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Rozdzial 14.
Zaznaczanie i transformacje obiektow

Komputer zadziwia nas swoimi mozliwo§ciami. Powierzone mu prace wykonuje su-
miennie i nie meczy sie przy nich. Brakuje mu jedynie jednej umiejetnosci — odgady-
wania mys$li uzytkownika. Aby program przeksztatcil obiekt, musimy wskaza¢, o ktory
nam chodzi. Najprostsza metoda zaznaczania jest klikniecie mysza. O tym, ze obiekt jej
zaznaczony, informuje nas osiem czarnych kwadratow (rysunek 14.1).

Rysunek 14.1. T
Wokot zaznaczonego
obiektu widac¢ osiem " -

czamych kwadratow

Jezeli po zaznaczeniu obiektu klikniemy kolor w palecie koloréow, wypelnienie zmieni
sie tylko w zaznaczonym obiekcie (rysunek 14.2).

Rysunek 14.2. Y aaaa® 5
Przeksztatcenie
ma wplyw jedynie = B

na zaznaczony obiekt
LN L] ? ) ]

:

Jf.'li P!
I:hI

Jezeli klikniemy mysza inny obiekt, on bedzie obiektem zaznaczonym. Na niego beda
wplywaly wykonywane polecenia.

Gdy zachodzi potrzeba zaznaczenia wiecej niz jednego obiektu, nalezy wcisna¢ i trzymac
klawisz Shift, a nastepnie klika¢ obiekty, ktore maja zosta¢ zaznaczone. Po zaznaczeniu
wszystkich obiektow mozna zwolni¢ klawisz Shiff. Wokoét zaznaczonych obiektow bedzie
widocznych osiem czarnych kwadratow (rysunek 14.3).
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Rysunek 14.3. [ |
Zaznaczono dwa
dolne kwadraty

T 1T |
BN S

Zaznaczone obiekty mozna chwilowo traktowac jak jeden obiekt. Zastosowanie prze-
ksztatcenia bedzie odnosito sie¢ do wszystkich zaznaczonych obiektow. Jezeli zwolnimy
klawisz Shift 1 klikniemy mysza, wowczas zniknie dotychczasowe zaznaczenie.

Grupowanie i rozgrupowywanie

Jezeli obiekty chcemy potaczy¢ na dtuzej — nalezy je zgrupowac. Po zgrupowaniu stana
si¢ jednym obiektem. Klikniecie w dowolny punkt zgrupowanych obiektow bedzie powo-
dowalo zaznaczenie catej grupy.

Aby zgrupowa¢ obiekty, nalezy najpierw je zaznaczy¢ (rysunek 14.4).
Rysunek 14.4. m_® =

Zaznaczono kwadraty
w prawej kolumnie

k

Nastepnie nalezy wybrac¢ polecenia Rozmiesc/Grupuj lub postuzy¢ sie skrotem klawia-
turowym Ct7{+G.

Aby obiekty wchodzace w sktad grupy staly sie niezalezne, trzeba je rozgrupowaé. W tym
celu nalezy klikna¢ grupe, a nastepnie wybra¢ polecenia Rozmiesc/Rozd-iel grupe lub
postuzyé¢ sie skrotem klawiaturowym Ctrl+U.

Transformacje

Transformacje polegaja na wykonywaniu na obiektach prostych przeksztalcen geome-
trycznych ($ciskanie, rozciaganie, skalowanie, przesuwanie, obracanie). Wszystkie prze-
ksztatcenia mozna wykona¢ za pomoca myszy. Niektore z nich mozna wykona¢, poshugujac
sie skrotami klawiaturowymi lub wybierajac polecenia z menu.
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Sciskanie i rozcigganie

Aby obiekt podda¢ transformacji, nalezy go zaznaczy¢. Po zaznaczeniu wokot obiektu po-
jawl sie osiem czarnych kwadratow. Sa to uchwyty, ktorymi, za pomoca przeciagania,
mozna zmienia¢ wymiary obiektu.

Sciskanie i rozciaganie powoduje zmiane proporcji obiektu. Aby zmienié¢ szeroko§é¢ obiektu,
nalezy naprowadzi¢ kursor na uchwyt znajdujacy sie na srodku $ciany pionowej. Gdy kursor
zmieni ksztalt ze strzatki z jednym grotem na strzatke z dwoma grotami, nalezy wcisnac
lewy przycisk myszy i1 przeciagna¢ uchwyt obiektu (rysunek 14.5).

Rysunek 14.5. u = =
Obiekt
przed deformacja

feg

L} —ﬁ-“\_-l:_--‘-r:_ = L]

Uchwyty znajdujace sie¢ na $cianach pionowych mozna przesuwac tylko w poziomie. Pod-
czas przeciagania uchwytu widoczne sa: obiekt przed deformacja oraz zarys aktualnych
ksztaltow obiektu (rysunek 14.6).

Rysunek 14.6.
Rozciaganie obiektu

Po zwolnieniu lewego przycisku myszy przesuwanie kursora nie ma wplywu na rozmiary
obiektu. Obiekt przyjmuje takie rozmiary, jakie mial jego zarys w momencie zwolnienia
lewego przycisku myszy (rysunek 14.7).
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Rysunek 14.7.
Obiekt po rozciagnieciu

W analogiczny sposob mozna zmienia¢ wysoko$¢ obiektu. Roznica polega na tym, ze prze-
ciaga¢ nalezy uchwyty znajdujace sie na srodku bokéw poziomych.

Opisane powyzej sposoby deformacji sa bardzo proste, ale mato doktadne. Jezeli zachodzi
potrzeba nadania obiektowi okreslonych wymiaréw lub zmiany ich o okreslona czeé¢, nalezy
skorzysta¢ z pol widocznych na Pasku wiasciwosci. Przed przeksztalceniem obiektu nalezy
g0 zaznaczy¢.

Na Pasku wlasciwosci znajduja sie dwa pola liczbowe Rozmiar obiektu(-6w) (rysunek 14.8).

Rysunek 14.8. R e —
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Oznaczone sa one strzalka pozioma (szeroko$¢ obiektu) 1 strzalka pionowa (wysoko$¢
obiektu). Po wpisaniu w pole nowej wartosci 1 nacisnieciu klawisza Enter obiekt przyjmuje
wymiary identyczne z wpisanymi w polach liczbowych.

Na prawo od pol rozmiaréw obiektu znajduja si¢ wyrazone w procentach pola liczbowe
wspotczynnikow skalowania (rysunek 14.9). Stuza one do okreslania wzglednej zmiany
rozmiaréw obiektu. Dopoki ktodka widoczna po ich prawej stronie jest otwarta — szero-
kos¢ 1 wysoko$¢ mozna zmieniaé niezaleznie. Po wpisaniu w pole nowej wartosci 1 na-
ciénieciu klawisza Enter obiekt przyjmuje wymiary wzgledne, identyczne z wpisanymi
w polach liczbowych.

Rysunek 14.9. Fonch risdtbedlol B
Pasek wilasciwosci TR e R T fragk 4 The e |
i pola wspdtczynnika piSEm A TR =

skalowania

Trzecim sposobem rozciagniecia lub $cisniecia obiektu jest skorzystanie z okna dokowanego
Transformacje. Aby je wyswietli¢, nalezy wybra¢ polecenia Rozmiesc/Transformacje/
Rozmiar lub Okno/Okna dokowane/Transformacje/Rozmiar lub postuzyé sie kombinacja
klawiszy Alt+F10. Wszystkie trzy metody powoduja wyswietlenie okna dokowanego
Rozmiar (rysunek 14.10).
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W polach X oraz Y widoczne sa biezace wymiary obiektu. Po wpisaniu nowych warto$ci
1 kliknieciu przycisku Zastosuj wymiary obiektu ulegaja zmianie.

Skalowanie

Skalowanie polega na takiej zmianie wymiaréw obiektu, aby jego proporcje nie ulegly
zmianie. Aby obiekt podda¢ skalowaniu, nalezy go zaznaczy¢. Po zaznaczeniu wokot
obiektu pojawi sie¢ osiem czarnych kwadratow. Zmiana wszystkich wymiarow obiektu
nastapi wtedy, gdy przeciagane beda uchwyty znajdujace si¢ w naroznikach obiektu. Gdy
kursor zmieni ksztalt ze strzatki z jednym grotem na strzatke z dwoma grotami, nalezy
wcisnac lewy przycisk myszy i przeciagna¢ uchwyt obiektu (rysunek 14.11).

Rysunek 14.11.
Obiekt przed
skalowaniem

Uchwyty znajdujace sie w naroznikach mozna przesuwac tylko po przekatnej. Podczas
przeciagania uchwytu widoczne s obiekt przed deformacja oraz zarys aktualnych ksztattow
obiektu (rysunek 14.12).

Rysunek 14.12. s
Skalowanie obiektu
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Po zwolnieniu lewego przycisku myszy przesuwanie kursora nie ma wplywu na rozmiary
obiektu. Obiekt przyjmuje takie rozmiary, jakie mial jego zarys w momencie zwolnienia
lewego przycisku myszy.

Powyzsza metoda skalowania jest intuicyjna. Na arkuszu roboczym mozna obserwowac
zmiane wymiaréw obiektu. Jezeli zachodzi potrzeba nadania obiektowi okreslonych
wymiaréw lub zmiany ich o okreslong czes¢, nalezy skorzysta¢ z pol widocznych na Pasku
wiasciwosci. Przed przeksztatceniem obiektu nalezy go zaznaczy¢. Wymiary zaznaczonego
obiektu wyswietlone sa w polach liczbowych Paska wiasciwosci. Aby zachowywane byly
proporcje pomiedzy wymiarami, nalezy klikna¢ przycisk oznaczony ktodka. Gdy bedzie
widoczna ktédka zamknieta, beda zachowywane proporcje wymiarow (rysunek 14.13).

Rysunek 14.13. T Szl
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Wpisywanie nowej szerokosci (wysokosci) obiektu bedzie powodowato automatyczna
zmiane wysokosci (szerokosci) obiektu. Dzieki temu zachowane beda proporcje obiektu.

Analogicznie — wpisanie nowej warto$ci wspotczynnika skalowania w jedno z pol po-
woduje pojawienie si¢ tej samej wartosci w drugim polu.

Trzecim sposobem rozciagniecia lub $ci§niecia obiektu jest skorzystanie z okna dokowanego
Transformacje. Aby je wyswietli¢, nalezy wybra¢ polecenia Ro-miesc/Transformacje/
Rozmiar lub Okno/Okna dokowane/Transformacje/Ro-miar albo poshuzy¢ sie kombinacja
klawiszy Alt+F10. Wszystkie trzy metody powoduja wyswietlenie okna dokowanego
Rozmiar. Aby wpisanie nowej szerokosci (wysokosci) powodowato automatyczne wylicze-
nie wysokosci (szerokosci) obiektu, nalezy usuna¢ zaznaczenie z pola Nieproporcjonalnie
(rysunek 14.14).
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W polach X oraz ¥ widoczne sa biezace wymiary obiektu. Po wpisaniu nowej wartosci
w jedno z pdl program zmieni wartos¢ widoczna w drugim polu tak, aby proporcje
obiektu pozostaly niezmienione. Nowe wartosci zostana zastosowane dopiero po kliknieciu
przycisku Zastosuy.

Przesuwanie

Aby przesuna¢ obiekt na arkuszu roboczym, nalezy przeciagna¢ go w nowe miejsce.
Podczas przeciagania widoczne sa dwa potozenia obiektu: dotychczasowe i biezace (ry-
sunek 14.15).

Rysunek 14.15.
Przesuwanie obiektu

Po zwolnieniu przycisku myszy obiekt pojawia sie w miejscu, do ktérego zostat prze-
ciagniety. Przesuwanie — tak jak kazda transformacja wykowana za pomoca myszy —
jest mato doktadne. Jego zaleta jest mozliwos¢ obserwowania zmiany wygladu rysunku.

Jezeli zachodzi potrzeba precyzyjnego umieszczenia obiektu, nalezy skorzysta¢ z Paska
wiasciwosci. Po jego lewej stronie widoczne sa pola PofoZenie obiektu(-cw). Warto$ci
liczbowe wyznaczaja potozenie $rodka obiektu wzgledem lewego dolnego rogu obszaru
roboczego.

Pola Polozenie obiektu(-6w) shuza nie tylko do pomiaru potozenia srodka obiektu, ale
rowniez do umieszczenia w zadanym miejscu. Aby przesuna¢ srodek obiektu w zadane
polozenie, nalezy zaznaczy¢ obiekt, a nastepnie w pola Potozenie obiektu(-ow) wpisaé
nowe wspotrzedne (rysunek 14.16).

Rysunek 14.16. [Paied wlaicivoi Grsd |
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Trzecim sposobem przesuwania obiektu jest skorzystanie z okna dokowanego 7ransforma-
cje. Aby je wyswietli¢, nalezy wybraé polecenia Rozmiesc/Transformacje/Potorenie lub
Okno/Okna dokowane/Transformacje/Potozenie albo poshizy¢ sie kombinacja klawiszy
Alt+F7. Wszystkie trzy metody powoduja wyswietlenie okna dokowanego Pofozenie
(rysunek 14.17).
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Jezeli w oknie dokowanym Pofozenie zaznaczone jest pole Polozenie w-gledne, wowczas
warto$ci wpisane w pola X 1 ¥ okres$laja przesuniecie obiektu wzgledem biezacego po-
Yozenia. Po usunieciu zaznaczenia z pola Pofozenie w-gledne polozenie jest wyznaczane
w stosunku do poczatku uktadu wspétrzednych.

Zaznaczony obiekt mozna przesuwac, naciskajac klawisze oznaczone strzatkami. Nacisniecie
klawisza oznaczonego strzatka skierowana w prawo powoduje przesunigcie obiektu w prawa
strone. Aby przesunac¢ zaznaczony obiekt o wielko$¢ rowna utamkowi skoku, nalezy wei-
sna¢ 1 przytrzyma¢ klawisz Ct7/, a nastepnie nacisna¢ klawisz oznaczony strzatka. Jezeli
chcemy przesuna¢ obiekt o wielokrotnosc¢ skoku, trzebawcisnac i przytrzymac klawisz Shift,
a nastepnie nacisnac¢ klawisz oznaczony strzatka.

Warto$¢ skoku jest parametrem domy$lnym. Moze by¢ zmieniona przez uzytkownika. Aby
uzyska¢ dostep do okna konfiguracyjnego, nalezy wybra¢ polecenia Mai—ed-ia/Opcje. Po
wyswietleniu okna Opcje trzeba z listy kategorii wybra¢ Dokument/Linijki (rysunek 14.18).

W polu Podsuwanie nalezy wpisa¢ nowa wartos¢ skoku. W polach S-ybkie podsuwanie
1 Mikropodsuwanie mozna okresli¢ wspoétczynniki stuzace do wyliczania wielokrotnosci
1 podwielokrotnosci skoku.
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Rysunek 14.18.
Zmiana watrtosci
skoku podsuwania

Obracanie

Aby obroci¢ obiekt na arkuszu roboczym, nalezy dwukrotnie go klikna¢. Wokot obiektu po-
jawia sie strzatki (rysunek 14.19).

Rysunek 14.19. .
Obiekt
po dwukrotnym
kliknieciu
H
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Przeciaganie naroznych strzatek bedzie powodowato obracanie obiektu. Podczas prze-
ciggania widoczne sa dwa potozenia obiektu: dotychczasowe i biezace (rysunek 14.20).

Rysunek 14.20.
Obracanie obiektu

Po zwolnieniu lewego przycisku myszy obiekt pojawia si¢ w miejscu, do ktérego zostat
przeciagniety.
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Aby obroci¢ obiekt o zadany kat, nalezy skorzysta¢ z Paska wiasciwosci. W jego srod-
kowe;j czesci widoczne jest pole Kqt obrotu. Warto$¢ liczbowa jest miara kata pomiedzy
poziomem a biezacym potozeniem obracanego obiektu (rysunek 14.21).
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Trzecim sposobem przesuwania obiektu jest skorzystanie z okna dokowanego 7rans-
formacje. Aby je wyswietli¢, nalezy wybra¢ polecenia Rozmiesc/Transformacje/Obrot
lub Okno/Okna dokowane/Transformacje/Obrot albo poshuzy¢ sie kombinacja klawiszy
Alt+F8. Wszystkie trzy metody powoduja wyswietlenie okna dokowanego Pofozenie
(rysunek 14.22).
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Jezeli w oknie dokowanym Polo“enie zaznaczone jest pole Srodek w-gledny, wowczas
srodkiem obrotu jest poczatek uktadu wspolrzednych. Domyslnie srodkiem obrotu jest
srodek obiektu.

Pochylanie

Aby pochyli¢ obiekt, nalezy dwukrotnie go klikna¢. Wokot obiektu pojawi si¢ osiem strzatek
(rysunek 14.23).

Rysunek 14.23. - b,
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Strzatki pelnia role uchwytow. Przeciagajac je, mozna zmienia¢ poltozenie obiektu.
Strzatki widoczne na $rodkach bokow shiza do nadawania prostokatnemu obrazkowi
ksztattu rownolegloboku. Po zblizeniu kursora do uchwytu zmienia on ksztalt ze strzatki
na dwie polowki strzalki o przeciwnym zwrocie (rysunek 14.24).

ﬂm |

Rysunek 14.24. =
Pochylanie obiektu

Uchwyty widoczne na $cianach poziomych mozna przeciaga¢ tyko w poziomie. Uchwyty
znajdujace sie na $cianach pionowych mozna przeciaga¢ wiacznie w pionie. Podczas
pochylania obiektu widoczne jest jego pierwotne potozenie oraz zarys polozenia bieza-
cego. Po zwolnieniu lewego przycisku myszy obiekt przyjmuje potozenie zarysu.

Zaleta pochylania obiektu za pomoca przeciagania uchwytu jest mozliwo$¢ obserwowania
zmiany wygladu obiektu. Gdy zachodzi potrzeba pochylania obiektu o dokladny kat, nalezy
poshuzy¢ si¢ oknem dokowanym 77ansformacje. Aby je wyswietli¢, nalezy wybrac polece-
nia Rozmiesc/Transformacje/Pochylenie lub Okno/Okna dokowane/Transformacje/Pochyle-
nie. Obie metody powoduja wyswietlenie okna dokowanego Pofozenie (rysunek 14.25).
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W pola X oraz ¥ mozna wpisa¢ kat nachylenia obiektu wzgledem osi poziomej oraz pio-
nowe;j.

Domyslnie obiekt jest obracany wokot swojego srodka. Jezeli w oknie dokowanym za-
znaczona zostanie opcja UZyj punktu —aczepienia, kliknigciem mozna wskaza¢ punkt,
wokot ktorego wykonywany jest obrot. Na rysunku 14.25 jest to prawy dolny rog obiektu.



