najmocniej 
odkszta cane, skrajne pozostaj  sta e, a te pomi dzy nimi przemieszczaj  si  proporcjonalnie. 
Deformacja mo e przebiega  w kierunku osi X, Y lub obu. 
 
     Gdy deformacja odbywa si  interaktywnie warto ci przemieszczenia wzd  poszczególnych 
osi znajduj  swoje odzwierciedlenie w polach numerycznych znajduj cych si  pasku bocznym 
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narz dzia. Mo na równie  wybrzusza  wpisuj c z klawiatury wymagane wielko ci, a nast pnie, 
poprzez klikni cie narzuci  je obiektowi. 
 
     W pasku bocznym narz dzia znajduj  si  
pozosta e opcje identyczne jak dla opisanego 
powy ej zginania promieniowego. 
 
 
 

      
 
 

 
Pochylenie 

 
     To narz dzie umo liwia pochylenie cian obiektu w kierunku osi X, Y lub obu jednocze nie. 
Deformacja polega na rozci ganiu jednej powierzchni, podczas gdy znajduj ca si  po 
przeciwnej pozostaje sta a - powierzchnie znajduj ce si  pomi dzy nimi s  odkszta cane 
proporcjonalnie. 
 
     W pasku bocznym narz dzia znajduj  si  pozosta e 
opcje identyczne jak dla opisanego powy ej 
wybrzuszenia. 
 

             
 
 

 
Skr cenie 
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     To narz dzie umo liwia skr cenie obiektu wokó , prostopad ej do bazowej p aszczyzny 
odniesienia, osi deformacji. Odkszta ceniu podlega jeden koniec elementu, podczas gdy drugi 
pozostaje sta y. Skr canie mo liwe jest zarówno w kierunku zgodnym jak i przeciwnym do 
ruchu wskazówek zegara. 
 
     W pasku bocznym narz dzia znajduje si  
jedna opcja, która jest zwi zana wy cznie 
ze skr caniem. Wszystkie pozosta e s  
identyczne jak dla opisanych ju  narz dzi 
deformacji. 
 
     K t skr cenia: ta warto  okre la ilo  
skr ce  wyra on  w stopniach k towych. 
Dodatnie warto ci dotycz  kierunku 
zgodnego z ruchem wskazówek zegara, 
ujemne – kierunku przeciwnego. 

 

 

 

 
 

 
Zaokr glenie 
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     To narz dzie umo liwia zaokr glanie lub 
fazowanie kraw dzi elementów. Mo na go 
stosowa  zarówno do obiektów siatkowych jak i 

adkich, przy czym te pierwsze operacja 
automatycznie przekonwertowuje na drugi rodzaj. 
 
     Zaokr glanie jest mo liwe przy zastosowaniu 
obu rodzajów wskaza , tzn. przed i 
pooperacyjnego. Dzia aniu narz dzia podlegaj  
kraw dzie, punkty lub obie te mo liwo ci, w 
zale no ci od wybranej opcji w pasku bocznym 
narz dzia. 
 
     Zaokr glanie kraw dzi: opcje tej grupy 
decyduj  o zaokr gleniu b  fazowaniu kraw dzi, 
oraz o ich wielko ciach. 

 
 
     Brak: zaznaczenie tej opcji nie powoduje 
zaokr glania kraw dzi. 
 
     Koliste: zaznaczenie tej opcji powoduje 
zastosowanie zaokr gle  kolistych. Istniej  dwie 
metody okre lania wielko ci zaokr glenia: promie  
oraz odleg . 
 
     Promie : wielko  zaokr glenia okre la si  
promieniem o wielko ci wpisanej w polu 
numerycznym. 
 
     Odleg : wielko  zaokr glenia okre la si  
jako odleg  od wierzcho ka do pocz tku 
zaokr glenia.  
 
     Fazowanie: opcje tej grupy umo liwiaj  utworzenie na kraw dziach obiektu faz o wielko ci 
okre lanej na dwa sposoby: 
 
     Offset: wielko  fazy okre la si  jako odleg  od jej 
pocz tku do punktu naro nika. 
 
     D ugo : wielko  fazy okre la si  jako jej d ugo . 

 
 
     Zaokr glenie naro ników: opcje tej grupy umo liwiaj  zaokr glanie naro ników. 
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     Brak: zaznaczenie tej opcji nie 
powoduje zaokr glania naro ników. 
 
     Koliste: zaznaczenie tej opcji 
powoduje zastosowanie zaokr gle  
kolistych. 
 
     Wybrzuszenie: suwak umo liwia 

ynne sterowanie wybrzuszeniem 
zaokr glenia naro ników. 
 
     Cofni cie wzd  kraw dzi: ten 
parametr decyduje o zasi gu 
zaokr glenia. Widoczny na rysunku po 
prawej stronie lewy naro nik powsta  gdy 
parametr ten wynosi  1, prawy – gdy 
wynosi  2.  
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Kszta towanie (2/2) 
 
 

 
Obiekt obrotowy 

 
     To narz dzie umo liwia utworzenie obiektu 
obrotowego przy wykorzystaniu profilu bazowego 
oraz osi obrotu, któr  mo e by  dowolny element 
lub o  uk adu wspó rz dnych. 

 
     Aby powsta  element obrotowy nale y wskaza  
kolejno profil bazowy oraz o  obrotu. Gdy zachodzi 
konieczno  obrócenia wokó  tej samej osi kilku 
kszta tów, mo na w tym celu pos  si  
wskazywaniem przedoperacyjnym, zaznaczaj c w 
pierwszej kolejno ci odpowiednie zarysy, nast pnie 
wybieraj c narz dzie i wskazuj c o  obrotu. Po 
utworzeniu obiekty pozostaj  w trybie edycji a ich 
punkty kontrolne mo na przesuwa  zmieniaj c tym 
samym kszta t elementów. Zmian mo na równie  
dokonywa  w pasku bocznym narz dzia 
odpowiednio ustawiaj c potrzebne parametry. 

 
     Pasek boczny narz dzia zawiera nast puj ce 
opcje: 

 
     K t obrotu: wyra ony w stopniach, jego 
domy lne ustawienie to 360 , czyli pe ny obrót. 
Poprzez wpisanie odpowiedniej warto ci mo na 
ustawi  mniejsze jego warto ci. 

 
     Kierunek: okre la kierunek obrotu profilu wokó  
osi obrotu – zgodnie lub przeciwnie do ruchu 
wskazówek zegara. 

 
     Rodzaj obiektu: okre la rodzaj powstaj cego 
obiektu. Opcja Ci y umo liwia utworzenie modelu 

adkiego, opcja Skokowy generuje element o 
zadanej Ilo ci skoków w odniesieniu do k ta 
obrotu. 

 
     Za lepki: w przypadku cz ciowego obrotu 
profilu zamkni tego zaznaczenie tej opcji umo liwia 
wype nienie wn trza bry y.  
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Powierzchnia linii rubowej 

 
     To narz dzie, podobnie jak wy ej opisane, 
umo liwia obrót profilu wokó  osi, ale z ka dym 
obrotem nast puje równie  przesuni cie w gór  o 
okre lon  warto , w wyniku czego powstaje  linia 
rubowa o k cie obrotu przekraczaj cym 360 . 

Sposób realizacji polecenia jest identyczny jak dla 
narz dzia opisanego powy ej. Równie  i tutaj 
obracany profil mo e by  zarówno otwarty jak i 
zamkni ty. W pierwszym przypadku powstaje 
powierzchnia, w drugim bry a o ile zaznaczona jest 
opcja Za lepki. 

 
     Rodzaj obiektu: okre la rodzaj powstaj cego 
obiektu. Dost pne s  dwie opcje: Siatkowy oraz 

adki. 

 
     Ilo  zwojów, K t: te dwa parametry s  ze sob  
powi zane. Gdy zmienia si  jeden z nich drugi 
równie  ulega zmianie. 

 
     D ugo : ten parametr generalnie okre la 

ugo , natomiast rozwijalne menu pozwala 
doprecyzowa , czy chodzi o d ugo  ca ej linii 
rubowej czy te  jednego jej zwoju. 

 
     Kierunek: okre la kierunek linii rubowej – 
zgodnie lub przeciwnie do ruchu wskazówek 
zegara. 

 
     Ilo  skoków: ten parametr jest aktywny tylko 
gdy zaznaczona jest opcja Siatkowy.  Okre la  on  
ilo  skoków na zwój. 

 
     Przekszta cenia: Szeroko  oraz ugo  
cie ki linii rubowej mo na skalowa  stosownie do 

wspó czynników wpisanych w tych polach. Gdy 
tworzony obiekt ma by  siatkowy dodatkowo mo na 
skalowa  profil wyj ciowy – opcja Podzia ka ród a. 

 
     Za lepki: w przypadku obrotu profilu 
zamkni tego zaznaczenie tej opcji umo liwia 
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wype nienie wn trza powstaj cej bry y. 

 
 

 
Linia rubowa 

 
     To narz dzie umo liwia utworzenie linii rubowej 
wokó  osi lub cie ki. Osi  mo e by  o  uk adu 
wspó rz dnych, kraw , obiekt, cie  – dowolny 
element. Wyboru dokonuje si  zaznaczaj c 
odpowiedni  opcj  – Linia rubowa wzgl dem osi 
lub Linia rubowa wzd cie ki. 
 
     Promie : ta warto  okre la promie  linii 
rubowej. 

 
     Znaczenie wszystkich pozosta ych opcji jest 
takie samo jak w przypadku narz dzia opisanego 
powy ej. 
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Wyci ganie po cie ce 

 
     To narz dzie umo liwia utworzenie obiektu 
poprzez przeci gni cie zadanego kszta tu po 
cie ce. Zarówno prowadz ca jak i profil mog  by  

otwarte b  zamkni te. Aby powsta  element 
nale y wskaza  kontur, nast pnie cie . Gdy 
zachodzi konieczno  przeci gni cia wzd  tej 
samej prowadz cej kilku kszta tów, mo na w tym 
celu pos  si  wskazywaniem 
przedoperacyjnym, zaznaczaj c w pierwszej 
kolejno ci odpowiednie zarysy, nast pnie 
wybieraj c narz dzie i wskazuj c cie . 
 
     Rodzaj obiektu: okre la rodzaj powstaj cego 
obiektu. Dost pne s  dwie opcje: Siatkowy oraz 

adki. 
 
     Wyrównanie do: okre la w jaki sposób profil 
jest odniesiony do cie ki. Opcje – rodka masy 
oraz Pierwszego punktu pozwalaj  umie ci  zarys 
w dowolnym miejscu, a narz dzie samoczynnie 
umieszcza go w pierwszym punkcie i prostopadle 
do pocz tkowego segmentu cie ki. W przypadku 
Pocz tku jest podobnie, jednak wyci gany kszta t 
powinien znale  si  blisko pocz tku p aszczyzny 
odniesienia. Ostatnia pozycja, Pozycji, przeci gnie 
profil po cie ce z miejsca w którym zosta  on 
umieszczony. 
 
     Obrót: ta pozycja, wyra ana w stopniach, 
umo liwia ustalenie k ta o jaki w trakcie 
przeci gania zostanie skr cony profil. 
 
     Prostopadle do p aszczyzny: zaznaczenie tej 
opcji powoduje zorientowanie przeci ganego profilu 
prostopadle do p aszczyzny odniesienia zamiast 
normalnie do cie ki. Aby dzia anie tej funkcji by o 
widoczne krzywa prowadz ca nie powinna by  
prostopad a do p aszczyzny odniesienia. 
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Offset powierzchni 

 
     To narz dzie umo liwia wykonanie offsetu 
powierzchni lub bry y o okre lon  warto , b  
jedynym parametrem polecenia. 
 
     Aby wykona  offset powierzchni nale y, przy 
ustalonej warto ci odsuni cia, wskaza  t  
powierzchni . Odsuni cie wykonywane jest 
natychmiast, a obiekt ród owy staje si  nie 
wybieralny. Gdy zachodzi konieczno  offsetowania 
kilku powierzchni, mo na w tym celu pos  si  
wskazywaniem przedoperacyjnym zaznaczaj c w 
tym celu wymagane powierzchnie, nast pnie 
wybieraj c narz dzie. 

 
 

 

 
 

 
Grubo  

 
     To narz dzie umo liwia wykonanie offsetu 
powierzchni oraz, poprzez po czenie kraw dzi, 
utworzenie bry y. Innymi s owy to polecenie nadaje 
grubo  powierzchni bez obj to ci. 
 
     Sposób post powania jest analogiczny jak w 
przypadku polecenia opisanego powy ej. Pasek 
boczny narz dzia zawiera jedynie opcje grubo ci 
okre laj ce jak zostanie ona nadana w stosunku do 
orygina u. 
 
     Je eli polecenie zostanie zastosowane do bry y 
stanie si  ona obiektem cienko ciennym o grubo ci 
cianek odpowiadaj cej warto ci parametru 

Grubo . 

 
 

 

 
 

 
Powierzchnia 2D 

 
     To narz dzie umo liwia utworzenie powierzchni 
z obiektu. Aby wykona  operacj  wystarczy, przy 
aktywnym poleceniu, klikn  wymagan  
powierzchni , która generowana jest od razu, a 
element ród owy staje si  nie wybieralny. Mo na 
równie  wskaza  kilka powierzchni jednocze nie. 
 
     W pasku bocznym narz dzia dost pne s  dwie 
opcje: 
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     Nie czy wskazanych cz ci obiektu: 
zaznaczenie tej opcji nie powoduje po czenia 
powierzchni posiadaj cych wspóln  kraw . 
 
     czy wskazane cz ci obiektu: zaznaczenie 
tej opcji powoduje po czenie w jeden obiekt 
powierzchni posiadaj cych wspóln  kraw . 
 
 

 
ciana 2D 

 
     To narz dzie umo liwia utworzenie powierzchni 
z obiektów, profili lub segmentów. Dzia a podobnie 
jak wy ej opisane polecenie z t  jednak ró nic , i  
obiekt ród owy nie staje si  nie wybieralny. Gdy 
wskazywanych jest kilka elementów powierzchnia z 
ka dego z nich jest osobnym tworem. 
 
     W pasku bocznym narz dzia dost pne s  dwie 
opcje: 
 
     Nadanie grubo ci: z rozwijalnego menu mo na 
wybra  podopcje Do wewn trz, Obustronnie, Na 
zewn trz. 
 
     Grubo ciany: umo liwia ustalenie oddalenia 
od siebie linii ciany. 

 
 

 

 
 

 
Wyci ganie 

 
     To narz dzie umo liwia wyci ganie powierzchni, 
profili lub segmentów obiektów. Aby wykona  
operacj  wystarczy, przy aktywnym poleceniu, 
wskaza  element a nast pnie przesun  myszk  w 
gór  lub w dó  okre laj c wysoko . Wyci ganie 
mo na przeprowadzi  Prostopadle do 

aszczyzny odniesienia lub Prostopadle do 
powierzchni - stosownie do opcji dost pnych w 
pasku bocznym narz dzia. 
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Wyci ganie do punktu 

 
     To narz dzie umo liwia wyci ganie powierzchni, 
profili lub segmentów obiektów do punktu. Pasek 
boczny narz dzia zawiera takie same opcje jak 
polecenie opisane powy ej.  

 

 
 
 

 
ciana 3D 

 
     To narz dzie jest kombinacj  polece  ciana 
2D oraz Wyci ganie. W pierwszej kolejno ci 
tworzona jest ciana 2D, która nast pnie jest 
wyci gana. Analogicznie – pasek boczny narz dzia 
zawiera opcje wyst puj ce we wspomnianych 
poleceniach.  
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Modyfikowanie 
 
     Pasek narz dzi do modyfikowania obiektów zawiera polecenia umo liwiaj ce ich czenie, 
odejmowanie czy te  proste przycinanie. Podstaw  tych dzia  s  operacje Boolowskie. 
 
 

 
czenie 

 
     To narz dzie czy w ca  dwa przecinaj ce 
si  obiekty. Je eli elementy nie posiadaj  cz ci 
wspólnej, rezultatem dzia ania narz dzia s  one 
same. Aby wykona  operacj  wystarczy, przy 
aktywnym poleceniu, wskaza  kolejno dwa obiekty 
– po czenie tworzone jest natychmiast a elementy 
ród owe stan  si  niewybieralne. 

 
     Gdy czone elementy posiadaj  powierzchnie 
wspó aszczyznowe, obiekt wynikowy równie  je 
posiada. Dzi ki opcji Zachowaj kraw dzie istnieje 
mo liwo  pozostawienia kraw dzi przenikania tych 
powierzchni widocznymi. 

 
 

 

 
     Je eli zachodzi konieczno  dodania do siebie wielu obiektów, mo na to uczyni  pos uguj c 
si  wskazywaniem przedoperacyjnym lub, po wybraniu polecenia, zaznaczaj c je z wci ni tym 
klawiszem Shift, a nast pnie klikaj c w dowolnym miejscu ekranu. 
 
 

 
Cz  wspólna 

 
     To narz dzie umo liwia utworzenie cz ci 
wspólnej dwóch przecinaj cych si  obiektów. Aby 
wykona  operacj  wystarczy, przy aktywnym 
poleceniu, wskaza  kolejno dwa elementy – cz  
wspólna zostanie natychmiast wydzielona a obiekty 
ród owe stan  si  niewybieralne. 

 
     W pasku bocznym narz dzia dost pne s  dwie 
opcje przydatne w sytuacji, gdy zachodzi 
konieczno  zastosowania narz dzia do wielu 
obiektów. Domy lnie ustawiona jest Jedna cz  
wspólna umo liwiaj ca uzyskanie pojedynczej 
cz ci wspólnej – je eli zaznaczone elementy nie 
przecinaj  si  w efekcie otrzymuje si  pusty obiekt. 
Wiele cz ci wspólnych pozwala wydzieli  
wszystkie cz ci wspólne przecinaj cych si  
elementów. 
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     Aby uzyska  pojedyncz  cz  wspóln  nale y, 
przy aktywnym poleceniu, wcisn  i przytrzyma  
klawisz Shift a nast pnie wskaza  wszystkie 
obiekty. Po zwolnieniu klawisza wystarczy ju  tylko 
klikn  w dowolnym miejscu ekranu. 
 
     Je eli chodzi o uzyskanie wielu cz ci 
wspólnych to post powanie jest analogiczne do 
wy ej opisanego, z t  jednak ró nic  i  opisane 
czynno ci nale y wykona  oddzielnie dla ka dej 
pary obiektów. 
 
 

 
Odejmowanie 

 
     To narz dzie umo liwia odj cie jednego obiektu 
od drugiego. Aby wykona  operacj , przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy kolejno wskaza  przecinaj ce 
si  elementy pami taj c i  kolejno  zaznaczania 
obiektów wp ywa na otrzymany wynik – element 
drugi odejmowany jest od pierwszego. 
 
     Odejmowanie mo na równie  zastosowa  do 
grup obiektów - równie  i w tym przypadku zespó  
drugi odejmowany jest od pierwszego. 

 

 

 
 

 
Boolowskie dzielenie 

 
      To narz dzie umo liwia podzielenie jednego 
obiektu drugim, lub rozdzielenie dwóch elementów 
ich cz ci  wspóln . W pasku bocznym narz dzia 
dost pne s  dwie opcje: Jednostronnie oraz 
Dwustronnie, które s  kombinacj  odejmowania i 
cz ci wspólnej. 
 
     Wszystkie omówione do tej pory operacje 
Boolowskie mo na stosowa  zarówno do bry  jak i 

askich zamkni tych obiektów 
wspó aszczyznowych. 
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Dzielenie powierzchni  

 
     To narz dzie umo liwia dzielenie obiektu 
powierzchni , a sposób przeprowadzania operacji 
jest zbli ony do boolowskiego dzielenia. Istotne jest, 
aby powierzchnia podzia u elementu ca kowicie 
przez niego przechodzi a, tzn. jej granice nie mog  
znajdowa  si  wewn trz obiektu. 
 
     W pasku bocznym narz dzia dost pne s  dwie 
opcje: Jednostronnie oraz Dwustronnie. 

 
 

 
 
 

 
Krojenie 

 
     To narz dzie umo liwia krojenie obiektu 
powierzchni  powsta  z krzywej wyci gni tej 
prostopadle do p aszczyzny odniesienia. Aby 
wykona  operacj  w swej najprostszej formie, przy 
aktywnym poleceniu, wystarczy wskaza  obiekt a 
nast pnie krzyw . 
 
     Znajduj ca si  w pasku bocznym narz dzia 
opcja Wype nienie pozwala wype ni  wn trze 
obiektu po dokonaniu krojenia. 
 
     Narz dzie umo liwia tak e krojenie wielu 
obiektów wieloma krzywymi, przy czym zasada 
dzia ania jest taka sama jak w przypadku polece  
opisanych powy ej – z wci ni tym klawiszem Shift 
nale y zaznaczy  grup  obiektów a po niej zespó  
krzywych. 

 
 

 
 

 

 
 

 
Krzywa przeci cia 
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     To narz dzie umo liwia wyznaczenie krzywej 
przeci cia dwóch przenikaj cych si  obiektów 
bry owych. Aby wykona  operacj , przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy wskaza  kolejno oba 
elementy. 

 
 

 
Szycie 

 
     To narz dzie umo liwia zszywanie powierzchni 
stykaj cych si  kraw dziami. Aby wykona  
operacj , przy aktywnym poleceniu, wystarczy 
wskaza  kolejno obiekty do zszycia – gdy tworz  
one obj to  zamkni  efektem szycia jest bry a. 

 
 

 
Rozszycie 

 
     To narz dzie umo liwia rozszycie (wydzielenie) 
powierzchni z obiektu. Aby wykona  operacj , przy 
aktywnym poleceniu, wystarczy wskaza  
powierzchni  do oddzielenia. W przypadku 
konieczno ci rozszycia i zachowania jako ca ci 
kilku powierzchni nale y je wskazywa  z wci ni tym 
klawiszem Shift.   
 
 

 
Przekrój 

 
     To narz dzie umo liwia tworzenie przekrojów 
obiektów stosownie do zaznaczonej opcji w pasku 
bocznym. 
 
     Aby wykona  operacj  nale y wskaza  obiekty 
które maj  zosta  przekrojone, nast pnie wybra  
ikon  polecenia i klikn  w dowolnym miejscu okna 
projektu. W rezultacie tych dzia  uka e si  zarys 
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aszczyzny tn cej, wraz z punktami kontrolnymi, 
równoleg ej do aktualnej p aszczyzny odniesienia. 
Chwytaj c i przeci gaj c te punkty mo na zarówno 
przesuwa  jak i obraca  p aszczyzn  przekroju. Co 
wi cej, w trakcie tych czynno ci mo na prze cza  
si  pomi dzy dost pnymi opcjami bez konieczno ci 
ponownego definiowania p aszczyzny tn cej. 

 
 
     Gdy wymagany przekrój zostanie uzyskany 
mo na wybra  dowolne inne polecenie - 
zaznaczone obiekty pozostaj  przeci te i s  gotowe 
do dalszej „obróbki”. Dzieje si  tak poniewa  
przekrojone elementy zostaj  zachowane jako 
oddzielne obiekty, a te ród owe staj  si  nie 
wybieralne. 
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Edytowanie krzywych 
 
     Pasek narz dzi do edytowania krzywych zawiera polecenia umo liwiaj ce modyfikowanie 
krzywych. 
 
 

 
Przerwanie 

 
     To narz dzie umo liwia przerwanie zarówno 
otwartej jak i zamkni tej krzywej w miejscu 
klikni cia. Aby wykona  operacj , przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy klikn  w danym punkcie.  
 
 

 
Domkni cie 

 
     To narz dzie umo liwia domkni cie ko ców 
krzywej otwartej lini  prost . Aby wykona  operacj , 
przy aktywnym poleceniu, wystarczy wskaza  nie 
zamkni ty kontur. 

 
 
 

 
Przyci cie 

 
     To narz dzie umo liwia przyci cie dwóch 
krzywych w miejscu ich przecinania si . Aby 
wykona  operacj , przy aktywnym poleceniu, 
wystarczy klikn  t  cz  konturu która ma zosta  
usuni ta.  
 
 

 
czenie 

 
     To narz dzie umo liwia z czenie ko ców dwóch 
lub wi cej krzywych otwartych pod warunkiem, e 
odleg ci miedzy nimi mieszcz  si  w granicach 
tolerancji okre lanej w pasku bocznym. Aby 
wykona  operacj , przy aktywnym poleceniu, 
wystarczy wskaza  kontury. 
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Zaokr glanie/Fazowanie 

 
     To narz dzie umo liwia zaokr glanie b  
fazowanie naro ników zarówno krzywych otwartych 
jak i zamkni tych. Mo na je zastosowa  do ca ego 
konturu w pojedynczej operacji, lub do 
poszczególnych punktów/kraw dzi. Aby wykona  
dzia anie, przy aktywnym poleceniu, wystarczy 
klikn  kontur lub pos uguj c si  klawiszem 
Command (Macintosh)/Ctrl (Windows), wskaza  
punkt/kraw . 

 
     O tym, czy zostanie wykonane zaokr glenie 

 fazowanie decyduje wybór odpowiedniej opcji 
w pasku bocznym narz dzia. 

 
     Wielko  zaokr glenie mo na okre li  za 
pomoc  Promienia lub Odleg ci. Rozmiar fazy 
ustala si  poprzez Offset b  ugo . 

 
 

 

 
 

 
Siatka 

 
     To narz dzie umo liwia utworzenie prostok tnej 
siatki zarówno na wszystkich jak i wybranych 
powierzchniach obiektu. Aby wykona  operacj , 
przy aktywnym poleceniu, wystarczy klikn  obiekt 
lub, pos uguj c si  klawiszem Ctrl, wskaza  
poszczególne powierzchnie. 

 
     Rozmiar sitaki jest okre lany za pomoc  
parametrów Wzd  osi  X oraz Wzd  osi Y 
znajduj cych si  w pasku bocznym narz dzia. Gdy 
zaznaczona jest opcja blokady wówczas warto ci 
wspomnianych parametrów s  jednakowe. 

 
     Siatka utworzona na ca ym obiekcie posiada 
kierunek okre lony przez program. Gdy jest 
nak adana indywidualnie na poszczególne 
powierzchnie w chwili ich wskazywania pojawia si  
ko o z podzia  umo liwiaj ce dowolne 
zorientowanie siatki. 
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Bez siatki 

 
     To narz dzie umo liwia zdj cie na onej na 
obiekt/powierzchni  siatki. Aby wykona  operacj , 
przy aktywnym poleceniu, wystarczy klikn  
„osiatkowany” obiekt lub powierzchni . 

 
 
 

 
Trójk towanie 

 
     To narz dzie umo liwia trójk towanie obiektów 
siatkowych, co jest przydatne gdy element nie 
posiada p askich powierzchni. Aby wykona  
operacj , przy aktywnym poleceniu, wystarczy 
klikn  obiekt lub wskaza  t  jego powierzchni , 
która ma podlega  trójk towaniu. Polecenie posiada 
nast puj ce opcje dost pne w pasku bocznym 
narz dzia: 
 
     Tylko powierzchnie nie p askie: trójk towaniu 
podlegaj  jedynie powierzchnie nie p askie. 
 
     Weryfikacja p asko ci: zaznaczenie tej opcji 
powoduje zaliczenie lub nie zaznaczonej 
powierzchni do p askich wg kryteriów 
matematycznych. Gdy nie jest aktywna 
dopuszczalne s  niewielkie odchy ki od p asko ci. 
 
     Trójk towanie wszystkich powierzchni: 
zaznaczenie tej opcji umo liwia trójk towanie 
zarówno powierzchni p askich jak i nie p askich. 
 
     Metody trójk towania: dost pne s  cztery 
metody trójk towania przedstawione na rysunku po 
prawej stronie. 
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Wstawianie punktu 

 
     To narz dzie umo liwia wstawianie punktu na 
kraw dzi obiektu. Aby wykona  operacj , przy 
aktywnym poleceniu, wystarczy klikn  segment w 
wymaganym miejscu. Dla zobaczenia efektu tych 
dzia  konieczne jest zaznaczenie opcji Poka  
punkty w Opcjach wy wietlania.  
 
Zarz dzanie 
 
 

 
Usuwanie 

 
     To narz dzie umo liwia usuwanie ca ych 
obiektów lub tylko ich cz ci – w tym ostatnim 
przypadku konieczne jest pos ugiwanie si  
klawiszem Common (Macintosh)/Ctrl (Windows). 
Za jego pomoc  mo na równie  usun wiat a, 
prowadnice, widoki, punkty kontrolne krzywych oraz 
powierzchni. Dzia a zarówno w trybie przed jak i 
pooperacyjnym.  
 
     Na rysunku powy ej górny rz d przedstawia obiekty pierwotne, podczas gdy dolny ró ne 
efekty usuwania: 
a) usuni ty zosta  ca y obiekt; 
b) usuni ta zosta a pojedyncza powierzchnia; 
c) usuni ta zosta a pojedyncza powierzchnia; 
d) usuni ty zosta  pojedynczy segment; 
 
     Obiekty lub ich cz ci mo na równie  usuwa  pos uguj c si  klawiszem Delete po 
uprzednim ich zaznaczeniu. 
 
 

 
Ustawianie pierwszego punktu 

 
     To narz dzie umo liwia zmian  po enia 
pierwszego punktu zamkni tego konturu. Aby 
wykona  operacj , przy aktywnym poleceniu, 
wystarczy klikn  wymagany punkt. Dla zobaczenia 
efektu tego dzia ania konieczne jest zaznaczenie 
opcji Poka  pierwszy punkt w Opcjach 
wy wietlania.  
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Odwracanie 

 
     To narz dzie umo liwia odwracanie kierunków 
obiektów. Aby wykona  operacj , przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy klikn  wymagany obiekt. Dla 
zobaczenia efektu tego dzia ania konieczne jest 
zaznaczenie opcji Poka  kierunek w Opcjach 
wy wietlania.  
 

 
Wyci ganie punktów kontrolnych 

 

     To narz dzie umo liwia wyci ganie punktów 
kontrolnych obiektów. Aby wykona  operacj , przy 
aktywnym poleceniu, wystarczy klikn  wymagany 
element. 
 
     Na rysunku po prawej stronie górny rz d 
przedstawia obiekty pierwotne, podczas gdy dolny 
efekty wyci gania punktów kontrolnych: 
a) torus nie posiada punktów kontrolnych; 
b) wyci ganie punktów kontrolnych dla powierzchni; 
c) wyci ganie punktów kontrolnych dla krzywej;  
 
 

 Zamiana rodzaju obiektu 
 

     To narz dzie umo liwia zamian  jednego 
rodzaju obiektu na drugi o ile to mo liwe. Aby 
wykona  operacj , przy aktywnym poleceniu, 
wystarczy klikn  wymagany element. W ukazanym 
oknie Opcje konwersji znajduj  si  zarówno 
informacje na temat wskazanego obiektu jak i 
mo liwo ci jego przekonwertowania na inny 
element. 

 
 

     Na rysunku przedstawionym poni ej jedynie w przyk adzie a wyra nie wida  ró nic  
wynikaj  z zamiany obiektu g adkiego na siatkowy. W pozosta ych dwóch przypadkach staje 
si  ona wyra na dopiero po wy wietleniu punktów kontrolnych tych obiektów: 
- w przyk adzie b przekonwertowana powierzchnia nie posiada punktów kontrolnych; 
- w przyk adzie c przekonwertowany splajn zamienia si  w krzyw  nurbs; 
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 Pomiar w ciwo ci 
 
     To narz dzie umo liwia 
wy wietlenie w ciwo ci 
obiektów. Aby wykona  pomiar, 
przy aktywnym poleceniu, 
wystarczy klikn  dowolny 
element, którego parametry 
zostan  ukazane w pasku 
bocznym zawieraj cym dwie 
zak adki: Wybór oraz Ilo ci. Je eli 
wskazanymi obiektami by y bry y, 
wówczas pod postaci  punktu 
zostanie zaznaczony ich rodek 
ci ko ci.  

 
 

 
 
 

 Pomiar odleg ci 
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     To narz dzie umo liwia pomiar odleg ci 
pomi dzy dwoma punktami. Aby go wykona , przy 
aktywnym poleceniu, wystarczy klikn  pierwszy z 
dwóch punktów, nast pnie najecha  myszk  na 
drugi z nich – pomiar jest interaktywny, a jego 
warto  zmienia si  wraz z ruchem kursora - 
ponowne klikni cie ko czy operacj . 
 
     Je eli w pasku bocznym narz dzia zostanie 
zaznaczona opcja Pomiar prostopad y, wówczas 
odleg  mierzona jest od pierwszego punktu 
prostopadle do p aszczyzny odniesienia lub 
powierzchni. 
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 Pomiar k towy 

 
     To narz dzie umo liwia pomiar k towy. Aby go 
wykona , przy aktywnym poleceniu, wystarczy 
wskaza  kolejno punkt rodkowy k ta, nast pnie 
jego wierzcho ki – pomiar jest interaktywny, a jego 
warto  zmienia si  wraz z ruchem kursora – 
ostatnie klikni cie ko czy operacj . Klawisze 
Command (Macintosh)/Ctrl (Windows) umo liwiaj  
zmian  kierunku pomiaru. 

 
 
 

 Naprawianie 

 
     To narz dzie umo liwia zarówno diagnozowanie 
jak i naprawianie b dów obiektów, o ile to mo liwe. 

 
     Pasek boczny narz dzia to trzy zak adki: 
Ogólnie, Siatkowo , adko , z których ka da 
zawiera b dy mo liwe do wyst pienia w ka dej z 
tych kategorii. 

 
     Na dole ka dej zak adki znajduje si  grupa 
Dzia anie zawieraj ca dwie opcje: Dodaj do 
zaznaczania oraz Napraw je li to mo liwe. Wybór 
jednej z nich uruchamia mechanizm diagnozowania 
lub naprawiania, którego efekty s  widoczne po 
zaznaczeniu Poka  wyniki. 
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 Prowadnica 

 
     To narz dzie umo liwia tworzenie prowadnic sta ych, znanych ju  z wcze niejszych 
rozdzia ów. Dla przypomnienia – w bonzai3d dost pne s  trzy ich rodzaje, a wi cej informacji 
znajduje si  w rozdziale Uchwyty. 

 
     Aby utworzy  prowadnic  sta , przy aktywnym poleceniu, wystarczy dwukrotnie klikn  na 

aszczy nie odniesienia. Pierwsze klikni cie stanowi punkt zaczepienia prostej, wokó  którego 
prowadnica obraca si  pod aj c za ruchem kursora. Drugie klikni cie unieruchamia j . Po 
utworzeniu prost  mo na zaznaczy , przesun , obróci  oraz usun . 

 
     Prowadnice sta e s  zapisywane w projekcie. Powstaj  na warstwie aktywnej w chwili ich 
tworzenia. Gdy jest ona wy czona prosta nie b dzie widoczna. 

 
 

 Punkt 

 
     To narz dzie umo liwia tworzenie obiektów 
punktowych. Aby je utworzy , przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy klikn  w danym miejscu. 
 
     Punkty po utworzeniu mo na zaznacza , 
przemieszcza  oraz usuwa . S  u yteczne jako 
znaczniki. 

 
 
 

 Malowanie 

 
     To narz dzie umo liwia zmian  domy lnego 
materia u przypisanego obiektom w momencie ich 
powstawania. Aby tak si  sta o, przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy klikn  element lub jego cz  
– zostanie im przypisany materia  aktywny. 
 
     Pasek boczny narz dzia zawiera tylko jedn  
opcj  – Zastosuj domy lny rozmiar tekstury. 
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 Nie wybieralno  
 
     To narz dzie umo liwia zmian  stanu obiektu na nie wybieralny. Aby tak si  sta o, przy 
aktywnym poleceniu, wystarczy klikn  wymagany element. Mo na równie  pos  si  
wskazywaniem przedoperacyjnym zaznaczaj c konieczne ilo ci obiektów i dopiero potem 
wybieraj c polecenie. 
 
     Obiekt nie wybieralny to taki, który zachowuje wszystkie swoje w asno ci, ale nie mo na go 
zaznaczy  – daje si  wskaza  jedynie opisywanym poni ej poleceniem Wybieralno . 
 
     Opisywane polecenie w sposób bezpo redni usuwa wybieralno  obiektu, tymczasem 
elementy mog  uzyska  taki stan samoczynnie w wyniku zastosowania niektórych narz dzi. O 
tym czy obiekt taki b dzie widoczny czy te  nie decyduje opcja Widoczno  zlokalizowana w 
pasku bocznym. Gdy jest aktywna elementy nie wybieralne s  widoczne w innym kolorze ni  
pozosta e, gdy jest nie aktywna – nie s  widoczne. 
 
 

 Wybieralno  
 
     To narz dzie umo liwia zmian  stanu obiektu na wybieralny. Aby tak si  sta o, przy 
aktywnym poleceniu, wystarczy klikn  wymagany element - jest to jedyne narz dzie 
pozwalaj ce zaznaczy  widoczne nie wybieralne elementy. 
 
 

 Rozdzielanie 
 
     Czasami obiekty mog  sk ada  si  z kilku obj to ci. Taki stan rzeczy mo e by  zarówno 
wynikiem przeprowadzanych w bonzai3d operacji, jak i efektem zaimportowania tego rodzaju 
elementów z innych aplikacji. Niezale nie od ród a pochodzenia takich obiektów, zadaniem 
opisywanego narz dzia jest rozdzielenie tych obj to ci i utworzenie z nich oddzielnych 
elementów. Aby tak si  sta o, przy aktywnym poleceniu, wystarczy wskaza  obiekt którego 
obj to ci maj  zosta  oddzielone. Mo na równie  zastosowa  wskazywanie przedoperacyjne i 
w jednym kroku rozdzieli  obj to ci z kilku elementów. 
 
 

 Grupowanie 
 
     To narz dzie umo liwia grupowanie obiektów. Aby zgrupowa  obiekty i/lub grupy, przy 
aktywnym poleceniu, wystarczy je wskaza . Do polecenia mo na stosowa  wskazywanie 
przedoperacyjne. 
 
     Po zgrupowaniu elementy grupy wygl daj  tak samo jak przed rozpocz ciem dzia ania, tj. 
gdy by y niezale nymi obiektami. Mo na je np. przesuwa , ale, co istotne, wskazanie 
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któregokolwiek z nich powoduje zaznaczenie ca ej grupy. Struktura zespo u widoczna jest w 
pasku bocznym narz dzia. 
 
     Operacj  grupowania mo na z powodzeniem 
przeprowadzi  równie  w pasku bocznym 
narz dzia. Po klikni ciu przycisku zostanie 
utworzona pusta grupa, do której, poprzez klikni cie 
i przeci gni cie, mo na wstawia  dowolne 
obiekty/grupy. 

 
 
 

 Rozgrupowanie 
 
     To narz dzie umo liwia rozgrupowanie 
obiektów. Aby tak si  sta o, przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy wskaza  zespó  do usuni cia. 
Zaznaczaj c odpowiedni  opcj  w pasku bocznym 
narz dzia mo na rozgrupowa  wybrany poziom lub 
wszystkie poziomy. 

 

 
 

 Usuwanie 
 
     To narz dzie umo liwia usuni cie obiektu z grupy. Aby tak si  sta o, przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy wskaza  element do wykluczenia z zespo u. 
 
 

 Dodawanie 
 
     To narz dzie umo liwia dodanie obiektu do grupy. Aby tak si  sta o, przy aktywnym 
narz dziu, wystarczy wskaza  element do dodania, nast pnie zespó  w którym ma si  znale . 
 
     Zarówno Usuwanie jak i Dodawanie umo liwiaj  edytowanie obiektów grupy – wybrany 
element w pierwszej kolejno ci nale y oddzieli  od zespo u by wprowadzi  konieczne zmiany a 
nast pnie ponownie umie ci  w grupie. 
 
 
Przydzielanie i edytowanie tekstur 
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W bonzai3d styl powierzchni przypisany do obiektu mo e zawiera  tekstur  tak  jak np. obraz 
ceglanej ciany. O tym, w jaki sposób z natury p aska tekstura jest przypisywana elementowi 
przestrzennemu decyduj  nast puj ce opcje: 
 
     P aska: tekstura jest projektowana na obiekt/powierzchni  wzd  kierunku prostego. Gdy 
kierunek jest normalny do powierzchni obraz nie jest zniekszta cony. 
 
     Sze cienna: tekstura jest projektowana na obiekt/powierzchni  w sposób opisany powy ej, 
z tym jednak wyj tkiem, e ka da powierzchnia wybiera 6 najbli szych kierunków 
odpowiadaj cych sze ciu cianom kostki. 
 
     Walcowa: tekstura jest projektowana z wyimaginowanego cylindra otaczaj cego obiekt. 
 
     Kulista: tekstura jest projektowana z wyimaginowanej kuli otaczaj cej obiekt. 
 
     Parametryczna: tekstura jest ustawiona z kierunkiem parametrycznej powierzchni. W 
przypadku powierzchni nurbs kierunek poziomy tekstury zostanie dopasowany do kierunku 

ugo ci (U), podczas gdy kierunek pionowy b dzie odpowiada  kierunkowi g boko ci (V). 
 
     Wspó rz dno ciowa UV: jedna z powy szych opcji mo e zosta  przekonwertowana na 
wspó rz dne UV. Gdy tak si  stanie tekstura zostanie zamro ona na punktach obiektu. 
Pocz tkowo wszystko wygl da tak jak przed zamian , jednak gdy punkty obiektu zostan  
przesuni te wówczas „przyklejona” do nich tekstura ulegnie odkszta ceniu. 
 
     Je eli obiekt powstaje po raz pierwszy automatycznie zostaje mu przypisana tekstura 
najlepiej do niego pasuj ca. Np. w przypadku powierzchni nurbs jest ona parametryczna. 
Kostka otrzymuje dopasowanie sze cienne, a wyci gana ciana p askie na ka dej pionowej 
powierzchni. 
 
     Domy lne przydzielenie tekstury mo na zmienia  i edytowa  przy wykorzystaniu dwóch 
narz dzi opisanych poni ej. 
 
 

 Tekstura 
 
     To narz dzie umo liwia przypisanie ca emu obiektowi, lub wybranej jego cz ci, dowolnej 
tekstury innej ni  domy lna, któr  element otrzymuje po utworzeniu. Do polecenia mo na 
stosowa  zarówno wskazywanie przed jak i pooperacyjne. 
 
     W przypadku wskazywania 
przedoperacyjnego w pierwszej 
kolejno ci nale y zaznaczy  obiekt lub 
wybrane jego cz ci. Nast pnie, przy 
aktywnym poleceniu, w pasku bocznym 
narz dzia ustawi  wymagane 
parametry. 
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     W przypadku wskazywania pooperacyjnego w pierwszej kolejno ci nale y aktywowa  
narz dzie, nast pnie zaznaczy  obiekt lub wybrane jego cz ci, po czym w pasku bocznym 
polecenia ustawi  wymagane parametry. 
 
     Po ustawieniu wymaganych parametrów wystarczy klikn  w dowolnym miejscu okna 
projektu aby ustawione wielko ci zosta y zastosowane do zaznaczonych obiektów/powierzchni. 
Je eli elementy s  wy wietlane bez tekstury, wprowadzone ustawienia nie s  widoczne. Z tego 
te  powodu najlepiej jest w pierwszej kolejno ci przypisa  obiektowi/powierzchni wymagan  
tekstur , zaznaczy  opcj  Tekstura w Opcjach wy wietlania, a dopiero potem modernizowa  
jej parametry. 

 
     Rozwijalne menu Rodzaj odwzorowania, oprócz typów podstawowych ( aski, 
Sze cienny, Walcowy i Kulisty), zawiera równie  dwa dodatkowe rodzaje: Najlepsze 
dopasowanie do obiektu oraz Najlepsze dopasowanie do powierzchni. Pierwszy z nich w 
sposób optymalny dopasowuje tekstur  do ca ego obiektu, podczas gdy drugi indywidualnie do 
ka dej powierzchni. I tak: 
 powierzchnie 2D otrzymuj  p askie odwzorowanie zachowuj ce kierunek pionowy tekstury 

maksymalnie ustawiony do osi Z; 
 powierzchnie cylindryczne otrzymuj  walcowe odwzorowanie; 
 powierzchnie sferyczne otrzymuj  kuliste odwzorowanie; 
 wszystkie pozosta e powierzchnie otrzymuj  sze cienne odwzorowanie; 

 
     Ró ne rodzaje odwzorowania doskonale sprawdzaj  si  na elementach architektonicznych 
takich jak ciany czy dachy zapewniaj c dopasowanie do tekstury przedstawiaj cej materia y 
budowlane (ceg y czy p ytki dachowe) z zachowanie naturalnego kierunku powierzchni. 
Rysunek poni ej przedstawia przyk ad ciany cz ciowo prostej i zakrzywionej. 

 

 

 
     W pasku bocznym narz dzia dost pna jest tak e opcja Rozmiar tekstury umo liwiaj ca jej 
dok adne odwzorowanie na powierzchni. Przyk adowo, je eli wzór ceglany posiada pi  cegie  
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w kierunku poziomym, a ka da z nich ma d ugo  0,2 m, wówczas, aby zapewni  dok adne 
odwzorowanie tekstury, parametr ten powinien zosta  ustawiony na 1. Nale y jednak 
zaznaczy , i  nie jest konieczne ustawienie w ciwej warto ci tego parametru od razu, mo na 
to zrobi  w okresie pó niejszym korzystaj c z narz dzia Edycja tekstury. 
 

 Edycja tekstury 
 
     To narz dzie umo liwia interaktywn  edycj  tekstury. Po wybraniu polecenia i wskazaniu 
powierzchni pojawiaj  si  punkty kontrolne (rysunek poni ej), których klikni cie i przeci gni cie 
powoduje zmian  po enia, rozmiaru oraz obrót tekstury. Wszystkie te wielko ci modyfikowane 
myszk  w oknie projektu przek adaj  si  na zmian  parametrów w pasku narz dzia. I odwrotnie 
– edycja parametrów numerycznych znajduje swoje odzwierciedlenie w wy wietlanej teksturze. 
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     Sposób w jaki punkty kontrolne b  
widoczne na ekranie zale y od opcji 
zaznaczonej w pasku bocznym narz dzia. 
Gdy jest to domy lna Edycja na 
powierzchni, wówczas punkty pojawiaj  
si  na powierzchni p askiej, walcowej b  
kulistej w zale no ci od rodzaju 
odwzorowania. W przypadku Edycji w 
przestrzeni zarówno pocz tek jak i obrót 
tekstury s  edytowane w przestrzeni. 
 
 

 
 
     Gdy tekstura zosta a na ona z Najlepszym 
dopasowaniem do obiektu lub  z  Najlepszym 
dopasowaniem do powierzchni, zazwyczaj nie 
jest konieczna jej edycja w przestrzeni 3D – w 
zupe no ci wystarcza Edycja na powierzchni. 
 
W zale no ci od rodzaju odwzorowania, punkty 
kontrolne Edycji na powierzchni zachowuj  si  
odmiennie. 
 
     Na rysunku po prawej stronie ukazane s  punkty 
kontrolne gdy zaznaczona jest opcja Edycja w 
przestrzeni.  
 
     askie 
 
     Kula: umo liwia przemieszczenie punktów 
kontrolnych w dowolne miejsce p aszczyzny. 
 
     Osie: umo liwiaj  przemieszczenie tekstury 
wzd  kierunków odpowiednich osi. 
 
     Okr g: umo liwia obrót tekstury na 

aszczy nie. 
 
     Strza ki: umo liwiaj  zmian  rozmiaru tekstury w 
kierunkach poziomym, pionowym lub w obu. 
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     Sze cienne 
 
     Kula, osie, okr g oraz strza ki zachowuj  si  tak 
jak dla odwzorowania p askiego. P aszczyzna w 
której tekstura jest edytowana mo e by  równoleg a 
do jednej z trzech p aszczyzn uk adu wspó rz dnych 
– wyboru dokonuje si  zaznaczaj c odpowiedni  
opcj  XY, YZ b  ZX w pasku bocznym narz dzia. 

 
 
     Walcowe 
 
     Kula: zmienia po enie tekstury na 
wyimaginowanym walcu otaczaj cym powierzchni . 
Mo na j  przesuwa  w dowolnym kierunku 
powierzchni cylindrycznej. 
 
     O : umo liwia przemieszczenie tekstury wzd  
osi walca. 
 
     Okr g: umo liwia obrót tekstury wokó  
powierzchni walcowej. 
 
     Strza ki: umo liwiaj  zmian  rozmiaru tekstury w 
kierunkach poziomym, pionowym lub w obu.  
 
     Kuliste 
 
     Kula: zmienia po enie tekstury na 
wyimaginowanej kuli otaczaj cej powierzchni . 
Mo na j  swobodnie przesuwa  w dowolnym 
kierunku powierzchni sferycznej. 
 
     Pier cienie: umo liwiaj  przemieszczenie 
tekstury po powierzchni kulistej. 
 
     Strza ki: umo liwiaj  zmian  rozmiaru tekstury w 
kierunkach poziomym, pionowym lub w obu. 
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     Parametryczne 
 
     Kula: zmienia po enie tekstury na powierzchni 
parametrycznej. Mo na j  swobodnie przesuwa  w 
dowolnym kierunku. 
 
     Suwaki: umo liwiaj  zmian  rozmiaru tekstury. 

 

 
     Wspó rz dno ciowe UV 
 
     Suwaki: umo liwiaj  zmian  rozmiaru tekstury. 

 
 

yteczne podpowiedzi 

 
     Podczas edytowania punktów kontrolnych dobrze jest mie  w czone uchwyty. U atwia to 
prac  umo liwiaj c, np. dok adne zrównanie ceglanej tekstury z kraw dzi ciany czy te  
precyzyjne jej zorientowanie w poziomie. 

 
     Klikni cie prawym przyciskiem myszki na dowolny z punktów kontrolnych wyzwala menu 
kontekstowe. Gdy zaznaczona jest opcja Edycja na powierzchni takie menu pozwala 
zablokowa  aktualne proporcje tekstury (Zablokuj rozmiar), ustali  je jednakowe w obu 
kierunkach (Zrób kwadrat) lub dopasowa  je do proporcji dowolnych tekstur stosowanych 
przez materia  na powierzchni (Ustaw proporcje Mapa koloru). 
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     Gdy zaznaczona jest opcja Edycja w przestrzeni, wówczas menu kontekstowe pozwala 
ustawi  wszystkie k ty na 0 (Zerowanie k tów), przesun rodek tekstury do rodka obiektu 
(Przesu  do rodka obiektu) oraz wyrównanie osi tekstury z kierunkiem powierzchni 
(Wyrównaj do powierzchni). 
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Narz dzia specjalne 
 
 

 Schody wzd cie ki 
 
     Schody proste mo na utworzy  korzystaj c 
zarówno ze cie ki otwartej jak i zamkni tej oraz 
przy wykorzystaniu wskazywania przed i 
pooperacyjnego. 
 
     W trybie wskazywania przedoperacyjnego w 
pierwszej kolejno ci nale y zaznaczy cie , 
nast pnie wybra  polecenie i klikn  w dowolnym 
miejscu okna projektu by utworzy  schody. 
 
     W trybie wskazywania pooperacyjnego najpierw 
trzeba klikn  ikon  narz dzia, a dopiero potem 
wskaza cie . Niezale nie od obranego sposobu 
po wygenerowaniu schody pozostaj  aktywne i 
mo na modyfikowa  ich parametry. 
 
     Parametry schodów mo na ustawia  w pasku 
bocznym narz dzia zawieraj cym cztery zak adki: 
Opcje, Kafelki/Boki, Balustrady oraz 
Ograniczenia. 
 
     Typ: zawiera cztery rodzaje schodów i dwa 
podjazdów, które w sposób wyra ny przedstawione 

 na osobnych ikonach. 
 
     Uk ad stopni: zawiera trzy ich rodzaje, które w 
sposób wyra ny przedstawione s  na osobnych 
ikonach. Pierwszy z nich (Dopasowane) 
dostosowuje d ugo  stopni do wysoko ci pó pi tra 
w taki sposób, aby ich ilo  by a liczb  ca kowit . 
Drugi  (Ci e) tworzy stopnie o zadanej d ugo ci 
bez wzgl du na obecno  pó pi tra. Ostatni uk ad 
(Z pó pi trem) generuje dodatkowy stopie  na 
pó pi trze, w efekcie czego wszystkie pozosta e 
maj  kszta t prostok tny. 
 
     Dopasowanie: rozwijalne menu umo liwia 
dopasowanie schodów do cie ki na trzy sposoby: 
Do lewej strony, Centralnie oraz Do prawej 
strony. 
 
     Szeroko : ten parametr okre la szeroko  
schodów. 
 
     Wysoko : ten parametr okre la wysoko  
ca kowit  schodów lub ka dej kondygnacji. 
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     Ilo  kondygnacji: ten parametr okre la ilo  
kondygnacji. 
 
     Wysoko  belki: ten parametr okre la 
wysoko  belki dla schodów belkowych. 
 
     Grubo  stopnia: ten parametr okre la grubo  
stopnia dla schodów stopniowych i podstopniowych. 
 
     Grubo  podjazdu: ten parametr okre la 
grubo  dla podjazdu belkowego. 
 
     Parametry stopni: wielko  stopni definiowana 
jest przez trzy parametry: Wysoko  stopnia, 

boko  stopnia oraz Ilo  stopni. Te trzy 
zmienne, z których aktywna jest tylko jedna 
(zaznaczona), s  ze sob  wzajemnie powi zane – 
zmiana aktywnego parametru powoduje 
automatyczn  zmian  dwóch pozosta ych tak, aby 
„zmie ci ” si  w zadanej cie ce. 
 
     Przed enie pó pi tra: w tym miejscu mo na 
okre li  w któr  stron  - Do przodu, Do ty u lub w 
obie – oraz o ile ma zosta  przed one pó pi tro. 
 
     Trójk towanie: zaznaczenie tej opcji powoduje 
trójk towanie ka dej nie planarnej powierzchni 
stopni. 
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     Zak adka Kafelki/Boki umo liwia „wyposa enie” 
schodów w kafelki oraz boki. 
 
     Parametry Wysoko , Wystawanie do przodu 
oraz Wystawanie na boki okre laj  rozmiary 
kafelek. 
 
     Parametry Szeroko , Wystawanie do góry 
oraz Wystawanie do do u okre laj  rozmiary 
boków. 
 
     Na p asko na pó pi trach: zaznaczenie tej opcji 
powoduje wyrównanie na pó pi trach boków do 
poziomu. 
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     Zak adka Balustrady umo liwia tworzenie 
por czy oraz balustrad. W obu przypadkach ich 
kszta t mo na wybra  spo ród opcji Zarys, 
Prostok t oraz Okr g, reprezentowanych przez 
osobne ikony. 
 
     Opcja Zarys, w przeciwie stwie do dwóch 
pozosta ych, tworzy jedynie cie  por czy oraz 
balustrady, po której mo na nast pnie poprowadzi  
dowolny kszta t. 
 
     Wysoko : ten parametr okre la odleg  
por czy od stopni. 
 
     Odleg  od kraw dzi: ten parametr okre la 
odleg  kolumn od kraw dzi schodów. 
 
     Na p asko na pó pi trach: zaznaczenie tej opcji 
powoduje wyrównanie na pó pi trach por czy do 
poziomu. 

 

 
     Zak adka Ograniczenia umo liwia ustawienie 
parametrów stopni, których przekroczenie podczas 
projektowania b dzie skutkowa o pojawieniem si  
komunikatu ostrzegawczego. 

 
 

 Schody spiralne 
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     Schody spiralne powstaj  przez klikni cie punktu 
na p aszczy nie odniesienia. Punkt ten jest 
pocz tkiem osi równoleg ej do kierunku Z, wokó  
której powstaje spirala schodów. 
 
     G boko  stopnia: ta grupa parametrów 
okre la rozmiary schodów. 
 
     Promie  wewn trzny, Promie  zewn trzny: ta 
grupa parametrów okre la, odpowiednio, promie  
najbli szy i najbardziej odleg y od osi schodów. 
 
     Szeroko : ten parametr to ró nica pomi dzy 
promieniem zewn trznym i wewn trznym. Gdy 
zostanie on okre lony przez wpisanie warto ci w 
pole edycyjne, wówczas promie  zewn trzny 

dzie wielko ci  wynikow . 

 
 
     Parametry wysoko ci: ta grupa parametrów okre la rozmiary oraz ilo  stopni. Po 
ustaleniu wysoko ci ca kowitej rozmiary stopni definiuje si  za pomoc  Wysoko ci stopnia lub 
Ilo ci stopni. 

 
     Parametry k ta: ta grupa parametrów okre la g boko  stopnia. t ca kowity definiuje 
ilo  zwojów spirali na zadanej wysoko ci, a t stopnia odpowiada za k t na stopie . 

boko  stopnia to odleg  pomi dzy przednimi kraw dziami stopnia mierzona w po owie 
ich d ugo ci. 

 
     Ilo  segmentów na stopie : schody spiralne 

 obiektem siatkowym, a ten parametr okre la 
sto  siatki od spodu i po bokach. 

 
     Kierunek: z rozwijalnego menu kierunek 
schodów mo na okre li  jako Zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara lub Przeciwnie do ruchu 
wskazówek zegara. 

 

 
     Trójk towanie: zaznaczenie tej opcji powoduje trójk towanie ka dej nie planarnej 
powierzchni stopni. 

 
     Pozosta e zak adki – Kafelki/Boki, Balustrady oraz Ograniczenia – s  identyczne jak dla 
schodów wzd cie ki i z tego te  powodu nie wymagaj  obja nie . 
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 Dach 
 
     Dach mo na utworzy  korzystaj c zarówno z 
kszta tu p askiego jak i powierzchni obiektu 
przestrzennego. W poleceniu ma zastosowanie 
wskazywanie przed i pooperacyjne. 
 
     W trybie przedoperacyjnym w pierwszej 
kolejno ci nale y zaznaczy  elementy na których 
ma zosta  utworzony dach, a nast pnie, po 
wybraniu polecenia, klikn  w dowolnym wolnym 
miejscu okna projektu. Ten sposób w jednym kroku 
pozwala utworzy  kilka dachów. 
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     W trybie pooperacyjnym, przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy wskaza  kszta t p aski b  
powierzchni  obiektu 3D aby utworzy  dach. 
 
     Podobnie jak wi kszo  polece  tak i Dach 
posiada opcje ulokowane w pasku bocznym 
narz dzia. 
 
     Nachylenie: mo na je okre li  w procentach lub 
te  za pomoc  parametrów Wzrost/Spadek. 
Wielko ci te s  od siebie zale ne, tzn. zmiana 
jednej z nich powoduje automatyczne dopasowanie 
si  drugiej. 
 
     Typ dachu: bonzai3d generuje dwa ich rodzaje: 
Prosty oraz Kopertowy. Ten pierwszy, dzi ki opcji 
Zmiana orientacji dachu, posiada mo liwo  
edycji linii dachu, w drugim przypadku wspomniane 
linie s  tworzone jedynie wzd  d szej kraw dzi. 
 
     Struktura: istniej  dwie struktury dachu: Bry a 
oraz Skorupa, przy czym ta ostatnia posiada 
dodatkowo trzy rodzaje zako cze  (Zako czenie 
pionowe, Zako czenie normalne oraz 
Zako czenie poziome). 
 
     Wysoko  okapu: ta pozycja okre la wysoko  
okapu. 
 
     Wystawanie: ta pozycja okre la wystawanie 
dachu poza obrys budynku. 
 
     Poni ej na rysunku przedstawione s  zarówno 
proste jak i bardziej z one kszta ty dachów 
mo liwych do utworzenia w bonzai3d. 
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 Teren 
 
     Modele terenów mo na tworzy  pos uguj c si  krzywymi konturowymi oraz kszta tami 
zamkni tymi. 
 
     Krzywe konturowe to wielolinie lub splajny, zamkni te b  te  otwarte, u one sensownie 
pod wzgl dem topograficznym, np. nieprzecinaj ce si . Gdy s  otwarte powinny przecina  
granice terenu. Mog  by  zarówno przestrzenne (posiadaj ce wysoko  w kierunku osi Z) jak i 

askie – w tym drugim przypadku przed utworzeniem modelu terenu nale y okre li  dla nich 
wysoko . 
 
     Aby utworzy  model terenu, przy aktywnym poleceniu i wci ni tym klawiszu Shift, nale y 
wskaza  krzywe konturowe w kolejno ci odpowiadaj cej przydzielanym im wysoko ciom – w 
przypadku gdy maj  ju  nadane wysoko ci kolejno  zaznaczania nie jest istotna. Gdy 
wszystkie kontury zosta y ju  wskazane nale y zwolni  klawisz Shift, klikn  w dowolnym 
miejscu okna projektu po czym wskaza  kszta t zamkni ty. 
 
     Pasek boczny narz dzia umo liwia utworzenie trzech rodzajów modeli terenu. 
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     Siatkowy: powierzchnia terenu jest siatk  w 
której wysoko ci punktów odpowiadaj  wysoko ci 
krzywych konturowych interpolowanych z mniejsz  
lub wi ksz  dok adno ci , w zale no ci od 
zaznaczonej opcji. G sto  siatki okre lana jest w 
polu Rozmiar siatki. Zaznaczenie Trójk towania 
tworzy trójk towan  siatk  b  odmian  siatki 

adkiej. 
 
     Uskokowy: linie konturowe s  wstawiane w 
powierzchni  terenu tworz c stopnie. 
 
     Trójk towany: linie konturowe s  wstawiane w 
powierzchni  terenu, ale nie s  wyci gane. Nie 

askie powierzchnie pomi dzy nimi s  
trójk towane. 
 
     Wysoko  pocz tku terenu: ta warto  okre la 
najni szy poziom terenu b cy baz  dla 
pozosta ych wysoko ci. 

 
 
     Wysoko ci konturów: ta pozycja posiada dwie opcje: Zastosuj istniej ce oraz Nowy 
odst p. Pierwsza z nich ma zastosowanie do krzywych konturowych posiadaj cych okre lon  
wysoko , druga gdy wysoko ci trzeba ustali  wpisuj c w tym celu okre lon  warto  w pole 
edycyjne. 
 

adko  w przerwach: ta opcja ma zastosowanie gdy krzywe konturowe s  wieloliniami. Jej 
zaznaczenie powoduje zaokr glenie ostrych przej  pomi dzy segmentami. Efekt jej dzia ania 
nie jest widoczny w przypadku terenu siatkowego. 
 
     Wyszukiwanie przecinaj cych si  konturów: jak ju  wcze niej zosta o to zaznaczone, 
horyzontalne krzywe konturowe przecinaj  granice terenu, przy zastrze eniu i  wzajemnie nie 
mog  si  przecina , gdy  taki stan rzeczy jest nie akceptowalny przez uskokowy oraz 
trójk towany model terenu. Zaznaczenie tej opcji powoduje, i  program sprawdza krzywe 
konturowe na wyst powanie przeci  przed utworzeniem modelu terenu. 
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Tworzenie i umieszczanie komponentów 
 
     Komponenty to zdefiniowane modele przechowywane w bibliotece i gotowe do umieszczenia 
w projekcie. Mog  nimi by  zarówno obiekty jak i grupy obiektów. Swoj  natur  przypominaj  
symbole, cz ci lub bloki znane z innych programów. Okna/Drzwi s  specjalnym rodzajem 
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komponentów zawieraj cych dodatkowe informacje niezb dne do odpowiedniego ich 
umiejscowienia. Dost pne modele s  wy wietlane w oknie Komponenty dost pnej w menu 
Palety. 
 
     Biblioteka jest niczym innym jak folderem zawieraj cym zarówno pliki bonzai3d (b3d) jak i 
formZ (fmz), z których ka dy okre la pojedynczy komponent. Gdy taki element zostanie 
umieszczony w projekcie nie jest ju  konieczny transfer pliku zewn trznego – wystarczy 
utrzyma  z nim po czenie dzi ki któremu jakakolwiek zmiana pliku oryginalnego jest 
natychmiast odzwierciedlana w projekcie. 
 
     Komponenty mo na zmienia  u ywaj c polece  Edycja grupy oraz Koniec edycji grupy 
dost pnych w menu Edycja. Tworzenie indywidualnego komponentu umo liwia powstanie 
nowej definicji. 
 
 
Okno Komponenty 
 
     To okno ukazuje komponenty gotowe do wstawienia. W górnej jego cz ci znajduj  si  dwie 
zak adki: Komponenty oraz Okna/Drzwi, podczas gdy rozwijalne menu Biblioteka zawiera 
ró ne kategorie komponentów. Poni ej znajduj  si  miniaturki elementów z aktualnie wybranej 
kategorii, a aktywn  jest ta któr  otacza ramka. Po prawej stronie znajduje si  powi kszenie 
bie cego komponentu wraz z jego nazw . 
 
     Pierwsz  pozycj  w rozwijalnym menu jest Projekt, zawieraj cy komponenty wstawione do 
projektu b  w nim utworzone – w ka dym nowopowsta ym pliku jest ona pusta. Druga grupa 
to uprzednio zdefiniowane elementy zlokalizowane w folderze bonzai3d Content Library. 
Trzecia, o nazwie Pobrania, zawiera modele pobrane z Internetu. Ostatnia, czwarta, to zbiór 
komponentów utworzonych lokalnie na komputerze i zlokalizowany w katalogu Dokumenty. 
 
     Znajduj cy si  na samym dole okna przycisk Nowa biblioteka komponentów… umo liwia 
utworzenie nowej biblioteki na lokalnym komputerze i zlokalizowanej w folderze Dokumenty. 
 
     Zarz dzanie komponentami zawiera nast puj ce narz dzia: 
 
Biblioteka 

 
Dodaj bibliotek  komponentów… - tworzy now  bibliotek  w folderze Dokumenty 

 
Usu  bibliotek  komponentów… - usuwa aktualn  bibliotek  z folderu Dokumenty 

 
Usu  nieu ywany komponent z biblioteki… - usuwa niepotrzebne komponenty z 
biblioteki. Polecenie dost pnie jedynie przy aktywnej bibliotece projektu. 
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Komponenty 

 
Edycja komponentu… - umo liwia edycj  komponentu otwieraj c go jako oddzielny i 
aktywny projekt. Takie dzia anie nie jest mo liwe dla elementów uprzednio 
zdefiniowanych. 

 
Usu  komponent… - usuwa aktywny komponent. Takie dzia anie nie jest mo liwe dla 
elementów uprzednio zdefiniowanych. 

 
Eksport komponentu… - eksportuje komponent do zewn trznego pliku. Polecenia 
mo na tak e u  do zapisania uprzednio zdefiniowanego komponentu na lokalnym 
komputerze w celu pó niejszej edycji. 

 
     Wstaw komponent – klikni cie tego przycisku przywo uje okno dialogowe umo liwiaj ce 
wybranie obiektu ze zbioru modeli Google. Jak tylko element zostanie wskazany jest dodawany 
do biblioteki Pobrania i gotowy do wstawienia do projektu. 
 
 

 Wstawianie komponentu 
 
     To narz dzie umo liwia wstawienie komponentu do projektu. Gdy polecenie zostanie 
wybrane uka e si  okno dialogowe Komponenty z którego mo na wybra  potrzebny element. 
Przed umiejscowieniem jest on zwi zany z kursorem, przesuwa si  po ekranie odpowiednio do 
ruchów myszki i dopiero klikni cie unieruchamia go we wskazanym po eniu. Ka dorazowo 
komponent wstawiany jest prostopadle do aktywnej p aszczyzny odniesienia lub powierzchni 
istniej cego obiektu, a jego rozmiary oraz po enie mog  by  sta e b  dynamicznie zmienne 
w zale no ci od zaznaczonej opcji w pasku bocznym narz dzia. 
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     Sposoby umiejscowienia: opcje tej grupy 
okre laj  zorientowanie i rozmiar komponentu. 
 
     Unieruchomienie: po zaznaczeniu tej opcji 
pojedyncze klikni cie myszk  okre la po enie, 
zorientowanie oraz rozmiar komponentu. Jego k t 
obrotu wynosi zero stopni, a rozmiar jest domy lny.  
 
     Dynamiczny obrót: po zaznaczeniu tej opcji pierwsze klikni cie okre la po enie 
komponentu a drugie ustala jego po enie k towe. Rozmiar jest domy lny. 
 
     Dynamiczny obrót i skalowanie: po zaznaczeniu tej opcji pierwsze klikni cie okre la 
po enie komponentu a drugie ustala zarówno jego po enie k towe jak i rozmiar. 
 
     Umiejscowienie na warstwie aktywnej: zaznaczenie tej opcji umiejscawia wstawiany 
komponent na warstwie aktywnej. Gdy nie jest zaznaczona importowanym elementom zostaje 
przydzielona nowa warstwa. 
 
     Z u yciem aktualnego materia u: zaznaczenie tej opcji przydziela wstawianym 
komponentom aktualny materia . Gdy nie jest aktywna importowane elementy posiadaj  
materia  domy lny. 
 
     Dopasowany do widoku: zaznaczenie tej opcji powoduje, i  podczas obrotu wzgl dem osi 
Z wstawiony komponent pozostaje w tym samym po eniu. 
 
     Jako lustrzane odbicie: zaznaczenie tej opcji powoduje wstawienie komponentu b cego 
lustrzanym odbiciem orygina u. 
 
 

 Tworzenie komponentu 
 
     To narz dzie umo liwia zapisanie wskazanego obiektu jako komponentu. Nowopowsta y 
element jest zapisywany w bibliotece projektu która automatycznie staje si  bibliotek  aktywn . 
Punkt w którym obiekt zosta  klikni ty staje si  punktem wstawiania komponentu. 
 
     Zast p komponentem – zaznaczenie tej opcji 
powoduje, e wskazane obiekty s  zast powane grup  
komponentów a orygina y zostaj  usuni te.  
 
 

 Wstawianie okien/drzwi 
 
     To narz dzie jest zbli one do opisanego powy ej polecenia Wstawianie komponentu. 
Zasadnicza ró nica pomi dzy mini polega na tym, e okna/drzwi umo liwiaj  dokonanie 
wyci cia w obiekcie podczas wstawiania okien b  drzwi, nie daj c mo liwo ci ani skalowania 
ani obracania elementu. 
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     Po umieszczeniu na obiekcie zarówno okna jak i drzwi zostaj  z nim zwi zane, dzi ki 
czemu: 
 usuni cie obiektu skutkuje automatycznym skasowaniem wstawionych elementów; 
 przemieszczenie obiektu skutkuje automatyczn  transformacj  wstawionych elementów; 
 usuni cie wstawionego okna lub drzwi skutkuje automatycznym wype nieniem otworu 

„zajmowanego” przez skasowany element; 
 
     Pasek boczny narz dzia zawiera tylko jedn  
opcj  - Jako lustrzane odbicie – której dzia anie 
jest analogiczne do tak samo nazywaj cej si  opcji 
wyst puj cej w poleceniu Wstawianie 
komponentu. 

 

 
     Komponenty przeznaczone do zastosowania jako okna lub drzwi musz  posiada  co 
najmniej dwie wymagane warstwy – o tym co to za warstwy i jakie stawiane im s  wymagania 
traktuje ju  nast pny rozdzia . 
 
 

 Tworzenie okien/drzwi 

 
     To narz dzie umo liwia zapisanie wskazanego obiektu jako okna/drzwi. Nowopowsta y 
element jest zapisywany w bibliotece projektu która automatycznie staje si  bibliotek  aktywn . 
Punkt w którym obiekt zosta  klikni ty staje si  punktem wstawiania grupy komponentu. 
 
     Zast p komponentem – zaznaczenie tej opcji 
powoduje, e wskazane obiekty s  zast powane 
grup  komponentów a orygina y zostaj  usuni te.  

 
     Aby mo liwe by o poprawne wstawienie 
komponentu, zarówno okna jak i drzwi musz  
zosta  utworzone przy zachowaniu nast puj cych 
warunków: 
 komponent musi zosta  utworzony na 

aszczy nie XY; 
 pocz tkiem komponentu jest punkt w którym 

obiekt zosta  klikni ty podczas tworzenia 
elementu. W przypadku okien/drzwi z bonzai3d 
jest nim zawsze lewy dolny róg; 

 obiekty na warstwie Content Frame okre laj  
kszta t wyci cia w elemencie po wstawieniu 
komponentu. Zarys definiuje ramka oraz 

aszczyzna XY, któr  to p aszczyzn  ramka 
przecina w obu kierunkach; 

 

 
 obiekty na warstwie Content Interior Trim okre laj  rozci gni cie ramki i dopasowanie jej 

do g boko ci ciany. Aby dzia  prawid owo musz  znajdowa  si  poni ej p aszczyzny XY; 
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 Przemieszczenie okien/drzwi 
 
     To narz dzie umo liwia przesuni cie lub skopiowanie komponentu okna/drzwi. Aby 
przemie ci  element wystarczy go wskaza , a nast pnie klikn  nowe po enie. Powierzchnia 
na której zlokalizowane jest okno/drzwi staje si  aktywn  p aszczyzn  odniesienia. Polecenie 
umo liwia transformacj  wielu komponentów przy wykorzystaniu wskazywanie 
przedoperacyjnego. 
 
     W pasku bocznym narz dzia znajduj  si  dwie 
opcje poznane przy omawianiu polece  w rozdziale 
Przemieszczanie: Bez kopiowania oraz 
Kopiowanie pojedyncze.  
 
 
Edytowanie komponentów 
 
     Wskazanie wy cznie jednego komponentu powoduje ukazanie si  jego parametrów w 
pasku bocznym. Gdy zostanie zaznaczonych wiele elementów, wówczas widoczne b  
jedynie ich wielko ci wspólne. 
 
     Wybrany komponent mo na edytowa  
zmieniaj c w pasku bocznym jego parametry, np. 
po enie, obrót czy skal . 
 
     Umiejscowienie na warstwie aktywnej, Z 

yciem aktualnego materia u, Dopasowany do 
widoku, Jako lustrzane odbicie – zaznaczenie 
dowolnej z tych opcji powoduje odpowiednie 
uaktualnienie wskazanego komponentu. 
 
     Wskazany komponent: to pole wy wietla 
miniaturki wskazanych komponentów. Wskazany 
element mo na zast pi  dowolnym innym poprzez 
przeci gni cie go z palety Komponenty. 

 
 
 

 Tworzenie tekstu 
 
     To narz dzie umo liwia tworzenie tekstu na p aszczy nie odniesienia. Po wyborze polecenia 
ukazuje si  okno dialogowe w którym nale y wpisa  wymagan  tre  napisu. 
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     W górnej cz ci okna znajduj  si  
typowe parametry tekstu takie jak 
Czcionka, Rozmiar, Styl oraz 
Wyrównanie. 
 
     Nast pne w kolejno ci jest pole 
edycyjne w którym wpisuje si  tre  
napisu. Poni ej niego znajduj  si  opcje 
okre laj ce rozmiar oraz kszta t obiektu 
tekstowego. 
 
     Rodzaj obiektu: obiekt tekstowy 
mo e by  siatkowy lub g adki. 
 
     Rodzaj obiektu: obiekt tekstowy 
mo e by  powierzchniowy lub bry owy. 
 
     Wysoko  bazowa: rozwijalne 
menu umo liwia wybór kilku opcji 
odpowiedzialnych za sposób okre lania 
wysoko ci obiektu tekstowego 

 

 
     Dopasowanie w pionie: wpisanie wymaganej warto ci w pole edycyjne oraz wybór 
odpowiedniej opcji z rozwijalnego menu (Góra, rodek, Dó ) umo liwia w ciwe dopasowanie 
tekstu wzd  jego wysoko ci. 
 
     Dopasowanie po g boko ci: wpisanie wymaganej warto ci w pole edycyjne oraz wybór 
odpowiedniej opcji z rozwijalnego menu (Przód, rodek, Ty ) umo liwia w ciwe dopasowanie 
tekstu wzd  jego g boko ci. 
 
     Szeroko : warto  wyra ona w procentach, 
okre la szeroko  tekstu w odniesieniu do jego 
wysoko ci. 
 
     Odst p: parametr, podobnie jak Szeroko , 
wyra ony w procentach. 
 
     Tekst stoj cy (prostopad y do p aszczyzny): 
zaznaczenie tej opcji powoduje ustawienie si  
tekstu prostopadle do p aszczyzny odniesienia. Gdy 
nie jest aktywna obiekt tekstowy le y na 

aszczy nie odniesienia.  
 
 

 Edycja tekstu 
 
     To narz dzie umo liwia edytowanie ju  istniej cego obiektu tekstowego. Po wyborze 
polecenia i wskazaniu tekstu uka e si , omówione powy ej, okno dialogowe Edytor tekstu 3D 
z widocznymi parametrami zaznaczonego elementu. 
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 Znajdowanie i zast powanie tekstu 
 
     To narz dzie umo liwia zarówno znajdowanie 
wyra  tekstowych b cych w projekcie jak i 
zast powanie ich innymi. Te zamienniki mog  by  
ca kowicie ró ne od orygina u (np. odmienne s owo, 
grupa s ów), mog  te  ró ni  si  tylko nieznacznie 
(inna b  du a litera). 
 
     Po wyborze polecenia klikni cie w dowolny 
obiekt tekstowy lub w woln  przestrze  okna 
projektu otwiera okno dialogowe Znajdowanie i 
zast powanie tekstu 3D. Jego górna cz  
zawiera Kryteria wyszukiwania, po ustaleniu 
których wystarczy klikn  przycisk Szukaj aby, o ile 
to mo liwe, Rezultaty wyszukiwania ukaza y si  w 
dolnym polu okna dialogowego. 
 
     Gdy zachodzi potrzeba zast pienia np. 
fragmentu istniej cego obiektu tekstowego innym, 
wówczas w rodkowej cz ci Zast p nale y wpisa  
wymagany zamiennik i klikn  przycisk Zast p. 

 

 
 
Wymiary 
 
     W bonzai3d do modelu mo na doda  zarówno wymiary jak i uwagi. Wymiarów istniej  trzy 
rodzaje: liniowy, k towy i promieniowy, podczas gdy uwag tylko dwa: odno nik oraz uwaga. 
Poni ej przedstawione s  przyk ady wymiarów i uwag. 
 



www.szansa.net.pl 

174 
 

 
 

 Wymiar liniowy 
 
     To narz dzie umo liwia utworzenie wymiaru liniowego poprzez wskazanie dwóch punktów 
lub segmentu. W pierwszym przypadku, po wybraniu polecenia nale y kolejno klikn  dwa 
punkty i zako czy  wstawianie wymiaru trzecim klikni ciem ustalaj cym po enie linii 
wymiarowej. W tym miejscu nale y zaznaczy , i  opisywana metoda najlepiej sprawdza si  przy 

czonych uchwytach, aczkolwiek mo liwe jest utworzenie wymiaru pomi dzy dwoma 
wyimaginowanymi punktami. 
 
     Drugi przypadek wymaga wskazania prostego segmentu, po zaznaczeniu którego pojawia 
si  wymiar – podobnie jak powy ej klikni cie ustala po enie linii wymiarowej. 
 
     Podczas wskazywania punktów lub wybierania segmentu p aszczyzna odniesienia jest 
automatycznie dopasowywana do powierzchni ponad któr  znajduje si  kursor – jest to ten sam 
mechanizm jaki wyst puje przy rysowaniu konturów. Wymiary s  wi c widoczne na 

aszczy nie do której nale  pierwszy klikni ty punkt lub wskazany segment. Z tego te  
powodu dobrze jest w pierwszej kolejno ci kursorem wybra  odpowiedni  p aszczyzn , 
zablokowa  j  przy pomocy klawisza F5 lub menu kontekstowego i dopiero wtedy wybra  
odpowiednie punkty b  wymagany segment – rysunek poni ej. 
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     Wymiary liniowe mo na utworzy  równolegle do wskazanych punktów/segmentu lub te  
równolegle do osi x b  y aktywnej p aszczyzny – rysunek poni ej. Wybór odpowiedniego 
kierunku u atwiaj  kolorowe linie biegn ce w w/w kierunkach. Zbli enie kursora do jednej z nich 
powoduje ustawienie si  wymiaru wzd  niej. 
 

 
     Tu  po wstawieniu wymiar liniowy pozostaje 
pod wietlony, tym samym mo liwa jest edycja jego 
parametrów w pasku bocznym narz dzia. Dost pne 

 nast puj ce opcje: 
 
     Styl: rozwijalne menu umo liwia wybór zarówno 
stylu wymiaru jak i utworzenie nowego poprzez 
wybór znajduj cej si  na samym dole Edycji 
stylów… 

 

 
     Dopasowanie: rozwijalne menu umo liwia okre lenie po enia tekstu wymiarowego. Je eli 
styl wymiaru wybrany z opcji opisanej powy ej wykorzystuje Dopasowanie do linii 
wymiarowej, wówczas dost pnych jest pi  mo liwo ci umiejscowienia tekstu wymiarowego. 
Gdy jego po enie okre la opcja Poziome – tylko trzy (rysunki poni ej). Wi cej szczegó ów na 
temat styli wymiarowych znajduje si  w dalszej cz ci tego rozdzia u. 
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     Tekst u ytkownika: domy lnie wymiar liczbowy przedstawia odleg  pomi dzy punktami 
jako tekst który mo na uzupe ni , dopisuj c dowoln  uwag  przed lub za nim, b  te  
zast pi . W polu edycyjnym <> oznaczaj  warto  wymiaru. Gdy w ich miejsce zostanie 
wpisane s owo wtenczas ono pojawi si  jako tekst wymiarowy. Je eli natomiast dodatkowy 
wyraz zostanie umieszczony przed lub za <>, to w takiej postaci b dzie widoczny. 
 
 

 Wymiar k towy 

 
     To narz dzie umo liwia utworzenie wymiaru k towego poprzez wskazanie trzech punktów. 
Podobnie jak w przypadku wymiaru liniowego równie  i tutaj mo na, zamiast punktów, wskaza  
uk i tym samym utworzy  wymiar. 
 
     Gdy wymiar k towy tworzony jest przez wskazywanie punktów pierwsze klikni cie okre la 
rodek uku, kolejne, odpowiednio, jego pocz tek i koniec. Przed ostatecznym ustaleniem 

po enia linii wymiarowej (czwarte klikni cie) mo na zmieni  kierunek wymiaru poprzez 
naci ni cie klawisza Ctrl – wówczas wymiar o warto ci np. 90  zmieni si  na 270 .  

aszczyzna na której znajduje si  pierwszy wskazany punkt staje si  aktywn  i na niej 
umiejscowiony zostaje wymiar. 
 
     Opcje wymiaru k towego znajduj ce si  w pasku bocznym narz dzia s  identyczne jak dla 
wymiaru liniowego. 
 
 

 Wymiar promieniowy 
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     To narz dzie umo liwia utworzenie wymiaru promienia lub rednicy poprzez wskazanie 
pojedynczego uku b  okr gu. Kolejne klikni cie ustala po enie linii wymiarowej. Warto  
wymiaru poprzedzona jest liter  R oznaczaj  promie , lub symbolem  wskazuj cym na 
rednic . Prze cznik promie rednica znajduje si  w pasku bocznym narz dzia. 

 
     Podobnie jak w przypadku dwóch poprzednich wymiarów równie  i w tym mo na okre li  
po enie tekstu wymiarowego – Na górze, W rodku linii wymiarowej oraz Na dole.  
 
 

 Odno nik 
 
     To narz dzie umo liwia utworzenie linii zako czonej tekstem. Pierwsze klikni cie okre la 
punkt zaczepienia odno nika i zwykle zako czone jest strza , Kolejne, o ile s  konieczne, 
wyznaczaj  punkty przegi cia. Podwójne klikni cie ko czy proces powstawania linii odniesienia 
i wy wietla okno dialogowe Tekst odno nika umo liwiaj ce wprowadzenie wymaganej tre ci 
informacji. Po utworzeniu odno nik jest aktywny i mo na go edytowa . Nale y zaznaczy , i  
wpisany tekst jest równoleg y do ostatniego segmentu. 
 
     Pasek boczny narz dzia zawiera opcje umo liwiaj ce okre lenie po enia tekstu. S  one 
identyczne jak w przypadku wymiaru promieniowego. 
 
 

 Uwaga 
 
     To narz dzie umo liwia utworzenie prostego bloku tekstowego. Po klikni ciu w wymaganym 
miejscu okna projektu uka e si  okno dialogowe Tekst uwagi umo liwiaj ce wprowadzenie 
wymaganej tre ci informacji. Podobnie jak w przypadku odno nika gdy tekst jest za d ugi mo na 
go przesun  do linijki poni ej wci ni ciem klawisza Enter. Po utworzeniu napis standardowo 
jest równoleg y do osi X, a zmiany jego po enia mo na dokona  pos uguj c si  punktami 
kontrolnymi 
 
Style wymiarowe 
 
     O tym w jaki sposób tekst lub wymiary s  wy wietlane decyduje zastosowany styl. W 
przypadku nowego projektu jest on domy lny. Jak ju  zosta o to wspomniane wcze niej wybór 
Edycji stylów… otwiera okno dialogowe Wymiary umo liwiaj ce utworzenie nowych styli. 
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     W lewej cz ci okna dialogowego znajduje si  lista dost pnych styli. Umiejscowione nieco 
poni ej niej przyciski Dodaj oraz Usu  s , odpowiednio, do tworzenia nowych oraz 
usuwania ju  istniej cych styli. Prawa cz  okna przedstawia parametry zaznaczonego stylu. 
 
     Gdy zostanie zaznaczona opcja Jednostki ekranu, wówczas rozmiar tekstu jest okre lany 
w punktach i widoczny na ekranie w tym samym rozmiarze, niezale nie od zastosowanego 
powi kszenia/pomniejszenia. W przypadku zastosowania Jednostek globalnych wysoko  
tekstu ma ci le okre lon  wielko  zale  od zastosowanego powi kszenia/pomniejszenia. 
 
     Rozwijalne menu Czcionka umo liwia wybór zainstalowanych czcionek. 
 
     Po enie tekstu dysponuje dwiema opcjami okre laj cymi usytuowanie tekstu 
wymiarowego – mo e on by  zawsze równoleg y do ekranu lub do p aszczyzny wymiaru – 
rysunek poni ej. 
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Na ko cach linii wymiarowej oraz na pocz tku linii odno nika znajduj  si  ich zako czenia. 
Domy lnie jest to Strza ka otwarta, ale mo na tak e zastosowa  Strza  zaczernion , 
Kropk , Uko nik oraz Brak – rysunek poni ej. 
 

 
 
     Precyzj  wymiaru okre la warto  wpisana w polu Dok adno . Je eli nie jest wymagane 
zaokr glanie jego rzeczywistej warto ci, wówczas w to pole mo na wpisa  zero – w takim 
przypadku warto  wymiaru b dzie wy wietlana stosowanie do aktualnych ustawie  w zak adce 
Jednostki robocze okna dialogowego Ustawienia projektu. 
 
     Ostatnie dwie opcje umo liwiaj  okre lenie kryteriów przy których wymiary nie s  widoczne 
na ekranie. Sytuacja taka ma miejsce gdy np. przy znacznym pomniejszeniu obrazu wstawione 
wymiary staj  si  trudne do przeczytania i, same b c nieu yteczne, dodatkowo zaciemniaj  
ekran. 
 
 
Zaznaczanie i edytowanie wymiarów 
 
     W przeciwie stwie do innych obiektów wymiary, odno niki oraz uwagi nie zawieraj  
powierzchni, konturów, segmentów czy punktów. Z tego te  powodu mo na je wskaza  
wy cznie jako ca , aczkolwiek s  to obiekty parametryczne i edytowalne. 
 
     Punkty kontrolne wymiaru, widoczne po jego utworzeniu, umo liwiaj  modyfikacj  obiektu. 
Klikni cie strza ki przesuwa tekst wymiarowy w p aszczy nie wymiaru, a uchwycenie jednego z 
punktów przemieszcza go w nowe po enie z jednoczesn , interaktywn  zmian  warto ci 
wymiaru. Warto zaznaczy  i  jest mo liwe przesuni cie punktu wymiaru do punktu nie le cego 
w p aszczy nie obiektu - w takim przypadku wielko  wymiaru obliczana jest do punktu 
zrzutowanego na p aszczyzn  obiektu. 
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Zale no  
 
     Je eli podczas tworzenia wymiar zosta  uchwycony do punktów obiektu to automatycznie 
jest z nimi zwi zany, a ka da zmiana ich po enia powoduje uaktualnienie warto ci wymiaru. 
Jednak istnieje wiele narz dzi modelowania których zastosowanie nie powoduje „nad ania” 
wymiaru za zmianami. W takich przypadkach korekta odbywa si  w nast puj cych krokach: 
 nale y wskaza  wymiar i wy wietli  jego punkty kontrolne; 
 w czy  uchwyty; 
 klikn  punkt kontrolny i przesun  go w wymagane miejsce; 
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Tworzenie i edytowanie materia ów 
 

     W bonzai3d materia y s  atrybutami 
wykorzystywanymi do wizualizacji obiektów. 
Znajduj  si  w pasku bocznym Materia y z prawej 
strony okna projektu. Tylko jeden z nich, ten 
otoczony czarn  obwódk , jest aktywny i 
automatycznie przedzielany wszystkim 
nowopowstaj cym obiektom. 

 
 

     Nowy materia  powstaje po klikni ciu prawym przyciskiem myszki w palecie Materia y i 
wybraniu z menu kontekstowego opcji Nowy materia …  Dwukrotne klikni cie na dowoln  
ikon  ju  istniej cego materia u otwiera, widoczne powy ej, okno dialogowe umo liwiaj ce 
edycj  jego parametrów. Bez konieczno ci jego zamykania i ponownego otwierania wystarczy 
wskaza  dowolny inny materia  którego parametry uka  si  w otwartym oknie dialogowym.  
 

     Parametry domy lnie, widoczne we wspomnianym oknie dialogowym, reprezentuj  materia  
ogólny. Pozwalaj  na zastosowanie Koloru, który mo e by  zarówno adki jak i Teksturowy. 
Wyboru dokonuje si  tak e pomi dzy Odbiciem a Przezroczysto ci . Z kolei rozwijalne menu 
pozwala na zastosowanie wielu ciekawych efektów takich jak Plastyk, Szk o czy te  Drewno. 
 

     Domy lny rozmiar tekstury: parametry tej pozycji umo liwiaj  okre lenie rozmiarów 
tekstury która pojawi si  na obiekcie przy pierwszym zastosowaniu materia u. Przyk adowo, gdy 
tekstura przedstawia szyk 5-ciu cegie  w 8-miu rz dach, wówczas przy za eniu wymiarów 
pojedynczej ceg y 200x56, rozmiar tekstury powinien wynosi  1000x448, co gwarantuje 
wy wietlenie jej na obiekcie w podzia ce rzeczywistej. 
 
 

Wybór wst pnie zdefiniowanego materia u 
 

     Oprócz mo liwo ci ingerowania w parametry 
materia ów domy lnych wspomniane ju  wcze niej 
okno dialogowe pozwala na wybór wst pnie 
zdefiniowanego materia u korzystaj c z 
rozwijalnego menu Biblioteki materia ów. Dost p 
do biblioteki uzyskuje si  po klikni ciu ma ego 
przycisku znajduj cego si  w prawym dolnym rogu 
okna dialogowego. 
 
     W górnej cz ci rozszerzonego okna znajduje 
si  wspomniane rozwijalne menu Biblioteki 
materia ów, z którego mo na wybra  odpowiedni  
kategori  materia u wspomagaj c si  przy tym 
ikonami widocznymi poni ej. Proces odbywa si  w 
jeden ze sposobów opisanych poni ej: 
 poprzez klikni cie przycisku Zastosuj wst pnie 

zdefiniowany materia  ; 
 poprzez dwukrotne klikni cie wybranej ikony; 
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 poprzez klikni cie i przeci gni cie wybranej ikony do okna podgl du znajduj cego si  w 

prawym górnym rogu; 
 poprzez klikni cie i przeci gni cie wybranej ikony do odpowiedniej ikony w pasku bocznym 

Materia y; 
 poprzez klikni cie i przeci gni cie wybranej ikony w puste pole w pasku bocznym Materia y, 

co spowoduje powstanie nowego materia u; 
 
 
Okre lanie w asnego wst pnie zdefiniowanego materia u 
 
     Chocia  bonzai3d oferuje bogaty wybór wst pnie zdefiniowanych materia ów, umo liwia 
równie  utworzenie w asnych i wykorzystanie ich w kolejnych projektach. Standardowa 
biblioteka dost pnych tekstur zapisana jest w katalogu bonzai3d Materials i nie ma mo liwo ci 
jej edycji. Nowo utworzone materia y zapisywane s  w katalogu o takiej samej nazwie, ale 
zlokalizowanym w dokumentach u ytkownika. 
 
     Aby utworzy  materia  u ytkownika w pierwszej kolejno ci nale y za  now  bibliotek , 
lub wykorzysta  ju  istniej  o nazwie Moja biblioteka. W pierwszym przypadku trzeba 
pos  si  przyciskiem Nowa biblioteka materia ów… znajduj cym si  w lewym dolnym 
rogu okna dialogowego widocznego powy ej, w drugim przypadku wystarczy wybra  
wspomnian  ju  pozycj  z rozwijalnego menu biblioteki. Teraz pozostaje ju  tylko, korzystaj c z 
dost pnych narz dzi, utworzy  wymagan  tekstur  i zapisa  j  jako materia  w asny na jeden z 
trzech sposobów: 

 klikaj c przycisk Zapisz materia  jako wst pnie zdefiniowany… ; 
 klikaj c i przeci gaj c utworzony materia  z okna podgl du do biblioteki u ytkownika; 
 klikaj c i przeci gaj c utworzony materia  z paska bocznego do biblioteki u ytkownika; 

 
     Utworzony w powy szy sposób materia  mo na w dowolnej chwili skasowa  klikaj c przycisk 

Usu  wst pnie zdefiniowany materia …  
 
 
Tekstury 
 
     Tekstury wykorzystywane w bonzai3d zostaj  przypisane do projektu w chwili zapisu pliku. 
Dzi ki temu nie jest konieczny transfer plików tekstur w sytuacji gdy projekt zapisany na jednym 
komputerze ponownie otwierany jest na innym. 
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Krzywe nurbs 
 
 

 Tworzenie krzywej 
 
     Krzywe splajn mo na tworzy  wykorzystuj c 
segmenty wielolinii jako linie kontrolne. Pasek 
boczny narz dzia zawiera dwie opcje: Krzywa 
zwyk a oraz Krzywa przez punkty kontrolne.  

 
     Aby utworzy  krzyw  splajn, przy aktywnym 
poleceniu, wystarczy wskaza  wielolini  bazow , 
która mo e by  zarówno otwarta jak i zamkni ta. Po 
wygenerowaniu nurbs pozostaje aktywn  
umo liwiaj c tym samym korekt  po enia 
punktów kontrolnych. Do opisywanego narz dzia 
mo na zastosowa  wskazywanie przed oraz 
pooperacyjne. 

 
 
 

 Edycja krzywej 
 
     To narz dzie umo liwia edycj  parametrów istniej cej krzywej za pomoc  opcji dost pnych 
w pasku bocznym polecenia. 
 
     Aby zmieni  parametry istniej cej krzywej, przy 
aktywnym poleceniu, nale y j  wskaza . 
Zaznaczenie splajnu aktywuje pasek boczny 
narz dzia umo liwiaj c Zmian  stopnia oraz Ilo ci 
punktów kontrolnych.  
  
 

 czenie krzywych 
 
     To narz dzie umo liwia utworzenie geometrycznego po czenia pomi dzy dwiema 
krzywymi. 
 
     Aby utworzy  takie po czenie, przy aktywnym poleceniu, wystarczy wskaza  obie krzywe w 
pobli u ko ców którymi ma nast pi  po czenie. Mo na tak e zaznaczy  punkty ko cowe tego 
samego splanuj, zamieniaj c go z krzywej otwartej na zamkni . 
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     Parametry geometrii po czenia mo na ustali  pos uguj c si  opcjami dost pnymi w pasku 
bocznym narz dzia. 
 
     G0 : Pozycja: po enie punktów ko cowych 
po czenia geometrycznego zostanie dopasowane 
do odpowiednich punktów ko cowych czonych 
krzywych. 
 
     G1 : Styczny: po enie i kierunek styczno ci 
po czenia geometrycznego w punktach ko cowych 
zostanie dopasowane do po enia i kierunku 
styczno ci odpowiednich punktów ko cowych 

czonych krzywych.  
 
     G2 : Krzywizna: po enie, kierunek styczno ci oraz promie  krzywizny w punktach 
ko cowych po czenia geometrycznego zostanie dopasowane do po enia, kierunku 
styczno ci oraz promienia krzywizny odpowiednich punktów ko cowych czonych krzywych. 
 
     G3 : Przyspieszenie: do parametrów opcji opisanej powy ej zostanie dopasowane 
przyspieszenie krzywizny, czyli tempo zmiany promienia krzywizny w odniesieniu do d ugo ci 
uku krzywej. 
 
     G4 : Czwarty rz d: do parametrów opcji opisanej powy ej zostanie dopasowane tempo 
zmiany przyspieszenia krzywizny w odniesieniu do d ugo ci uku krzywej. 
 
     Gdy po czenie geometryczne zostanie utworzone, na jego ko cach pojawi  si  dwie 
strza ki styczne do krzywych w ich punktach ko cowych. Klikni cie i przeci gni cie dowolnej z 
nich powoduje zmian  kszta tu cznika. yj punktu przegi cia wstawia dodatkowy punkt 
kontrolny zwi kszaj cy zdolno  edycji po czenia geometrycznego. 
 
 

 Spajanie krzywych 
 
     To narz dzie umo liwia spojenie dwóch krzywych w jedn , z dodaniem odcinka cz cego 
gdy splajny nie stykaj  si . 
 
     Aby spoi  dwie krzywe, przy aktywnym poleceniu, wystarczy je wskaza  w pobli u tych 
ko ców którymi ma nast pi  z czenie. Gdy punkty te nie stykaj  si , wówczas zostanie 
wstawiony odcinek cz cy, który po utworzeniu jest aktywny, edytowalny i widoczne s  jego 
punkty kontrolne – po klikni ciu mo na je przesuwa . 
 
     Po spojeniu krzywych po enie punktów kontrolnych jest takie samo jak przed operacj , z 
tym, e drobne ró nice mog  wyst pi  w miejscach spojenia i to niezale nie od tego, czy zosta  
zastosowany odcinek cz cy czy te  nie. 
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     Krzyw  mo na spoi  z sam  sob , czyli zmieni  j  z otwartej na zamkni . Aby tego 
dokona  wystarczy wskaza  jej dwa ko ce, lub j  sam  i jeden z punktów ko cowych. 
 

 Wyd anie krzywej 
 
     To narz dzie umo liwia w sposób interaktywny zmian  d ugo ci krzywej wzd cie ki 
wyznaczonej przez kierunek i krzywizn  krzywej w jej punkcie ko cowym. 
 
     Aby zmieni  d ugo  krzywej, przy aktywnym poleceniu, wystarczy wskaza  odpowiedni 
splajn, na ko cach którego pojawi  si  punkty kontrolne. Klikni cie uaktywnia ten punkt 
umo liwiaj c zarówno wyd enie jak i skrócenie krzywej. 
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Powierzchnie nurbs 
 
 

 Nurbs przez krzywe 

 
     To narzedzie umo liwia utworzenie powierzchni nurbs 
przy wykorzystaniu istniej cych krzywych. Pasek boczny 
polecenia zawiera dwie opcje: Swobodnie przez krzywe 
oraz Dok adnie przez krzywe. W pierwszym przypadku 
powierzchnia generowana jest w oparciu o punkty 
kontrolne krzywych, w drugim przechodzi dok adnie przez 
splajny. 

 
     Aby utworzy  powierzchni , przy aktywnym poleceniu, 
wystarczy kolejno wskazywa  krzywe w oparciu o które 
ma powsta  powierzchnia. Gdy zachodzi konieczno  
zaznaczenia wi cej ni  dwóch splajnów, wówczas nale y 
pos  si  klawiszem Shift, po zwolnieniu którego 
klikni cie w dowolnym miejscu okna projektu generuje 
powierzchni . 

 
     W przypadku zastosowania wskazywania 
przedoperacyjnego, gdy odpowiednie krzywe s  ju  
zaznaczone, wystarczy wybra  polecenie a nast pnie 
klikn  w dowolnym miejscu okna projektu by utworzy  
powierzchni . 

 
     Stopie  V utworzonej powierzchni jest o jeden 
mniejszy ni  ilo  krzywych potrzebnych do jej 
utworzenia, z tym e, stopie  pozostaje 3-ci nawet gdy 
ilo  zaznaczonych splajnów jest wi ksza ni  4. 

 

 
     Dla opcji Swobodnie przez krzywe stopie  U 
wynosi 3, z tym e mo e ulec obni eniu gdy ilo  
punktów kontrolnych we wskazanych krzywych jest 
niewystarczaj ca. W przypadku Dok adnie przez 
krzywe stopie  U jest okre lany przez splajny 
pocz tkowe. 

 
     Automatyczna korekcja krzywych: gdy opcja 
jest zaznaczona narz dzie usi uje w ciwie 
zorientowa  krzywe.  
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 Nurbs przez krzywe brzegowe 
 
     To narz dzie umo liwia utworzenie powierzchni 
ograniczonej dwiema, trzema lub czterema 
krzywymi tworz cymi obszar zamkni ty.  
 
     Po wskazaniu dwóch krzywych tworz cych 
obszar zamkni ty zostanie utworzona powierzchnia. 
Gdy zaznaczone splajny nie zamykaj  si  
wzajemnie lub robi  to zbyt niedok adnie, 
powierzchnia nie powstanie a program b dzie 
oczekiwa  na wskazanie kolejnej krzywej. 
 
     Gdy zostanie wskazana maksymalna 
dopuszczalna ilo  4-rech krzywych, narz dzie 
usi uje utworzy  powierzchni  stosuj c bardzo 
swobodne tolerancje. Niemniej jednak, gdy splajny 
nie tworz  obszaru zamkni tego z odpowiedni  
dok adno ci , zamiast oczekiwanej powierzchni 
zostanie wy wietlony odpowiedni komunikat. 

 

 
 

 Nurbs przez krzywe U/V 
 
     To narz dzie umo liwia utworzenie powierzchni 
w oparciu o krzywe tworz ce siatk , któr  mo na 
interpretowa  jako siatk  U/V. Polecenie dopuszcza 
zastosowanie zarówno wskazywania przed jak i 
pooperacyjnego. Podczas zaznaczania splajnów nie 
jest wymagana adna okre lona kolejno . 
 
Gdy wszystkie wymagane krzywe s  ju  
zaznaczone, narz dzie interpretuje je jako siatk  
U/V. Je eli rezultat b dzie pozytywny zostanie 
utworzona powierzchnia, w przeciwnym przypadku 
zostanie wy wietlony odpowiedni komunikat. 

 
 
 

 Zamiana powierzchni na nurbs 
 
     To narz dzie umo liwia utworzenie reprezentacji nurbs dla powierzchni obiektu zwanego 
ród owym. Mo liwe jest zastosowanie zarówno wskazywania przed jak i pooperacyjnego. 

 
     Je eli obiekt ród owy posiada wi cej ni  jedn  powierzchni , wówczas dla ka dej z nich 
tworzona jest oddzielna reprezentacja nurbs. Co istotne, odwzorowuj ce powierzchnie nie s  ze 
sob  zszyte. Gdy element nurbs zostanie utworzony, obiekt ród owy staje si  nie wybieralny. 
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 Nurbs przez przekroje 
 

     To narz dzie umo liwia utworzenie przekroi 
(Tworzenie przekroi) lub powierzchni (Tworzenie 
powierzchni) w oparciu o krzywe bazowe – 
decyduje zaznaczona opcja w pasku bocznym 
narz dzia. 
 
     Narz dzie umo liwia prac  zarówno w trybie 
wybierania przed jak i pooperacyjnego. Domy lnie 
polecenie umo liwia zaznaczenie trzech krzywych, 
a z klawiszem Shift dowolnej ich ilo ci. Gdy ju  
wszystkie splajny zostan  wybrane pozostaje 
jeszcze klikni cie osi lub prostego segmentu 
umo liwiaj cego zorientowanie 
przekroi/powierzchni. 

 
 

 
 
 

 Edycja powierzchni nurbs 
 

     To narz dzie, podobnie jak Edycja krzywej, 
umo liwia modyfikacj  parametrów istniej cej 
powierzchni za pomoc  opcji dost pnych w pasku 
bocznym polecenia. 

 
 

     Aby zmodyfikowa  parametry istniej cej powierzchni, przy aktywnym poleceniu, wystarczy j  
wskaza . Po ukazaniu si  paska bocznego narz dzia mo na przyst pi  do edytowania 
aktualnych wielko ci zaznaczonej powierzchni. 
 
 

 czenie powierzchni nurbs 
 

     To narz dzie umo liwia utworzenie geometrycznego po czenia pomi dzy dwiema 
powierzchniami nurbs. 
 

     Aby utworzy  takie po czenie, przy aktywnym poleceniu, wystarczy wskaza  dwie 
kraw dzie powierzchni pomi dzy którymi ma zosta  wstawiony cznik. W odpowiednim 
zamodelowaniu jego kszta tu pomagaj  opcje dost pne w pasku bocznym narz dzia, przy czym 
te od G0 do G4 zosta y ju  opisany podczas omawiania polecenia czenie krzywych. 
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     Gdy po czenie zostanie ju  utworzone w 
punktach ko cowych zaznaczonych kraw dzi 
pojawi  si  strza ki odpowiadaj ce stycznym 
izoliniom U lub V. Klikni cie i przesuni cie takiej 
strza ki umo liwia zwi kszenie/zmniejszenie 
wielko ci cznika w miejscu jej zaczepienia. Aby 
ustawi  rozmiar po czenia w innym miejscu, 
wystarczy klikn  punkt kontrolny u podstawy 
strza ki, a nast pnie przesun  go w odpowiednie 
miejsce wzd  kraw dzi cznika. Suwaki T1 oraz 
T2 umo liwiaj  to samo, ale dzia aj  wzd  ca ego 
segmentu, a nie punktowo.  
 
     Zmiana orientacji kraw dzi: je eli po wskazaniu kraw dzi pomi dzy którymi ma zosta  
utworzone po czenie, powsta y cznik jest nieprawid owo zorientowany (skr cony), wówczas 
zaznaczenie opisywanej opcji umo liwia jego wyprostowanie. 
 
     Dopasowanie szwu: ta opcja staje si  dost pna gdy tworzone jest po czenie pomi dzy 
dwiema powierzchniami zamkni tymi w jednym kierunku. Jej zaznaczenie ukazuje punkty 
kontrolne na dole i górze szwu cznika, których przemieszczanie wzd  kraw dzi przesuwa 
szew. 
 
 

 Spajanie powierzchni nurbs 
 
     To narz dzie umo liwia spojenie dwóch powierzchni w jedn , z dodaniem odcinka 

cz cego gdy kraw dzie nie stykaj  si . 
 
     Aby spoi  ze sob  dwie powierzchnie, przy aktywnym poleceniu, wystarczy je wskaza  i 
pozwoli  programowi wybra  najbardziej odpowiednie kraw dzie. Gdy takie rozwi zanie nie jest 
zadowalaj ce, wtedy nale y przytrzyma  wci ni ty klawisz Ctrl i samemu klikn  w ciwe 
segmenty. Je eli zostan  zaznaczone kraw dzie tej samej powierzchni, wówczas zostan  one 
ze sob  po czone, a powierzchnia zmieni si  z otwartej na zamkni . 
 
     Po spojeniu powierzchni uka  si  punkty kontrolne okre laj ce po enie ko ców ka dej 
powierzchni wzd  kraw dzi z czenia. Klikaj c i przesuwaj c taki punkt mo na interaktywnie 
wyd  b  skróci  scalone elementy. 
 
     te przerywane linie wyznaczaj  kierunek wyd enia/skrócenia. Po wskazaniu punktu 
kontrolnego odpowiadaj ca mu prowadnica zmienia kolor na czerwony, okre laj c w ten 
sposób cie  wzd  której mo na edytowa  powierzchni . Po enie punktu kontrolnego 
znajduj cego si  na drugim ko cu segmentu zostaje dopasowane automatycznie. 
 
     W pasku bocznym narz dzia dost pne s  dwie 
opcje: Autodopasowanie szwu i orientacji oraz 
Zmiana orientacji kraw dzi. 
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     Zaznaczenie pierwszej z w/w opcji sprawia, e program próbuje automatycznie zorientowa  
spajane elementy, a w przypadku powierzchni zamkni tych tak dopasowa  po enie szwu, aby 
uzyska  najlepszy mo liwy efekt. Opisywana opcja domy lnie jest w czona. Gdy nie jest 
aktywna narz dzie spaja powierzchnie bez dopasowania po enia i orientacji szwu. 
 
     Zaznaczenie drugiej z w/w opcji jest mo liwe dopiero wtedy, gdy pierwsza nie jest aktywna. 
Jej w czenie powoduje odwrócenie orientacji drugiej powierzchni. 
 
 

 Wyd anie powierzchni nurbs 
 
     To narz dzie umo liwia w sposób interaktywny zmian  wielko ci obiektu wzd cie ki 
okre lonej przez kierunek i krzywizn  kraw dzi powierzchni w kierunku U lub V. 
 
     Aby wyd /skróci  powierzchni , przy aktywnym poleceniu, wystarczy wskaza  kraw  
obiektu. Po obu stronach zaznaczonego segmentu uka  si  punkty kontrolne – klikni cie 
dowolnego z nich umo liwia interaktywn  zmian  wielko ci powierzchni wzd cie ki 
reprezentowanej przez przerywane linie. 
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Transfer danych projektu 
 
     Dane jednego projektu mo na przenosi  do drugiego za pomoc  transferu b  te  
kopiowania i wklejania. Zarówno w jednym jak i w drugim przypadku przenoszone dane s  
wyra nie zaznaczono, niemniej jednak wyst puj  równie  i takie, które s  ukryte a równie  
musz  zosta  przetransferowane. Przyk adem mo e by  przenoszenie obiektu wraz z którym 
konieczne jest przekopiowanie tak e warstwy i materia u. Je eli w projekcie docelowym istnieje 
ju  taki materia , lecz o innej nazwie, wówczas ukazuje si  okno dialogowe dy transferu 
projektu umo liwiaj ce rozwi zanie konfliktu. 
 
     Opcja Dodaj do projektu, znajduj ca si  w 
dolnej cz ci okna dialogowego Otwieranie, mo e 
zosta  wykorzystana do transferu zawarto ci 
jednego projektu do drugiego. Po jej zaznaczeniu i 
klikni ciu przycisku Otwórz uka e si  kolejne okno 
o nazwie Opcje transferu projektu umo liwiaj ce 
wybór danych do przeniesienia. 
 
     Pozycje Kopiuj/Wklej, znajduj ce si  w menu 
Edycja, mo na wykorzysta  do transferu obiektów, 
wiate  oraz widoków z jednego projektu do 

drugiego. 

 

 
 
     Podczas przenoszenia danych z pomi dzy projektami mo e wyst pi  jedna z nast puj cych 
sytuacji: 
 transferowana pozycja jest osobliwa, tzn. posiada niepowtarzaln  nazw  i parametry. Taka 

sytuacja to najcz ciej wyst puj cy przypadek, a przenoszone dane s  w prosty sposób 
dodawane do nowego projektu; 

 w projekcie docelowym istnieje ju  pozycja o identycznej nazwie i parametrach co pozycja 
transferowana. W takim przypadku program nie przenosi danych; 

 w projekcie istnieje ju  pozycja o parametrach identycznych z pozycj  transferowan , ale 
wyst puje ró nica w nazewnictwie. W takim przypadku wy wietlane jest okno dialogowe 

dy transferu projektu; 
 w projekcie istnieje ju  pozycja o nazwie identycznej z pozycj  transferowan , ale wyst puje 

ró nica w parametrach. W takim przypadku wy wietlane jest okno dialogowe dy 
transferu projektu; 

 
 

dy transferu projektu 
 
     Okno dialogowe dy transferu projektu ukazuje si  je eli w trakcie przenoszenia danych 
wyst pi  b dy takie jak opisane powy ej. Ka dy rodzaj stwierdzonej nieprawid owo ci opisany 
jest w oddzielnej kolumnie zawieraj cej list  wykrytych b dów oraz krótki opis dzia anie jakie 
zostanie podj te po klikni ciu przycisku OK. 
 
     Rozró nia si  cztery kolumny: 
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     Transfer z „nazwa pliku”: ta kolumna pokazuje nazw  oraz ikon  pozycji b cej w 
konflikcie z istniej  pozycj . Je eli nieprawid owa jest nazwa, wówczas jest ona wyró niona 
kolorem czerwonym, przy czym wystarczy j  klikn  i r cznie zmieni  nazw  na tak , która nie 

dzie w sprzeczno ci z innymi. Wskazanie ikony zaznaczy pozycj  oraz utworzy wokó  niej 
zielon  obwódk  i spowoduje zast pienie przez ni  istniej cej pozycji. Ponowne klikni cie ikony 
odznaczy j , zniknie zielona obwódka i ponownie stanie si  widoczny stan konfliktu. 
 

     Transfer do „nazwa pliku”: ta kolumna pokazuje nazw  oraz ikon  pozycji b cej w 
konflikcie z now  pozycj . Wskazanie ikony zaznaczy j  oraz utworzy wokó  niej zielon  
obwódk . Gdy wybrana jest ta pozycja, wówczas zostanie to ona zostanie u yta zamiast nowej. 
Ponowne klikni cie ikony odznaczy j , zniknie zielona obwódka i ponownie stanie si  widoczny 
stan konfliktu. 
 

     Konflikt: ta kolumna zawiera opis b du. 
 

     Dzia anie koryguj ce: ta kolumna zawiera opis dzia ania które zostanie podj te po 
klikni ciu przycisku OK. 
 

     Dodaj wszystko co nowe: ten przycisk reprezentuje domy lne dzia anie niezale nie od 
stwierdzonych nieprawid owo ci. Gdy konflikt dotyczy nazewnictwa, wówczas pozycja w 
kolumnie Transfer z zaznaczona jest w kolorze czerwonym. Jest ona edytowalna i wystarczy j  
klikn  aby zmieni  nazw . Wszystkie konfliktowe nazwy, które nie zosta y zmodyfikowane 
przed klikni ciem przycisku OK zostan  automatycznie skorygowane przez program. 
 

     U yj wszystkiego „z nazwa pliku”: ten przycisk powoduje ustawienie wszystkich 
konfliktowych pozycji w kolumnie Transfer z „nazwa pliku”. Je eli pozycja jest atrybutem, 
wówczas wszystkie jednostki do których przypisane zosta y zarówno istniej ce jak i 
przenoszone pozycje zostan  odniesione do nowo transferowanych pozycji. 
 

yj wszystkiego „do nazwa pliku”: ten przycisk powoduje ustawienie wszystkich 
konfliktowych pozycji w kolumnie Transfer do „nazwa pliku”. Je eli pozycja jest atrybutem 
przypisanym do jednostki równie  b cej kopi , wówczas zostanie ona odniesiona do 
istniej cej pozycji z zachowaniem tych samych parametrów co pozycja przenoszona. 
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Import i eksport plików 

 
     Program bonzai3d umo liwia zarówno importowanie jak i eksportowanie plików o innych 
rozszerzeniach ni  w asne. Dzi ki temu mo liwe jest przetransferowanie danych 2D oraz 3D, a 
tak e zeskanowanych, zrzutowanych czy te   zrenderowanych obrazów. Ró ne formaty plików 
obs ugiwanych przez bonzai3d posiadaj  wiele wspólnych opcji importu/eksportu i to one 
zostan  omówione w pierwszej kolejno ci, a dopiero po nich to co jest charakterystyczne dla 
ka dego formatu. 

 
 
Wspólne opcje importu 
 
     Podczas importowania plików ukazuje si  okno dialogowe widoczne poni ej. Sk ada si  ono 
z trzech cz ci. Na samej górze znajduj  si  opcje ustawie  jednostek, poni ej ustawienia 
modelowania. Na samym dole ulokowane s  opcje w ciwe dla formatu. Je eli którekolwiek 
ustawienie nie znajduje zastosowania dla aktualnie importowanego formatu staje si  
nieaktywne. 

 

 
 
 
Ustawienia jednostek 
 
     Zdecydowana wi kszo  importowanych plików nie zawiera adnych informacji dotycz cych 
jednostek w których obiekt zosta  utworzony. Np. liczba 10 w pliku DXF mo e by  wyra ona w 
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calach, stopach, centymetrach, metrach itp. W takich sytuacjach konieczne staje wskazanie 
programowi w ciwych jednostek. Dokonuje si  tego za pomoc  dwóch rozwijalnych menu. 
 
     Jednostki projektu: to rozwijalne menu pozwala wybra  
jednostki które b  zastosowane w bonzai3d, pod warunkiem 
jednak, e opcja Dodaj do projektu nie zostanie zaznaczona. W 
przeciwnym przypadku menu b dzie nieaktywne, a w projekcie 
zostan  zastosowane jednostki z zaimportowanego pliku. 

 
 
     Format jednostek: to rozwijalne menu pozwala 
wybra  sposób interpretacji importowanych jednostek. 
Opcja Z pliku dost pna jest tylko wówczas, gdy 
transferowany plik zawiera informacje dotycz ce 
jednostek. Jak w aktualnym projekcie odczytuje takie 
jednostki jakie zosta y zadeklarowane w opisanym 
powy ej menu lub jakie zosta y ustawione w 
importowanym pliku. Wszystkie pozosta e opcje 
pozwalaj  wybra  jednostki pomiarowe. 

 
 
 
Import jako obiekty modelowe 
 
     Import grupowy: opcje tego rozwijalne menu ustalaj  
hierarchi  importowanego pliku. Pierwsza pozycja jest 
domy lna dla wszystkich formatów. 
 
 
     Nieaktywny: gdy opcja jest zaznaczona nie jest tworzona informacja o grupie. 
 
     Jako grupy: w przypadku plików FACT zaznaczenie tej opcji powoduje, e hierarchia 
grupowa jest konwertowana na grupowanie wg bonzai3d. 
 
     Jako warstwy: w przypadku plików FACT zaznaczenie tej opcji powoduje, e górny poziom 
ka dej grupy jest przedstawiany jako warstwa bonzai3d, na której zostan  umieszczone 
wszystkie dzieci grupy. 
 
 
     Metoda importu 
 
     Ta grupa opcji odpowiada za sposób konwertowania elementów importowanych na obiekty 
bonzai3d. 
 
     Parametrycznie: zaznaczenie tej opcji umo liwia zachowanie, w granicach mo liwo ci, 
parametryczno ci obiektów. 
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     Siatkowo: zaznaczenie tej opcji spowoduje zaimportowanie wszystkich elementów jako 

askich obiektów siatkowych. 
 
     Wy wietl rozdzielczo : suwak umo liwia ustawienie rozdzielczo ci zaimportowanych 
obiektów g adkich. 
 
     Pomi  obiekty punktowe: obiekty punktowe w niektórych sytuacjach przeszkadzaj  w 
pracy. Zaznaczenie tej opcji umo liwia pomini cie ich podczas importu. 
 
     Pomi  obiekty tekstowe: niektóre pliki zawieraj  tekst wykorzystywany jako uwagi. 
Zaznaczenie tej opcji umo liwia pomini cie ich podczas importu. 
 
     Zast p niedost pne czcionki przez: to rozwijalne menu zawiera czcionki dost pne w 
programie bonzai3d i umo liwia zast pienie nimi fontów znajduj cych si  w importowanym pliku 
a niedost pnych w bonzai3d. 
 
 
     Z enie 
 
     Obiekty przestrzenne importowane z innych programów s  typowym zbiorem polilinii razem 
tworz cym bry . Zazwyczaj brak jest informacji które z nich wyst puj  wspólnie. Z tego powodu 
opcje tej grupy „podpowiadaj ” bonzai3d jak, w sensowny sposób, zaimportowa  takie 
elementy. 
 
     Utwórz bry  3D: zaznaczenie tej opcji sprawia, e grupy powierzchni stykaj ce si  
kraw dziami s  sk adane tworz c bry . Aby jednak tak si  sta o, importowany plik powinien 
zawiera  wszystkie powierzchnie konieczne do powstania bry y zamkni tej, gdy  bonzai3d nie 
odtwarza tych brakuj cych. Powierzchnie z których nie da si  utworzy  bry y zostan  
zaimportowane jako zwyk e obiekty powierzchniowe. 
 
     Po cz powierzchnie z ró nych materia ów: zaznaczenie tej opcji umo liwia utworzenie 
bry y poprzez po czenie powierzchni z ró nych materia ów. Gdy nie jest aktywna zostan  
po czone jedynie powierzchnie z takich samych materia ów. 
 
     Po cz powierzchnie na ró nych warstwach: zaznaczenie tej opcji umo liwia utworzenie 
bry y poprzez po czenie powierzchni znajduj cych si  na ró nych warstwach. Gdy nie jest 
aktywna zostan  po czone jedynie powierzchnie znajduj ce si  na tych samych warstwach. 
 
     Po cz przyleg e wspó aszczyznowe powierzchnie: zaznaczenie tej opcji umo liwia 
automatyczne po czenie wszystkich przyleg ych i wspó aszczyznowych powierzchni tego 
samego obiektu w jedn  ca . Funkcja ta jest niezale na od Utwórz bry  3D. 
 
     Utwórz obiekt referencyjny: zaznaczenie tej opcji powoduje po czenie wszystkich 
zaimportowanych elementów w jeden obiekt referencyjny. Taka mo liwo  jest u yteczna w 
przypadku, gdy importowany plik posiada wiele ma ych i oddzielnych obiektów liniowych. W 
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bonzai3d obiekty poch aniaj  do  du o pami ci, tak wi c po czenie ich w jedn  ca  
pozwala jej zaoszcz dzi . Wszystkie cz ci elementu referencyjnego s  chwytliwe, co z 
powodzeniem umo liwia przebudowanie go do bardziej u ytecznej postaci. 
 
     Na warstw : zaznaczenie tej opcji powoduje, e ka dy oddzielny obiekt referencyjny 
zostanie utworzony na osobnej warstwie. 
 
 
Importowanie materia ów i tekstur 
 
     W trakcie importowania obiektów zachodzi potrzeba zaimportowania, lub mo liwie 
najbli szego przybli enia, kolorów. Najcz ciej stosuje si  w tym celu reprezentacj  RGB, która 
jest zgodna z tym co stosuje bonzai3d. 
 
     Import map tekstury: zaznaczenie tej opcji umo liwia import tekstur. 
 
 
Wspólne opcje eksportu 
 
     Podobnie jak w przypadku importowania, poni sze okno dialogowe ukazuje si  podczas 
zamiany plików bonzai3d na jeden z dost pnych formatów. W górnej jego cz ci, widocznej na 
rysunku poni ej, znajduj  si  opcje wspólne dla wszystkich eksportowanych plików, podczas 
gdy dolna jego cz  zawiera dane dotycz ce konkretnego formatu. Je eli którekolwiek 
ustawienie nie znajduje zastosowania dla aktualnie importowanego formatu staje si  
nieaktywne. 
 

 
 
     Platforma: dost pne s  trzy rodzaje platform na których mo na 
eksportowa  pliki: Macintosh, MS-DOS oraz UNIX. 
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     Rodzaj pliku: to rozwijalne menu zawiera dwie pozycje: ASCII oraz Binarny. Wszystkie 
rodzaje eksportowanych formatów, za wyj tkiem SAT, mo na zapisa  jako tekst ASCII, a dla 
wi kszo ci z nich menu Platforma jest dost pne, staj c si  niedost pn  gdy Rodzaj pliku 

dzie Binarny. Domy lnym ustawieniem Platformy jest platforma na której dzia a bonzai3d. 
 
Jednostki eksportu 
 
     Gdy format eksportowanego pliki nie zawiera w asnych jednostek, mo na je wybra  z 
widocznego poni ej rozwijalnego menu. 
 
     Jednostki: to rozwijalne menu umo liwia ustawienie jednostek 
liniowych tworzonego formatu. W przypadku wyboru Jednostek 
projektowych dane s  eksportowane w Jednostkach roboczych 
zadeklarowanych w Ustawieniach projektu. W pozosta ych 
przypadkach transfer pliku odbywa si  w jednostkach wybranych z 
opisywanego menu. 
 

 
 
     Metoda grupowania: podczas eksportowania projektu bonzai3d ze znajduj cych si  w pliku 
obiektów mo na utworzy  pojedyncz  grup  lub te  wiele grup. Te zbiory mo na tak pouk ada , 
aby ka dy zawiera : 
 jeden obiekt; 
 obiekty o takim samym kolorze; 
 obiekty znajduj ce si  na tej samej warstwie; 
 obiekty nale ce do tej samej grupy w bonzai3d; 

 
     Podczas zamiany plików na DWG, DXF, FACT lub OBJ, a wi c formatów w których 
wyst puje struktura grupowa, zbiory da si  eksportowa  jako pojedyncze pliki, b  te  ka dy z 
nich mo e zawiera  jedn  grup . Gdy wi cej ni  jeden plik jest transferowany z pojedynczego 
projektu bonzai3d, wówczas s  one umieszczane w folderach. 
 
     Metoda grupowania: to rozwijalne menu zawiera pi  opcji 
grupowania. 
 
     Pojedyncza grupa: wybór tej opcji (jest ona domy lna) 
powoduje utworzenie z wszystkich obiektów jednej grupy w 
jednym pliku.  
 
     Jak obiekt: wybór tej opcji powoduje utworzenie z ka dego obiektu oddzielnej grupy. Gdy 
dodatkowo zostanie zaznaczona, znajduj ca si  po prawej stronie, pozycja Oddzielne pliki, 
wówczas ka dy element jest umieszczany w oddzielnym pliku. 
 
     Jak materia : wybór tej opcji powoduje utworzenie oddzielnych grup sk adaj cych si  z 
obiektów bonzai3d lub powierzchni o tym samym materiale. W przypadku formatów w których 
kolor b  te  materia  nie maj  znaczenia, ta opcja umo liwia przypisanie jednolitego koloru 
lub materia u grupom obiektów po zaimportowaniu ich do innych programów. 
 



www.szansa.net.pl 

198 
 

     Jak warstwa: wybór tej opcji powoduje utworzenie grup skupiaj cych obiekty znajduj ce si  
na tych samych warstwach, co pozwala zachowa  ustawienia warstw z bonzai3d. 
 
     Jak grupa: wybór tej opcji umo liwia zachowanie grup z bonzai3d. 
 
     Oddzielne pliki: zaznaczenie tej opcji powoduje utworzenie oddzielnych plików dla ka dej z 
grup zdefiniowanych wyborem odpowiedniej pozycji z menu Metody grupowania. Te 
poszczególne pliki zostan  zapisane w specjalnie dla nich utworzonym katalogu o nazwie takiej 
samej jak nazwa eksportowanego pliku. Nazewnictwo poszczególnych plików wywodzi si  z 
wybranej metody grupowania – gdy jest to np. Jak obiekt, wówczas pierwsza cz  nazwy 
odpowiada nazwie obiektu, a druga (czyli rozszerzenie) odpowiada formatowi na który projekt 
bonzai3d jest przekszta cany. W przypadku wyboru Pojedynczej grupy omawiana opcja jest 
nieaktywna. 
 
 

     Metoda eksportu 
 

     Ta grupa opcji odpowiada za sposób konwertowania elementów eksportowanych z 
bonzai3d. 
 

     Parametrycznie: zaznaczenie tej opcji umo liwia zachowanie, w granicach mo liwo ci, 
parametryczno ci obiektów. 
 

     Siatkowo: zaznaczenie tej opcji spowoduje wyeksportowanie wszystkich elementów jako 
askich obiektów siatkowych. 

 

     Trójk towanie ca ej siatki: gdy opcja ta jest zaznaczona wszystkie obiekty b  podlega y 
trójk towaniu. 
 

     Tylko warstwy widoczne: zaznaczenie tej opcji umo liwia wyeksportowanie tylko tych 
obiektów które znajduj  si  na warstwach widocznych. Funkcja ta dzia a niezale nie od formatu 
pliku. 
 

     Tylko wskazane obiekty: zaznaczenie tej opcji umo liwia wyeksportowanie tylko 
zaznaczonych obiektów. 
 
 

     Eksportowanie materia ów i tekstur 
 

     W bonzai3d ró ne kolory mo na przypisa  zarówno obiektom jak i powierzchniom, podobnie 
jest z materia ami i teksturami. Mo liwo  eksportu tych parametrów dost pna jest dla wielu 
formatów. 
 

     Atrybuty: ta cz  okna dialogowego zawiera opcje okre laj ce sposób eksportu kolorów, 
cieniowania czy tekstur. 
 

     Napraw cieniowanie g adkie: gdy cieniowanie g adkie pomi dzy dwiema s siaduj cymi 
powierzchniami nie jest po dane, powierzchnie te powinny zosta  roz czone i przedstawione 
jako niezale ne obiekty. Aby uzyska  taki efekt model bonzai3d mo e zosta  roz ony na 
cz ci przy u yciu narz dzi dost pnych w programie. Opisywan  funkcj  mo na tak e 
wykorzysta  do okre lenia które powierzchnie b  eksportowane jako ci e, a które jako 
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oddzielne elementy. Rozró nienia dokonuje si  na podstawie k ta na wspólnej kraw dzi dwu 
powierzchni, którego warto  podana jest w polu t. Gdy ta opcja jest zaznaczona wówczas 
jako ci e eksportowane s  te powierzchnie których k t jest wi kszy ni  zadeklarowany, a 
wszystkie pozosta e - jako nieci e. 
 
     Tekstury: zaznaczenie tej opcji umo liwia import tekstur. 
 
     Format pliku obrazu: to menu zawiera pliki obrazu tekstury obs ugiwane przez wybrany 
format pliku. 
 
     Opcje…: ten przycisk otwiera okno zawieraj ce opcje eksportu obrazu dla wybranego 
formatu obrazu tekstury. Dok adny opis tych opcji znajduje si  w dalszej cz ci tego 
opracowania. 
 
 
Podpowiedzi i ostrze enia 
 
     Je eli podczas importowania pliku zaznaczona jest opcja Import map tekstury, wówczas 
oprócz pliku g ównego konieczne jest zaimportowanie wielu plików pomocniczych, przewa nie 
map obrazu. Konieczne jest upewnienie si , i  wszystkie pliki pomocnicze (mapy obrazu oraz 
pliki materia owe) wymagane przez plik g ówny s  dost pne, kompatybilne z nim, 
rozpoznawalne przez bonzai3d oraz posiadaj  w ciwe nazwy. Je eli którykolwiek z w/w 
warunków nie jest spe niony, ukazuje si  raport o b dach a sam proces importu mo e zosta  
przerwany. Oczywi cie gdy wiadomym jest i  nie jest mo liwe spe nienie wspomnianych 
wymaga , plik g ówny w dalszym ci gu mo na zaimportowa  wy czaj c uprzednio Import 
map tekstury. 
 
     Podczas eksportowania kulistych lub cylindrycznych tekstur, zastosowanych do wzgl dnie 
du ych powierzchni przekonwertowanych na wspó rz dne U/V, wyeksportowany model mo e 
nie zosta  dok adnie zrenderowany. Cz ciowo mo na jednak temu zaradzi  poprzez 
zwi kszenie rozdzielczo ci modeli bonzai3d. W przypadku sytuacji nietypowych, takich jak 
konieczno  zmiany nazwy pliku wynikaj ca z wymaga  sk adniowych, konwersji b  
niemo liwo ci odnalezienia map obrazu czy te  eksportowania plików z nieobs ugiwanymi 
formatami obrazów, na zako czenie procesu eksportu zostaje wy wietlone ostrze enie. 
 
 
3DS 
 
     3DS jest formatem u ywanym przez Autodesk 3D Studio. Mo e posiada  zarówno obiekty 
jak i ramki kluczowe, które transferuj  parametry animacji. bonzai3d odczytuje i zapisuje jedynie 
obiekty, nie obs uguje animacji. 
 
     bonzai3d importuje pliki 3DS w sposób standardowy, a wszystkie Opcje importu 
modelowania: 3DStudio s  opcjami ogólnymi. wiat a, kamery oraz materia y s  
konwertowane w sposób mo liwie najbli szy swoim odpowiednikom w bonzai3d. 
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     Konwersja pliku bonzai3d do pliku 3DS odbywa si  w sposób standardowy z tym jednak 
zastrze eniem, e podlegaj  mu tylko obiekty modelowe. Wszystkie Opcje eksportu 
modelowania: 3DStudio s  opcjami wspólnymi. 
 
     W trakcie eksportu do 3DS wszystkie obiekty modelowe bonzai3d s  trójk towane oraz trac  
swoje punkty kontrolne, o ile nie s  obs ugiwane przez 3DS. wiat a, widoki oraz style 
powierzchni s  konwertowane w sposób mo liwie najbli szy do wiate , kamer oraz materia ów 
3DS. 
 
     Format pliku 3DS obs uguje zwyk e kolory, mapy obrazu, otoczenie, mapy przezroczysto ci 
itp. 
 
     Je eli importowany plik 3DS posiada odniesienia do tekstur, wówczas wszystkie rozpoznane 
rodzaje obrazów s  traktowane przez bonzai3d jako wa ne. 
 
 
Collada 
 
     Nazwa Collada wywodzi si  od pierwszych liter wyrazów Collaborative Design Activity. Pliki 
tego formatu posiadaj  rozszerzenie „dae” pochodz ce od pocz tkowych liter s ów digital asset 
exchange. Tego typu plików nie mo na u ywa  do transferu geometrii obiektów, tekstur oraz 
innych danych 3D. 
 
     Opcje importu modelowania: Collada to standardowe okno dialogowe ukazuj ce si  
podczas importu tego typu plików. Zawiera jedynie ogólne opcje, brak jest funkcji 
dedykowanych.  
 
     Opcje eksportu modelowania: Collada to standardowe okno dialogowe ukazuj ce si  
podczas eksportu tego typu plików. Podobnie jak okno importu zawiera jedynie opcje ogólne, 
brak w nim funkcji dedykowanych. 
 
 
DXF 
 
     DXF (Drawign Interchange Format) jest plikiem w którym AutoCAD zapisuje i eksportuje 
swoje rysunki. Pocz tkowo program przeznaczony by  wy cznie do rysowania p askiego, z 
czasem dodano równie  obs ug  prostych bry  przestrzennych. 
 
     Pliki DXF mog  zawiera  zarówno bloki jak i obiekty wstawiane. Pierwsze z nich posiadaj  
zdolno  definiowania elementów, które mo na nast pnie umie ci  jako kopi  b  te  szyk. 
Drugi nie jest reprezentacj  elementu w pe nym tego s owa znaczeniu, to bardziej definiuj ce 
ten element punkty. 
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     W przypadku eksportu obiektów siatkowych powierzchnie nie posiadaj ce otworów i nie 
maj ce wi cej ni  czterech cian, mo na eksportowa  bezpo rednio w takiej postaci w jakiej si  
znajduj . Te, które nie spe niaj  powy szych warunków musz  zosta  przerobione do postaci 
akceptowalnej przez DXF. 
 
     Plik DXF jest importowany do bonzai3d w sposób standardowy. Oprócz opcji wspólnych, 
omówionych na pocz tku tego rozdzia u, Opcje importu modelowania: DXF zawieraj  kilka 
funkcji dedykowanych. S  to: 
 

 
 
     Posta  obiektów jak warstwa (polilinie, powierzchnie 3D): zaznaczenie tej opcji 
powoduje utworzenie prostych obiektów z wszystkich znajduj cych si  na warstwie polilinii oraz 
powierzchni 3D. Funkcja jest niedost pna gdy aktywna jest opcja Utwórz obiekt referencyjny. 
 
     Importuj wzory kreskowania: zaznaczenie tej opcji powoduje, e wzory kreskowa  czy 
odczytywane jako pojedyncze linie, co przek ada si  na du  ilo  utworzonych obiektów. Gdy 
funkcja nie jest zaznaczona kreskowania nie s  importowane. 
 
     Twórz g adkie obiekty: zaznaczenie tej opcji powoduje, e elementy typu splajny, uki, 
okr gi itp. zostan  zaimportowane jako obiekty g adkie. W przypadku wczytywania pliku o 
znacznych rozmiarach opisywana funkcja mo e znacz co wyd  czas operacji. Gdy opcja 
nie zostanie zaznaczona, wówczas wszystkie obiekty, z wyj tkiem REGIONÓW, BRY  oraz 
POW OK zostan  zaimportowane jako siatkowe. 
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     Importuj wszystkie obiekty jako linie: w trakcie wczytywania danych 2D krzywe zamkni te 

 importowane jako powierzchnie. W wielu przypadkach jest to niepo dane, poniewa  
wype niony obszar mo e przys oni  inne obiekty. Aby tego unikn  wystarczy zaznaczy  
opisywan  opcj  by wszystkim wczytywanym obiektom nada  cieniowanie druciane. 
 
     Projekt bonzai3d jest 
eksportowany do pliku DXF w 
sposób standardowy. Oprócz 
opcji wspólnych, omówionych na 
pocz tku tego rozdzia u, Opcje 
eksportu modelowania: DXF 
zawieraj  kilka funkcji 
dedykowanych. S  to: 

 
     Eksportuj obiekty siatkowe 
jako obiekty ACIS: zaznaczenie 
tej opcji umo liwia zapisanie do 
pliku DXF obiektów siatkowych 
jako elementów ACIS zamiast 
DXF. Nale y zaznaczy , i  nie 
wszystkie oprogramowania 
umo liwiaj ce odczyt plików DXF 
posiadaj  mo liwo  wczytania 
obiektów ACIS. Opisywana opcja 
domy lnie jest wy czona. 

 
     Wersja: to rozwijalne menu umo liwia wybór wersji AutoCAD-a do której zostanie zapisany 
eksportowany plik. Domy lnym ustawieniem jest 2007/2008. 

 
     Widoczno  kraw dzi: to rozwijalne menu 
zawiera trzy opcje steruj ce widoczno ci  
kraw dzi eksportowanych powierzchni 3D. 

 
     Wszystko widoczne: wybór tej opcji powoduje, e wszystkie kraw dzie, a wi c zarówno te 
oryginalne jak i te wynikaj ce z podzia u, s  widoczne. 

 
     Wszystko niewidoczne: wybór tej opcji powoduje, e wszystkie kraw dzie, a wi c zarówno 
te oryginalne jak i te wynikaj ce z podzia u, s  niewidoczne. 
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     Aktualny widoczny/Oddziel niewidoczne: to ustawienie jest domy lne i powoduje, e 
kraw dzie oryginalne s  widoczne, podczas gdy te wynikaj ce z podzia u ju  nie. 

 
Eksportuj grupy jako bloki: zaznaczenie tej opcji powoduje, e grupy bonzai3d zostan  
wyeksportowane jako bloki. Zbiory te s  okre lane w Metodzie grupowania, nale cej do 
wspólnych opcji omówionych ju  na pocz tku tego rozdzia u. 
 
DWG 
 
     DWG jest naturalnym formatem AutoCAD-a. Chocia  jest bardziej wydajny ni  omówiony ju  
DXF, swoj  struktur  bardzo go przypomina. 
 
     Opcje importu 
modelowania: DWG 
umo liwiaj  dokonanie 
odpowiednich ustawie . S  
identyczne jak w przypadku 
formatu DXF. 
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Opcje eksportu modelowania: 
DWG: umo liwiaj  dokonanie 
odpowiednich ustawie . S  
identyczne jak w przypadku 
formatu DXF. 
 

 
 
FACT 
 
     FACT jest formatem pliku u ywanym przez ElectricImage – program do wizualizacji i 
animacji. Plik ten opisuje model jako zbiór wielok tów zorganizowanych w grupy, którym 
program potrafi przydzieli  inne atrybuty takie jak tekstura czy kolor. Nie mo na obrabia  
pojedynczych wielok tów. Wieloboki mog  by  z one jak i trójk tne b  te  czworok tne. 
 
     Plik FACT jest importowany do bonzai3d w sposób 
standardowy. Opcje importu modelowania: FACT zawieraj  
tylko jedn  funkcj  dedykowan .  
 
     Zachowaj pod-wielok ty: powierzchnie FACT mog  by  reprezentowane jako z one 
wieloboki sk adaj ce si  z wi cej ni  czterech punktów, lub te  jako pod-wielok ty posiadaj ce 
ich co najwy ej cztery (trójk ty lub prostok ty). Z one wielok tne powierzchnie s  zazwyczaj 
rozbijane na pod-wielok ty. W formacie FACT powierzchnie mog  by  reprezentowane 
zarówno przez z one wieloboki jak i przez grupy pod-wielok tów. Mo liwa jest tak e 
równoczesna reprezentacja przez obie wymienione grupy. Gdy tylko jedna z w/w reprezentacji 
jest dost pna dla okre lonej powierzchni, wówczas to ona jest wczytywana do bonzai3d. Je eli 
dost pne s  obie, importowana jest tylko jedna, a która to ju  zale y od zaznaczenia omawianej 
opcji – jej zaznaczenie powoduje wczytywanie pod-wielok tów powierzchni, jej odznaczenie 
skutkuje importem wieloboków z onych. 
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     Projekt bonzai3d jest 
eksportowany do pliku FACT w 
standardowy sposób. Oprócz opcji 
wspólnych, omówionych na 
pocz tku tego rozdzia u, Opcje 
eksportu modelowania: FACT 
zawieraj  kilka funkcji 
dedykowanych. S  to: 

 

 
     Wersja ElectricImage: to rozwijalne menu umo liwia wybór wersji programu do której 
zostanie zapisany eksportowany plik. Domy lnym ustawieniem jest v2.9. 
 
     Zawiera hierarchi : ta opcja dost pna jest jedynie w przypadku wyboru Jak warstwa lub 
Jak grupa z rozwijalnego menu Metody grupowania. Gdy zostanie zaznaczona wówczas w 
pliku FACT zostanie uwzgl dniona hierarchia grupowania. Je eli formowanie odbywa si  Jak 
warstwa wtedy hierarchia jest jednopoziomowa, czyli ka dy obiekt jest dzieckiem warstwy na 
której si  znajduje. W przypadku Jak grupa hierarchia jest odzwierciedleniem grup w projekcie 
bonzai3d. 
 
     Zawiera rozk ad powierzchni: gdy opcja ta jest zaznaczona wówczas wszystkie 
powierzchnie zostaj  roz one na pod-wielok ty przed wyeksportowaniem. Otwory, o ile 
wyst puj , s  zawsze z czone z zewn trznym konturem. Wizualizacji podlegaj  jedynie 
trójk ty oraz czworok ty. 
 
     Zawiera rodki mas grup: gdy opcja ta jest zaznaczona wówczas rodki mas grup s  
eksportowane do pliku FACT. Gdy funkcja nie jest zaznaczona pocz tek globalnego uk adu 
wspó rz dnych jest wykorzystany jako punkt referencyjny grupy. 
 
     Powi kszona dok adno  wspó rz dnych: gdy opcja ta jest zaznaczona wspó rz dne s  
zapisywane jako 10-cio bitowa numeracja zmiennoprzecinkowa, a gdy nie jest aktywna – jako 
4-ro bitowa. Z w czon  funkcj  pliki s  rozmiarowo wi ksze, ale te  i bardziej dok adne. Je eli 
plik FACT zostanie otwarty przez bonzai3d lub inne oprogramowanie, opisywana opcja pozwala 
uzyska  najlepsze rezultaty. W przypadku oprogramowania do wizualizacji Powi kszona 
dok adno  wspó rz dnych zazwyczaj nie jest wymagana. 
 
     Podczas importowania pliku FACT zawieraj cego odniesienie do tekstur, wszystkie obrazy 
rozpoznawalne przez bonzai3d, s  uwa ane za wa ne (w szczególno ci TARGA jest 
obs ugiwana zarówno przez bonzai3d jak i ElectricImage). Tekstury wyst puj ce w postaci 
formatu obrazu ElectricImage musz  zosta  uprzednio przekonwertowane i r cznie skojarzone 
z materia ami bonzai3d. 
 
     Plik FACT mo na wielokrotnie odnosi  do tej samej tekstury. Podczas wczytywania 
bonzai3d tworzy oddzielny styl powierzchni dla ka dej kombinacji nazwy mapy obrazu i 
odwzorowania zak ócaj cego napotkanego w importowanym pliku. Gdy warianty te powtarzaj  
si , wówczas bonzai3d ponownie wykorzystuje ju  utworzony styl powierzchni. 
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     W bonzai3d tekstury zaimportowane z pliku FACT s  stosowane do aktualnie dost pnej 
grupy FACT. 
 
     Je eli tekstura FACT zawiera zarówno map  obrazu jak i odwzorowania, bonzai3d 
przekonwertuje jedynie punkty kontrolne mapy obrazu, które b  dzielone z map  
odwzorowania. 
 
 
Google Earth 
 
     Format tego rodzaju pliku jest zbli ony do Collada i mo na go stosowa  do transferowania 
modeli Google Earth. 
 
     Pliki Google Earth posiadaj  rozszerzenie „kmz” i mo na jes stosowa  zarówno do importu 
jak i eksportu. 
 
     Opcje importu modelowania: KMZ jest standardowym oknem dialogowym zawieraj cym 
jedynie ogólny rodzaj opcji – brak w nim jakichkolwiek funkcji dedykowanych Google Earth. 
Import map tekstury jest zaznaczony domy lnie. 
 
     Opcje eksportu modelowania: KMZ jest standardowym oknem dialogowym posiadaj cym 
dwie opcje dedykowane: Szeroko  oraz ugo  geograficzna, okre laj ce miejsce 
wstawienia w Google Earth eksportowanego modelu. 
 
Google SketchUp 
 
     Ten format pliku jest u ywany wy cznie podczas importu i s y do wczytania do bonzai3d 
modeli ze SketchUp. Nale y jednak zaznaczy , i  nie wszystkie modele po zaimportowaniu 
pozostaj  modelami bry owymi, czego najcz stsz  przyczyn  jest brak ca kowitego zamkni cia 
obiektu. 
 
Pliki SketchUp posiadaj  rozszerzenie „skp”. 
 
     Opcje importu modelowania: SKP jest standardowym oknem dialogowym zawieraj cym 
jedynie ogólny rodzaj opcji – brak w nim jakichkolwiek funkcji dedykowanych Google SketchUp. 
Import map tekstury jest zaznaczony domy lnie. 
 
 
LightWave 
 
     LightWave jest oprogramowaniem przeznaczonym do modelowania oraz animacji 
przystosowanym do pracy zarówno w systemie operacyjnym MacOS jak i Windows. bonzai3d 
umo liwia odczyt wszystkich wersji LightWave, natomiast zapis jest mo liwy jedynie w wersji 6. 
 
     Projekt LightWave sk ada si  z pliku sceny oraz jednego lub wi cej plików obiektów. 
Pierwszy zawiera po czenia obiektów, widoki/kamery, o wietlenie oraz animacj . Drugi 
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posiada obiekt, geometri  oraz tekstur  powierzchni. bonzai3d umo liwia odczyt i zapis jedynie 
pliku obiektu. 
 
     Opcje importu modelowania: LightWave jest standardowym 
oknem dialogowym posiadaj cym jedn  opcj  dedykowan : 
Rozdzielanie obiektów obj to ci . Jej zaznaczenie przekszta ca 
dane LightWave w osobne obiekty bonzai3d w oparciu o ich 
obj to . Funkcja ta jest wykorzystywana do podzielenia obj to ci 
modelu na oddzielne obiekty, które mo na atwo obrabia  w 
bonzai3d. 

 

 
     Ograniczenia modelowania: 
 powierzchnie MetaNURBS nie mog  by  importowane; 

 
     Ograniczenia tekstury: 
 nie mo na importowa  proceduralnych, warstwowych oraz utworzonych przez program do 

cieniowania styli powierzchni. niemniej jednak powierzchnie wygenerowane z parametrów 
bazowych Edytora Powierzchni LightWave s  obs ugiwane; 

 LightWave wielokrotnie pozwala sterownikom tekstury wspó pracowa  z materia em obiektu, 
czego bonzai3d nie obs uguje; 

 LightWave oferuje pi  rodzajów sterowników tekstury, przy czym jedynie mapa UV jest w 
pe ni obs ugiwana, pozosta e ju  nie. Wszystkie, za wyj tkiem UV, sterowniki posiadaj  
orientacj  kontrolowan  z zak adki Obrót w Edytorze tekstur LightWave. Warto  obrotu 
przekraczaj ca 60  daje nieprzewidywalne rezultaty. Import tekstur do bonzai3d zawsze 
powoduje co najmniej jeden obrót o 90  

 
 nie jest mo liwe zastosowanie obiektów referencyjnych; 

 
 


