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g Warto powtdrzyé

Jakie poznaliSmy programy graficzne? Jaki rodzaj grafiki mozna w nich tworzyc¢?
2. Ktory z poznanych programdow umozliwia rysowanie przestrzenne? W jaki sposob
rysowalismy bryle?
3. Wymien przyklady narzedzi do rysowania z poznanych programow graficznych,
ktare mimo réznych nazw majg podobne dziatanie.

n Rodzaje grafiki — przypomnienie

Ze wzgledu na sposob reprezentowania obrazu mozemy wyroznic:
» grafike dwuwymiarowa (2D),
» grafike trojwymiarowa (3D).
Grafika dwuwymiarowa stuzy do przedstawiania obiektow w dwoch wymiarach,
a trojwymiarowa — do przedstawiania obiektow w przestrzeni (trojwymiarowych).
Przykladowe programy do tworzenia grafiki trojwymiarowej to: Paint 3D, Blender,
3D studio Max, POV-Ray, SketchUp.
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H Okreslenie problemu - zaprojektowanie ogrodu

Jestes projektantem, ktdry ma wykonac projekt ogrodu wokot domu jednorodzinnego.
Projekt ma uwzglednic nie tylko rozmieszczenie roslin, ale rowniez alejki i elementy
architektury ogrodowej. W jaki sposob przygotowac taki projekt?

Przed pojawieniem si¢ komputerow projekty architektoniczne wykonywano na papie-
rze. Wraz z rozwojem technologii zaczeto wykorzystywac komputer 1 odpowiednie
oprogramowanie.

Niezaleznie od tego, czy projektant pracuje bez uzycia komputera czy na kompute-
rze, pomyst pojawia si¢ jego w glowie. Dopiero potem przedstawia wizj¢ na rysunkach
—na kartce lub na ekranie (korzystajac z programu graficznego). Zazwyczaj wczesnie]
oglada miejsce, w ktorym ma powstac ogrod 1 wykonuje niezbedne pomiary.

Obrazy dwuwymiarowe tworzyliSmy w takich programach, jak Paint, GIMP
1 Inkscape. Programy graficzne do tworzenia modeli 3D umozliwiaja réwniez wyko-
nanie obrazu 2D. Zawierajg narzedzia bedace odpowiednikami tradycynych narzedzi
projektanta (olowka, cyrkla, gumki, miary), ale takze gotowe elementy 1 mechanizmy,
ktore pozwalaja na tworzenie obiektow 3D.

Rys. 1. Przykiad projektu dziafki (z ogrodem i budynkami) - rysunki 2D i model 3D
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Pokazemy, jak wykona¢ projekt ogrodu z wykorzystaniem komputera. Zaczniemy
od ustalenia wymiarow dziatki 1 naniesienia na jej plan wszystkich istniejacych obiek-
tow, np. budynku (budynkow), Sciezek, tarasu, studni oraz roslin, ktére chcemy za-
chowa¢. Nastepnie (po rozmowie ze zleceniodawca) zaplanujemy nowe elementy,
np. drzewa, krzewy, klomby, warzywniak, sadzawke, altanke, tawke, murek przy ta-
rasie, stale skrzynki na rosliny, obudowg starej studni lub nowg dekoracyjna studnig.

/ Cwiczenie 1. Okreslamy wymagania projektu ogrodu

Ustal wymagania dotyczgce ogrodu:

a. wymiary dziatki, na ktorej masz zaprojektowac ogradd,

b. wymiary i potozenie istniejacych elementéw na dzialce,

c. nowe elementy (w tym tawke) — ich rozmieszczenie, ewentualnie wymiary.

Wskazowki:

e Cwiczenie mozesz wykona¢ w grupie z podziatem na role (zleceniodawca i projektant)
-z kolezanka lub kolega.
* Mozesz stworzy¢ odreczny rysunek z wykonanymi pomiarami (rys. 2.).
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Rys. 2. Przykiadowy odreczny szkic ogrodu z naniesionymi pomiarami

Przy projektowaniu ogrodu wykorzystamy mozliwosci tworzenia dwuwymiaro-
wych 1 trojwymiarowych modeli w programie graficznym.

<~~~  (dy zaczynamy prace w nowym programie uzytkowym (np. graficznym),
b Tt warto najpierw ustalic, co chcemy zrobic (czego oczekujemy), a potem

- . zastanowic sig, jak to wykonac. Zaczynamy od okreslenia problemu (zadania),
., apotem szukamy rozwigzania (opcji, narzedzi i mechanizmow programu).
s Nalezy rowniez sprawdzi¢, czy w nowym programie mozemy uzy¢ metod
znanych z innych programow.
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Wybrane mozliwosci programu SketchUp przydatne
do projektowania ogrodu

3.1. Program SketchUp

Projekt ogrodu wykonamy w programie graficznym SketchUp, ktory jest dostep-
ny online poprzez przegladarke internetowa (htips:/www.sketchup.com/products/
sketchup-free) po zatozeniu bezplatnego konta uzytkownika.

Najpierw zapoznamy si¢ z wybranymi mozliwosciami programu, potem wykona-
my projekt 2D ogrodu, ktory nastepnie przeksztatlcimy w projekt 3D.

Jeshi postugiwalismy si¢ programami graficznymi takimi jak Paint, GIMP
1 Inkscape, poznanie programu SketchUp nie bedzie trudne. Wystepuja w nim podob-
ne narzedzia 1 sposoby korzystania z nich jak w innych programach, np. rysowanie li-
nii, prostokata, okregu, wypelnianie obszaru kolorem, rysowanie odreczne oldwkiem,
uzywanie gumki czy narzedzia zaznaczania. Wskazemy kilka wybranych narzedzi
1 mozliwosci programu SketchUp, przede wszystkim przydatnych do wykonania na-
szego projektu, pozostawiajgc pozostale do samodzielnego odkrywania.

Wymiary ogrodu 1 jego elementow bedziemy podawac¢ w metrach, dlatego po uru-
chomieniu programu warto od razu ustawi¢ odpowiedni system mierniczy (domysinie
program ma ustawione cale) —rys. 3.
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Rys. 3. Zmienianie jednostek systemu mierniczego na metry
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Po rozpoczgciu pracy (Start modeling) w oknie programu zobaczymy trojwymia-
rowa przestrzen wskazywana przez odpowiednie osie oraz posta¢ czlowieka, ktorej
zadaniem jest ulatwienie uzytkownikow1 orientacji przestrzennej. Po lewe) stronie
okna programu umieszczono narz¢dzia do rysowania i tworzenia modeli 2D oraz 3D
(rys. 4a). Wigkszos¢ z nich (po kliknigciu) udostepnia dodatkowe narzedzia (rys. 4b).
Po wybraniu danego narzedzia w dolnej cze¢sci okna (na pasku stanu) pojawiaja si¢
podpowiedzi dotyczace tego narzedzia (rys. 4a). Po prawe) stronie okna umieszczo-
no narze¢dzia, umozliwiajgce m.in. zmiang widoku, kolorystyki, dodawanie gotowych
obiektow pobranych z Internetu.
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\ podpowiedzi pole tekstowe, w ktdrym

wyswietlajg sie wymiary
rysowanej figury;

Rys. 4a. Okno programu SketchUp mozemy tu rowniez
wpisac wymiary

wybrano narzedzie
rysowania prostokata wybrano narzedzie
Rectangle wyttaczania Push/Pull

Rys. 4b. Przykfady wybierania narzedzi programu SketchUp
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Projektujac ogrod 1 jego elementy, bedziemy poznawac wybrane funkcje programu

SketchUp, m.in.:

-

tworzenie obiektow 2D 1 3D,

wycinanie otworu w obiekcie 3D,

rysowanie obiektu o okreslonych wymiarach 1 umieszczanie wymiarow
na rysunku,

dodawanie linii pomocniczych,

zaznaczanie obiektu, usuwanie, kopiowanie, zmiane rozmiaru (skalowanie),
przegladanie projektu w roznych rzutach.

3.2. Przeksztalcanie modelu 2D w 3D

W programie SketchUp mozemy fatwo przeksztalci¢ figurg plaska w bryle, czyli mo-
del 2D w 3D.

Ir

7 Aby w programie SketchUp przeksztatcié dwuwymiarowy ksztatt

& w trojwymiarowy, mozna:

» parysowac dowolny dwuwymiarowy ksztatt (rys. 5a),
» wybrac narzedzie Push/Pull, umiescic kursor na powierzchni figury
i ,wyciagnac” trzeci wymiar figury w gore lub w dét (rys. Sb).

Dimensions| 1.00m,0.70 m ‘__]. Distance | 0.30m | ®
\ Jesli sami nie wpiszemy wymiarow, /
wys$wietlg sie automatycznie.
Rys. 5a. Stosowanie narzedzia Rectangle Rys. 5b. Stosowanie narzgdzia Push/Pull
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Po wybraniu narzedzia do rysowania
albo rozpoczeciu rysowania mozna
wpisac wymiary obiektu (i zatwierdzic je
klawiszem Enter), np. 2.00 m, 0.50 m.
W programie SketchUp czes$¢ dziesigtng
liczby zapisujemy po kropce, a nie

po przecinku. Przed rozpoczeciem
wpisywania wymiaréw nie trzeba
uaktywniac pola tekstowego w prawym
dolnym rogu okna programu.

Rys. 6. Przykiad kompozycji 3D utworzonej za pomocg wybranych narzedzi, m.in.:
Rectangle, Polygon, Circle, Push/Pull

f Cwiczenie 2. Tworzymy przykfadowy model 3D

1. W programie SketchUp utwérz prostg kompozycje 3D wediug wiasnego pomystu.
Eksperymentuj z réznymi narzedziami i sprawdz ich dziatanie.

2. Zapisz plik pod nazwg Kompozycja 3D.

Wskazowka: Jesli postac czlowieka ci przeszkadza, mozna jq zaznaczy¢

(narzedzie Select) i przesung¢ (narzedzie Move) lub usunac (klawisz Delete).

3.3. Projektowanie trojwymiarowego modelu fawki

W ogrodzie chcemy umiescic elementy matlej architektury ogrodowej wedtug wia-
snego projektu. Zanim nauczymy si¢ projektowaé caly ogrod, utworzymy jego jeden
element, np. fawke.

Jesh bedziemy chcieli zlecic wykonanie fawki na podstawie projektu, powinni-
$my umiesci¢ na rysunku potrzebne wymiary — inaczej projekt bedzie bezuzyteczny.
Moglibysmy wpisa¢ wymiary za pomoca narze¢dzia do umieszczania tekstu na ry-
sunku 1 rysowania linii, ale SketchUp jest programem graficznym do projektowania,
dlatego warto sprawdzic, czy nie znajdziemy w nim potrzebnych narzedzi.

Na rysunku 7a pokazano przykladowy projekt prostej tawki z dodanymi tzw. linia-
mi wymiarowymi.

_7 Aby w programie SketchUp doda¢ do modelu linie wymiarowe, nalezy uzyc
ot narzedzia Dimensions S , ktore umozliwia wys$wietlenie takich linii tgcznie
Z wyliczeniem odleglosci pomiedzy wskazanymi punktami modelu (rys. 7a).
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Chcielibysmy, aby wybrane elementy modelu byly umieszczone precyzyjnie w te)
samej linii. Przydalaby si¢ tzw. linia pomocnicza. Narysowanie takiej linii umozliwia

narzedzie Tape Measure

p .

Jesli zauwazymy jakies niedociagnigcia, mozemy zmodyfikowa¢ utworzony mo-
del, np. zmieni¢ rozmiary (skalowac), przesuna¢, usuna¢ niepotrzebne linie.

Rys. 7a. Przyktadowy projekt 3D lawki ogrodowej Rys. 7b. Tréjwymiarowy model lawki
wykonany w programie SketchUp wydrukowany na drukarce 3D

f Cwiczenie 3. Projektujemy tawke do ogrodu

1.

2.

W programie SketchUp utwdrz projekt 3D tawki wediug wczes$niej okreslonych
wymagan.

Umiesc¢ na rysunku wszystkie wymiary niezbgdne dla wykonawcy (okreslone
w cwiczeniu 1.).

Odszukaj narzedzie Tape Measure i zastosuj je do tych elementow fawki, ktore
powinny by¢ umieszczone w jednej linii.

Wprowadz do projektu poprawki, jesli s konieczne.

Zapisz plik pod nazwg Lawka.

Wydrukuj wykonany model tawki na drukarce 3D, jesli masz takie mozliwosci.

Uwaga: Mozesz utworzyc bardziej
ztozony model niz na rysunku 7a,
np. dodac podiokietniki, cztery nogi,
fantazyjne oparcie.
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n Tworzenie projektu ogrodu

4.1. Model 2D ogrodu

Tworzenie projektu ogrodu zaczniemy od narysowania rzutu (modelu 2D), a potem
dodamy trzeci wymiar. Mozliwosci przelaczania si¢ pomiedzy roznymi rodzajami wi-

doku znajdziemy pod przyciskiem Scenes B ,

o o
ﬁSCENES ﬁ
g ®bo Y
o B O

¢ & 9

Rys. 8. Przelgczanie sig¢ pomigdzy
réznymi widokami

Rys. 9. Przykladowa dziafka — rzut z géry

/ Cwiczenie 4. Tworzymy poczatkowa wersje modelu 2D ogrodu

1. Wnowym dokumencie programu SketchUp wybierz widok rzutu z gory i narysuj
dziatke o wymiarach ustalonych w ¢wiczeniu 1.

2. Zgodnie z wymaganiami projektu okreslonymi w éwiczeniu 1.
a. umiesc na dziafce istniejace elementy (np. budynek mieszkalny, studnie, chodniki)

jako obiekty 2D,

b. dodaj przynajmniej jeden nowy element, zaplanowany w ¢wiczeniu 1.

3. Zapisz plik pod nazwg Ogrod.

Wskazowki:

* Widok mozemy przyblizy¢ lub oddali¢, krecac kotkiem myszy.
» Jesli podczas projektowania przeszkadza ci kolorowa powierzchnia dziatki, mozesz ja
usung¢ i wypeini¢ powierzchnie kolorem na koricu pracy.
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4.2. Model 3D ogrodu

W pracy nad projektem mozemy przelaczy¢ si¢ na widok 3D 1 przeksztalci¢ wybrane
elementy w trojwymiarowe modele. Do tworzonego projektu mozemy rowniez dodac
modele utworzone wczesnie) 1 zapisane w innym pliku. Na przykiad do projektu poka-
zanego na rysunkach 11. 1 12. wklejono dwukrotnie lawke skopiowang z innego pliku
(rys. 10.). Nastepnie jedna z fawek zostata obrocona tak, aby fawki staly naprzeciw sie-

bie. Do obracania modelu uzyto narz¢dzia Rotate = Aby umiesci¢ fawki dokladnie
w te) samej linii, wykorzystano linie pomocnicze (rys. 11.).

Obiekty mozemy nie tylko przesuwac 1 obracac, ale rowniez skalowac, czyli zmie-
nia¢ ich rozmiary, korzystajac z narzedzia Scale.

Entity Info

-a!’ll_. B & o

Erase

Hide

Select >

Rys. 10. Kopiowanie zaznaczonej wezesniej fawki

f Cwiczenie 5. Kopiujemy element z innego pliku i wklejamy do projektu ogrodu

1. Umies¢ we wczesniej okreslonym miejscu na terenie ogrodu tawke zaprojektowang
w ¢wiczeniu 3. Jesli w twoim ogrodzie ma by¢ kilka tawek, skopiuj je i wklej
w odpowiednie miejsca projekiu.
2. Zapisz plik pod tg samg nazwg.
Wskazowka: Mozesz skopiowa¢ model fawki z wszystkimi liniami wymiarowymi lub bez -
zaleznie, czy wykonawca dostanie oddzielnie projekt samej fawki.

Do projektu mozna doda¢ gotowe elementy z magazynu online (narz¢dzie

3D Warehouse ). Narysunkach 11. 1 12. umieszczono drzewa z tego magazynu.

Programy do projektowania grafiki 3D zawieraja zwykle tzw. edytor materiatow,
ktore mozemy przypisywa¢ wybranym obiektom na scenie, np. trawe — trawnikom,
drewno — podlodze, szklo — szybom. W ten sposob decydujemy o wygladzie po-
wierzchni tych obiektow. Mozemy korzystac z gotowych materiatow, modyfikowac je
lub tworzy¢ nowe.
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W programie SketchUp edytor materialow

. f——500m —. . . - - .
s | znajdziemy pod przyciskiem Materials |
[ Okno z materiatami otworzy si¢ rowniez, gdy
F.00 m
J klikniemy narz¢dzie Paint ®' Mozna w nim
' wybra¢ m.in. kolor lub tekstur¢ 1 ewentualnie
zmieni¢ stopien przezroczystosci.
15.00 m

e
@
|

¥200m ¥ l ) Rys. 11. Przykladowy

el E wstepny projekt ogrodu —
rzut z géry (model 2D)

Rys. 12. Przykiadowy wstepny projekt ogrodu (model 3D)

f Cwiczenie 6. Modyfikujemy projekt

1. Uzupelnij projekt o brakujace elementy zgodnie z wymaganiami okreslonymi
w Cwiczeniu 1. Wykorzystaj m.in. gotowe obiekty z magazynu online (np. drzewka),
dodaj nawierzchnig.

2. Odszukaj narzedzie skalowania obiektow i wykorzystaj je przy modyfikowaniu
projektu.

3. Obejrzyj projekt w réznych widokach.

Zapisz projekt pod tg samg nazwa.

9. Wydrukuj projekt.

=
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E Projektowanie wiasnego pokoju

Chcesz na nowo zaprojektowac swoj pokdj. Niektore meble zostana,
niektdre przestawisz lub usuniesz, wymienisz okna i drzwi, dodasz
(zaprojektujesz) nowe wyposazenie. Czy mozemy wykonac taki projekt,
wykorzystujgc doSwiadczenia z projektowania ogrodu?

Doswiadczenia nabyte przy rozwiazywaniu jednego problemu mogg zosta¢ wykorzy-
stane przy rozwiagzywaniu innych problemow.

Zastanowmy si¢ teraz, co moze si¢ przyda¢ z doswiadczen zdobytych przy pro-
jektowaniu ogrodu. Wiemy juz m.in.: jak wykona¢ rzut z gory (czyli model 2D), na-
rysowa¢ odcinek 1 figure o okreslonych wymiarach, zastosowa¢ linie wymiarowe
I pomocnicze oraz jak przeksztalcic model 2D w 3D.

f Cwiczenie 7. Okreslamy wymagania projektu pokoju

1. Okre$l wymagania dotyczace projekiu twojego pokoju:
a. wymiary pokoju,
b. wymiary i potozenie istniejgcych elementow pokoju, w tym okna (okien) i drzwi,
c. nowe elementy — ich rozmieszczenie i wymiary.

2. Narysuj odreczny szkic projektu pokoju.

Zanim zaczniemy projektowa¢ wnetrze pokoju, warto wiedzie¢ m.in. jak utwo-
rzy¢ Sciany 1 wycig¢ potrzebne otwory, np. na okna, drzwi. Czy do ich wykonania
wystarcza poznane dotychczas narzedzia? Praktycznie tak. Ale w przypadku scian

o jednakowe) szerokosci mozna wykorzysta¢ narzedzie Offset kK , za pomoca ktore-
go tworzymy kontur zewngtrzny lub wewngtrzny dowolnego ksztaltu, z zachowaniem
takie) same) odleglosci pomigdzy oryginalnymi krawgdziami a nowym konturem
(rysunk1 13a 1 13b). W ten sposob powstana sciany o okreslonej grubosci, ktore na-
stgpnie wystarczy wyciagna¢ w gor¢ za pomoca narz¢dzia Pull/Push (rys. 13c).
Korzystajac z tych dwoch narzedzi, mozna utworzy¢ inne modele 3D, np. pudetko,
pojemnik, kwietnik, skrzyni¢ na narzedzia.

f Cwiczenie 8. Tworzymy $ciany pokoju

1. W nowym dokumencie programu SketchUp wybierz widok rzutu z gory, narysuj
podioge pokoju i utworz $ciany o wymiarach okreslonych w ¢wiczeniu 7.

2. Zapisz plik pod nazwa Pokdj.

Wskazdwka: Po wybraniu narzedzia Offset wystarczy umiescic kursor w dowolnym

miejscu figury tak, aby zostala zaznaczona. Po ustaleniu grubosci $ciany (rys. 13a)

zakoncz prace z narzedziem Offset, zaznacz powierzchnig obrysu (rys. 13b), a nastepnie

wyciggnij Sciany w znany sposob (rys. 13c).
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Rys. 13a. Tworzenie obrysu prostokgta Rys. 13b. Utworzony obrys
Za pomoca narzedzia Offset 0 szerokosci 0,15 m

Rys. 13c. Wycigganie Scian
pokoju za pomocq narzedzia
Pull/Push

Zalozmy, ze w pokoju chcemy wymieni¢ okno na inne, dlatego na jednej ze scian
trzeba wycia¢ otwor. Aby w projekcie umiescic precyzyjnie (zgodnie z okreslonymi
wezesnie) wymiarami) otwor na okno, warto uzy¢ linii pomocniczych (jak pokazano
narysunku 15)).

,/ Aby wycia¢ otwor w Scianie (np. na okno lub drzwi), rysujemy obrys figury
Q) i, uzywajac wewnatrz tego obrysu narzedzia Push/Pull, wyttaczamy otwor
do momentu az wyréwnamy do pfaszczyzny znajdujgcej sie z drugiej strony
Sciany (pojawi sig podpowiedz On Face). Warto$¢ wyswietlana w polu
tekstowym pomiaréw (Measurements) powinna by¢ réwna grubos$ci $ciany.
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-------------

Jesli chcemy zmieni¢ punkt
widzenia utworzonego
projektu 3D, czyli obrocic
kamere wok6t modelu 3D,
mozemy zastosowac

narzedzie Orbit ® L )
To narzedzie zastosowano :
na rysunkach 12. i 15.

Rys. 14. Przykladowy wstepny projekt pokoju
- rzut z gory (model 2D)

f Cwiczenie 9. Wycinamy otwory na okna i drzwi

1. Odczytaj wymiary pokoju i okna z przykladowego projektu pokazanego na rysunku 15.
Na rysunku nie podano grubo$ci $cian, ale wiemy, Zze wszystkie majg jednakowg
grubosc 0,15 m. Oblicz wymiary podiogi.

2. W projekcie swojego pokoju wytnij otwory na okno (okna), drzwi (w tym ewentualnie
drzwi balkonowe), zgodnie z ustaleniami okreslonymi w ¢wiczeniu 7.

3. Zapisz plik pod tg samg nazwg.

Wskazowki:

« Zmien widok na najwygodniejszy do wycinania okna (okien) i drzwi na danej $cianie.

* Jesli okno lub drzwi sktadajg sie z kilku prostokgtow (np. okno balkonowe), przed

wyttaczaniem nalezy usungc zbedne krawedzie, aby prostokaty utworzyly jeden
ksztalt.

ﬁ Cwiczenie 10. Projektujemy wnetrze pokoju

1. W projekcie swojego pokoju umies¢ meble i inne elementy — zgodnie z wymaganiami
okreslonymi w ¢wiczeniu 7. Meble mozesz zaprojektowac samodzielnie i zapisac
w oddzielnych plikach lub skorzystac z gotowych zbiordw.

2. Zmien wyglgd powierzchni (materiat) podtogi i $cian wedtug uznania.

Zapisz plik pod tg samg nazwa.

4. Wydrukuj projekt.

-
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Rys. 15. Przykiadowy wstepny projekt pokoju (model 3D)

Eﬂl Warto zapamietac

» Ze wzgledu na sposob reprezentowania danych obrazu wyrdzniamy grafike
dwuwymiarowg 2D i tréjwymiarowg 3D.
* Program SketchUp umozliwia tworzenie modeli 2D i 3D oraz projektowanie wiekszych
obiektdw, np. ogrodu, pokoju lub calego mieszkania.
* Podczas projektowania ogrodu i pokoju zastosowali$my m.in.:
— przeksztaicanie modelu 2D w model 3D,
— wycinanie otwordw w obiekcie 3D,
- rysowanie obiektu o okreslonych wymiarach i umieszczanie wymiarow
na rysunku,
— dodawanie linii pomocniczych, zaznaczanie obiektu, usuwanie, kopiowanie, zmiang
rozmiaru (skalowanie),
— tworzenie konturu zewngtrznego lub wewnetrznego figury,
— przegladanie projektu w rdznych rzutach.

n Pytania i polecenia

1. Czym sig rozni grafika 2D od grafiki 3D?

2. W jaki sposob mozna utworzy¢ graniastostup w programie SketchUp?
3. W jaki sposob dodac do projektu linie wymiarowe i linie pomocnicze?
4
5

. Jakie s3 zastosowania narzedzi Scale i Offset?
. Jak wykonac $ciany w projekcie pokoju, jesli kazda ma takg samg grubosc,
a jak — gdy sq roznej grubosci?
6. W jaki sposob ,przykry¢" podioge w projekcie pokoju wybranym materiatem?
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n Zadania

1. Zaprojektuj trojwymiarowg skrzynke na kwiaty wediug wiasnego pomystu. Skrzynka
pokazana na rysunku 16. moze stanowic inspiracje. Zapisz projekt w pliku pod nazwa
Skrzynka.

Rys. 16. Przykladowy wzor skrzynki ogrodowej — zadanie 1.

2. Do projektu zapisanego w ¢wiczeniu 6. dodaj ogrodzenie. Wzoruj sie na sposobie
tworzenia $cian pokoju. Zapisz plik pod t3 samg nazwa.

3. Wykonaj model 3D stolika, ktdrego powierzchnia jest pieciokatem foremnym. Zapisz
plik pod nazwg Stolik.
Wskazéwka: Po wybraniu narzedzia rysowanie wielokatow (Polygon) wpisz liczbe
bokadw z literg ,s" do pola tekstowego Sides, np. wpisanie ,6s” umozliwi narysowanie
szes$ciokata foremnego.

4. Wykonaj model 3D wedtug wtasnego pomystu. Postaraj sie wykorzystac takze
nieomowione w temacie narzedzia.

Dia zainteresowanych

5. Do projektu pokoju zapisanego w ¢wiczeniu 10. dodaj okna i drzwi, wybierajac
odpowiednie materialy, m.in. szyby do okien, drewno do drzwi. Zapisz plik pod i3
samg nazwa.

6. W programie SketchUp zapoznaj sie z narzedziem Follow me @ . Wykonaj model
3D wedtug wiasnego pomysiu, wykorzystujgc m.in. to narzedzie. Opisz w punktach
sposob wykonania swojego modelu.

7. Zaprojektuj mieszkanie o powierzchni 30 m? (5 m x 6 m), ktore ma sie skiadac
z przedpokoju, pokoju z aneksem kuchennym i tazienki. Zaprojektuj rowniez
wyposazenie. Zapisz projekt w pliku pod nazwa Mieszkanie.
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