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Wprowadzenie

1.1

Wprowadzenie

O programie

Program Wymarzony Ogrod 3.0 skierowany jest do osob zajmujacych si¢ profesjonalnie
projektowaniem zieleni, ale moze by¢ takze z powodzeniem wykorzystywany przez
ogrodnikéw hobbystow do projektowania przydomowych ogrodkow.

Program otwiera przed uzytkownikiem wiele, réznorodnych mozliwosci, dzigki ktorym tatwo
mozna zaprojektowac i zwizualizowaé ogrod marzen.

W trybie projektowania (2D) uzytkownik projektuje i nadaje ksztatt swojemu ogrodowi mogac
jednoczesnie oglada¢ efekty swojej pracy w oknie podgladu 3D. Rosliny, grzadki, drogi, mury,
ploty i zywoploty oraz inne obiekty mozna szybko i tatwo wstawi¢ do projektu za pomoca
myszy.

Edytor wysokosci umozliwia dowolne modelowanie terenu.

Tryb 3D umozliwia zwizualizowanie projektu. Uzytkownik moze odby¢ wirtualny spacer po
ogrodzie oraz moze oglada¢ go z roznych uje¢ kamery. Do pelnego wyposazenia ogrodu
uzytkownik ma do dyspozycji ponad 150 przyktadowych domoéw, ponad 900 obiektow takich
jak: meble ogrodowe, elementy aranzacyjne, sprzgt ogrodowy, stawy i baseny.

Program Wymarzony Ogrod 3.0 zawiera informacje o ponad 7000 roslin z renomowanej bazy
danych. Tutaj uzytkownik znajdzie wszystko o danej ro$linie, co musi wiedzie¢ przy
projektowaniu ogrodu np.: wielko$¢ rosliny, kolor kwiatéw i kolor lisci, wilgotno$é podtoza,
strefe klimatyczna, itp.

Projekt ogrodu mozna takze wydrukowaé. Uzytkownik ma do wyboru wydruk planu lub
widoku 3D w wybranej przez siebie skali. Dodatkowo mozna takze wydrukowac liste
z ro$linami wstawionymi do projektu. Jest to bardzo pomocne przy pédzniejszym zakupie
roslin.



Podstawowe cechy programu

1.2

Tryb 2D

Podstawowe cechy programu Wymarzony Ogrod 3.0

maksymalna wielkos¢ dziatki — 1000x1000m,

wprowadzanie dowolnego ksztattu dziatki,

dowolne ksztattowanie terenu dzialki w edytorze wysokosci (rzezba terenu) — mozliwosé
ksztaltowania depresji i ptaskowyzow,

mozliwo$¢ wstawiania: plotu, muru, zywoplotu — rozne tekstury, dowolne okreslanie wysokosci
i szerokosci,

wstawianie pojedynczych roslin, grzadek, czy rzedow roslin z bazy danych zawierajacej ponad 7000
roslin,

szczegdlowy opis znajdujacych si¢ w bazie roslin (kraj pochodzenia, wielko$¢, strefa klimatyczna,
kolor lisci 1 kwiatow, wilgotno$¢ podioza, mrozoodpornosé, itp.),

wyszukiwanie ro$lin wedtug prawie wszystkich kategorii z bazy danych,

biblioteka obiektow zawierajaca: ponad 150 przyktadowych doméw i ponad 900 obiektow tj.: meble
ogrodowe, akcesoria ogrodowe, stawy, oczka, wodne, baseny, itp.,

edycja gabarytow obiektow,

drukowanie projektu 2D,

import obiektow VRML z programu ArCon, kompatybilnos¢ z programem Wymarzony Dom 3.0,
okno podgladu 3D w trybie projektowania,

grupowanie obiektéw z mozliwoscia ich przesuwania, kasowania, klonowania,

ustawianie kamery w trybie projektowania,

wydruk planu i listy ze wstawionymi do projektu ro$linami — mozliwo$¢ wyboru polskich
i facinskich nazw ro$lin,

tekstury o wyzszej rozdzielczosci do ponad 1000 roslin,

lokalny i globalny uktad wspoirzednych,

wstawianie tekstu do projektu — etykiety,

mozliwos$¢ ustalania kolejnosci wyswietlania elementow,

blokowanie elementdw,

mozliwo$¢ ukrywania elementéw podczas pracy w trybie 2D,

mozliwo$¢ wezytywania, skalowania i ukrywania planu,

siatka, linie pomocnicze, linie wymiarowe,

przyciaganie do siatki, obiektow i linii pomocniczych.

wizualizacja projektu w 3D,

wirtualny spacer,

rozne ujgcia kamery, widok z pozycji obserwatora,
wys$wietlanie siatki terenu,

wybor tekstur terenu,

animowane niebo, mozliwos$¢ zmiany tekstury nieba,
animacja wzrostu roslin,

prezentacja ponad 1000 ro$lin w réznych porach roku,
przesuwanie, obracanie, klonowanie obiektow,

efekt mgty,

mozliwo$¢ wstawiania krajobrazow,

funkcja Dzien/Noc,

automatyczne dostosowanie si¢ podtoza do pory roku,
wstawianie zdjec,

drukowanie widoku 3D.



Instalowanie i uruchamianie
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2 Instalowanie i uruchamianie programu Wymarzony Ogrod 3.0

2.1 Instalowanie programu

Standardowo instalacja programu Wymarzony Ogréd 3.0 uruchamia si¢ po wlozeniu plyty
z programem do napgdu CD. W przypadku jednak, gdy nie jest wlaczony Autostart nalezy
uruchomi¢ instalacje recznie. W tym celu nalezy w Eksploratorze Windows znalez¢é zawarto$§é
napgdu CD i tam dwukrotnie klikng¢ na plik Setup.exe. Podczas instalacji mamy do wyboru
nastepujace opcje: instalacj¢ pelna, instalacj¢ minimalng i instalacj¢ uzytkownika. Zalecane
jest przeprowadzenie pelnej instalacji. Je§li uzytkownik wybierze instalacj¢ minimalna,
woweczas na dysk twardy skopiowane zostang tylko podstawowe pliki programu, a program do
dziatania bedzie wymagal obecnosci ptyty CD w napedzie. Ze wzgledu na konieczno$é
odczytu danych z ptyty CD nastapi ogoélne spowolnienie pracy programu. W przypadku
wybrania opcji instalacja uzytkownika istnieje mozliwo$¢ zadecydowania, ktore elementy
beda skopiowane na dysk twardy, a ktore maja by¢ czytane z plyty CD. Na koncu instalacji
wysSwietli si¢ pytanie, czy powinien zosta¢ zainstalowany DirectX 8.0. Jesli jest juz
zainstalowana na danym komputerze wersja 8.0 lub nowsza nalezy wybra¢ opcje Nie.

2.2 Uruchamianie programu

|:_'-"' 1, Program Wymarzony Ogrod 3.0 mozna uruchomi¢ klikajac dwukrotnie na ikong programu
i znajdujaca si¢ na Pulpicie.

23 Ekran programu

Ekran programu podzielony jest na trzy obszary. Po lewej stronie znajduje si¢ menu giowne,
z ktorego wybiera si¢ standardowe polecenia dotyczace pliku. Srodkowa cze$é¢ ekranu zajmuje
plan projektowanego ogrodu, na ktérym wys$wietlana jest siatka projektu i linijki, pomocne
przy precyzyjnym projektowaniu. Program daje mozliwo$¢ wlaczenia i wylaczenia siatki oraz
umozliwia wprowadzenie w widoku linii pomocniczych. Umieszczone na ekranie linijki sa
pomocne przy ustalaniu polozenia elementéw na rysunku. Linijki sa bardzo przydatne, jesli
uzywa si¢ ich do pozycjonowania obiektow przecigganych za pomocg myszy poniewaz
podczas przemieszczania wskaznika w obszarze okna projektu linijki okreslaja pozycje
kursora w danej chwili wzgledem ich poczatku (punktu 0,0). Wspoétrzedne te wyswietlane sa
w prawym dolnym rogu ekranu.
Prawa strong ekranu zajmuja odpowiednio menu: Narzedzia 2D (wykorzystywane tylko przy
edycji projektu w widoku 2D), Narzedzia 3D aktywne w oknie 3D oraz menu Wspotrzedne,
ktore wykorzystywane jest przy precyzyjnym projektowaniu. Dodatkowo w prawym dolnym
rogu wyswietla si¢ okno podgladu 3D, ktore mozna przenosi¢ w dowolne miejsce na ekranie.
Okno 3D mozna takze odpowiednio skalowal oraz catkowicie wylaczy¢. Optymalna
rozdzielczo$¢ w jakiej dziata program to 1024x768 pikseli.

{B Po uruchomieniu programu Wymarzony Ogréd 3.0, po wybraniu polecenia Nowy mozliwe jest

E utworzenie nowego projektu, badz otwarcie istniejacego.

Nowy
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Jesli uzytkownik zdecyduje si¢ utworzy¢ nowy projekt w wyswietlonym oknie dialogowym
Rozmiar dziatki, moze ustali¢ wymiary projektowanego ogrodu:

Program umozliwia okre$lenie szerokosci i dlugosci
dziatki. Maksymalny wymiar projektu, jaki mozna
wpisaé to 1000 m x 1000 m, natomiast minimalny to
10 m x 10 m. Polecenie Wczytaj projekt pozwala
otworzy¢ zrobione wczesniej projekty.

Pliki utworzone w programie Wymarzony Ogrod 3.0 maja rozszerzenie grt.

Najszybszym sposobem utworzenia nowego pliku jest zastosowanie skrotu klawiaturowego
Ctri+N.

24  Otwieranie gotowego projektu

T Po uruchomieniu programu Wymarzony Ogrod 3.0, mozna skorzysta¢ z kilku mozliwosci
. otwarcia projektu. Pierwsza mozliwo$¢ to uzycie z przycisku Otworz, znajdujacego si¢ na
lewym pasku narzgdziowym. Po wybraniu polecenia wyswietli si¢ okno dialogowe Otworz.
Z listy Szukaj w nalezy wybraé¢ dysk, na ktorym znajduje si¢ plik, dwukrotnie kliknaé¢ folder,
w ktorym jest zapisany i na koncu dwukrotnie klikng¢ jego nazwe.

Otworz

owerz 2%

Sauicsjw [y PROJEKTY x| « @& ek E-

dﬁ Qgradz

Nazwa plku:  [Dgrédi Otwérz I
Plkitypu: [Pl agrodu (*.grt) =l Anulj

A

Drugi sposob to wybranie polecenia Wezytaj projekt,
ktore wyswietla si¢ w oknie dialogowym Rozmiar
dzialki.

Po wybraniu polecenia Wczytaj projekt, pojawi si¢ okno dialogowe Otworz.
Najszybszym sposobem uruchomienia polecenia Otworz, jest zastosowanie kombinacji
klawiszy Ctri+O.
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2.5  Zapisywanie i zamykanie projektu

@ Program umozliwia zapisywanie projektow na kilka sposobow. Pierwszy to skorzystanie
z polecenia Zapisz, znajdujacego si¢ na lewym pasku narzedziowym. Drugi to wybranie
polecenia Zapisz dostgpnego w menu Plik. W obu przypadkach pojawia si¢ okno dialogowe

Zapisz
Zapisz jako:
21xl| Podczas zapisywania projektu mozliwe jest
Zapisz v [ 3 PROJEKTY [ [ = s podanie nowej nazwy pliku oraz folderu,
dhy oorédl w ktorym plik powinien si¢ znalezé. Po
wybraniu polecenia Zapisz jako nalezy
z listy Zapisz w wybraé¢ dysk, na ktorym ma
by¢ zapisany projekt. W polu Nazwa pliku
nalezy wpisaé nazwe¢ projektu i nacisnaé
przycisk Zapisz. Polecenie Zapisz jako
Hazwapli:  [Ogiod zoiz_| | mozna wykorzystaé takze do zapisania kopii
e [Pici cgrody 1] =1 Anulu projektu.
4

Jesli oryginal ma pozosta¢ niezmieniony nalezy zapisa¢ kopi¢ pod zmieniong nazwa.
Przed zamknigciem aktywnego projektu program wyswietla zapytanie, czy dany plik ma
zosta¢ zapisany:

X| Jesli nie ma potrzeby zapisywania zmian nalezy wybra¢
i ! ! Czy zapisad zmiany w pliku Ograd1? opae Nie.

Tak Iie | Anulj |

Najszybszym sposobem uruchomienia polecenia Zapisz jest zastosowanie kombinacji klawiszy
Ctrl+S. Aby zamkna¢ projekt, nalezy z menu Plik wybraé polecenie Zakoricz.

2.6  Sciezki

Progran: |D:\INTE Rzaftvwiymarzany Ogréd 3.0

Program Wymarzony Ogréd 3.0 standardowo
tworzy katalogi z obrazkami, teksturami
i obiektami w podkatalogach programu.
Istnieje mozliwos¢ zmiany $ciezek dostgpu na
inne niz standardowe. Aby zmieni¢ S$ciezki
nalezy z menu Opcje wybra¢ polecenie Sciezki.

Obrazki ID.\INTE Rsofttwymarzony Ogrod 3.0M0brazki

Tekstuy: [ DAINTE Rsolt\w/ymarzony Dgréd 3 04T ekstury

Obiekty: |D'\INTEF\SGII\Wymalzﬂny Ogréd 3.040biekty

oK Anuluj

Po pojawieniu si¢ okna dialogowego Sciezki w polu Obrazki nalezy wpisaé nowa $ciezke dla
katalogu ze zdjgciami roslin, w polu Tekstury nalezy poda¢ nowa nazwe katalogu tekstur,
a w polu Obiekty nowa nazwe katalogu obiektow. Wprowadzenie zmian w $ciezkach nie
powoduje koniecznosci instalowania programu Wymarzony Ogrod 3.0 od nowa.

\_ [ R




Instalowanie i uruchamianie
programu Wymarzony Ogrod 3.0

2.7

2.7.1

272

Konfiguracja sprzetu 3D
Wi::;;:b = % Program Wymarzony Ogrod 3.0 daje mozliwos¢ skonfigurowania
G sprz¢tu 3D. W tym celu nalF:Zy wybraé w menu Wz:dok polecenie
v Erykety Konfiguracja 3D. Wlaczanie lub wyltaczanie opcji: Filtrowanie
yie eeac tekstur 1 Wspomaganie sprzetowe grafiki 3D, pozwoli
v Okno 3D w odpowiedni sposob skonfigurowad ustawienia sprzgtu 3D.

v Filtrowanis kekstur

Wspomaganie sprzgtowe grafiki 3D

W rzadkich wypadkach mozliwe jest nieprawidlowe wys$wietlanie tekstur roélin (patrz
rysunek) spowodowane nieprawidlowa wspotpraca niektdrych kart graficznych z DirectX.
Aby usuna¢ ten problem nalezy wylaczy¢é wspomaganie sprzetowe grafiki 3D. Spowoduje to,
ze grafika bedzie generowana z pomini¢ciem sprzgtowych mozliwos$ci karty. Program bedzie
przez to dziatal wolniej, ale za to prawidtowo.

Widok Tryb Opcie Pomoc
Powieksz ERERERE
Pomnigisz —
Pokaz catosd
v Etykisty

tidok Tryb Opcje Pomac
Fome: R
Pomniiejsz
Pokaz catost
v Etykisty
v Paseknarzedzi
 Pasek stanu
v Okno 3D

w Pasel narzedzi
 Pasek stanu
v Okno 3D

v Filtroveanie tekstur v Filtrowanie tekstur

Wspomaganie sprzetowe wylqczone Wspomaganie sprzetowe wigczone

Opcje Wspomaganie sprzetowe mozna wilaczy¢ lub wylaczyé wykorzystujac polecenie
Konfiguracja 3D z menu Widok.

Filtrowanie tekstur

Czasami w teksturach obiektoéw 3D wida¢ pojedyncze piksele. Mozna to zmieni¢ wilaczajac
opcje Filtrowanie tekstur. Poprawi to znacznie jako$¢ obrazu w trybie 3D, gdyz tekstury roslin
i innych obiektow zostana rozmyte — pozbawione ostrych przejs¢ migedzy sasiednimi pikselami
tekstury.

Opcja Filtrowanie tekstur znajduje si¢ w menu Widok w opcji Konfiguracja 3D.
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3 Przykladowy projekt
- ' Podstawa projektowanego ogrodu jest
/ odreczny  szkic dziatki przedstawiajacy
] ebrzory uksztaltowanie terenu oraz rozmieszczenie
/ } ¥ znajdujacych si¢ na dzialce elementow.
Tagodng weiesinie terenu
|- |

Odreczny szkic dziatki

3.1  Ustalenie rozmiaréw dziatki i okreslenie jej ksztattu

Program Wymarzony Ogrod 3.0 mozna uruchomié¢ klikajac dwukrotnie na ikon¢ programu
znajdujaca si¢ na Pulpicie.

Parametry dziatki wprowadza si¢ na poczatku
projektowania w oknie Rozmiary dziatki, ktore
otwiera si¢ po wybraniu polecenia Nowy projekt.

W przykladzie zostaty ustalone nastepujace wymiary
dziatki: szerokos$¢ 28m, dtugos$¢ 37m.

Dzialka opisana w przykladzie ma ksztalt prostokatny, jednak program daje mozliwos¢
szybkiego wprowadzenia dowolnego ksztaltu ogrodu. Po wprowadzeniu wymiaréw, nalezy
skorzysta¢ z polecenia Obsadzanie grzqdki (szczegblowo ten sposob okreslania ksztattu
dziatki zostat opisany w punkcie 6.1).
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Szkic niestandardowego ksztaltu dziatki, widok 2D i 3D narysowanego w programie ogrodu

3.2 Ogrodzenie dziatki

Narzedzia 2D — Obiekty wybrano polecenie Mur. Po pojawieniu si¢ okna
dialogowego Mur wprowadzono wysokos¢ i szeroko§¢ muru oraz przypisano
mu odpowiednig teksturg.

Mur narysowano wokot catej dziatki zostawiajac miejsce na brameg.

E ' Obiekty Elementy aranzacyjne

Brama zostala wybrana z katalogu Elementy aranzacyjne z Biblioteki obiektow (menu
Narzedzia 2D — Obiekty) 1 wstawiona do projektu za pomoca metody Drag&Drop
(Przeciggnij i upusc).
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*'W celu dopasowania bramy do ogrodzenia ustalono jej parametry. W tym

celu otwarto okno dialogowe Wiasciwosci obiektu 1 wpisano odpowiednio:
obrét 900, skala 0.70. Nastgpnie brama zostata przesunigta w odpowiednie
7« | | miejsce w murze.
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33 Ksztattowanie terenu
Teren dziatki uksztaltowano korzystajac z polecenia Edytor wysokosci w grupie Widok
@ w menu Narzedzia 2D.
Edytor e S
Foder & ez 30
W g
pd g CEEEE]
a8l |
o] o [ Am
&F ™ Pozon varcky
| Ustalanie uksztaltowania terenu dziatki
c:mwa fzssem, 13.25m  [1006.00m,
T — 3
: m_’ = . Wisokasé poczakawa= [100 o
[ [— =] Wysokoss koricows = [120 on
‘f‘" "“’?" Rodzajzbocza
e = =
- +:
=]
o] anti_|
Zaglebienie terenu zrobiono korzystajac z funkcji Punkt wysokosciowy, a wzniesienie z funkcji
Linia wysokosciowa.
34 Wstawianie elementéw

10

Domy

W celu dopasowania projektu do naszkicowanego planu dziatki wstawiono: dom, altang
i kosze na $mieci. Elementy te wybrano z Biblioteki obiektow i ustawiono w odpowiednich
miejscach.

Dom zostal wybrany z katalogu Domy, wstawiony do projektu w analogiczny sposob jak
brama i obrocony o 180 stopni, tak, aby wejscie do domu skierowane byto w strong ogrodu.
Altang wybrano z katalogu Szklarnie i altany 1 ustawiono po przeciwnej stronie dziatki.

Altany
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e,z o, Wybor altany z katalogu Szklarnie i altany
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e

e e o Wybor obiektu na podloze pod kosze na Smieci

Nastepnie zrobiono miejsce pod kosze na $mieci. W tym celu wykorzystano prostopadtoscian
z katalogu Bryly, ktory wstawiono obok bramy. Postuzyt on jako podest pod kosze na $mieci.
Wstawiona bryla okazata si¢ jednak za duza, w tym celu prawym przyciskiem wywotano okno

dialogowe Wlasciwosci obiektu,

odpowiednig teksture.

wprowadzono odpowiednie wymiary i przypisano

11
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3.5 Wstawianie drzew
= Nastgpnym krokiem przy odtwarzaniu naszki-

cowanego wczesniej planu dziatki, bylo wstawienie
do projektu drzew. Zgodnie ze szkicem dziatki
) el | ustawiono dwie brzozy i dab.
Pojedyncza 2 verost szy . . .
roslina s o Wstawianie drzew przebiega nastepujaco:
S o SR e | Z bocznego menu Narzedzia 2D — grupa Rosliny
frr—— wybiera si¢ polecenie Pojedyncze rosliny.

L Betulaperchl ourai. Breoza brodavkowala Youngl

Wovootto [ Jomtesriarms S o s || Po pojawieniu si¢ okna dialogowego wpisano w polu

e Betula perchl Pupues Biaoea brogavkoala odn.
' 1 o

Nazwa tacska Nezwapols

[Gupsroiin =] 2]l

R =10 Polska nazwa — Brzoza brodawkowata
il ] e ] zatwierdzono wybor.

X 4| Po wstawieniu drugiego drzewa, zmieniono jego

wielkos¢. Wykorzystano w tym celu polecenie
Symulacja  wzrostu, dzigki ktéremu istnieje
mozliwo$¢ regulowania wielkosci ro$liny. Efekt
pokazany jest na rysunku ponizej. W analogiczny
sposOb wstawiono trzecie drzewo, jednak tym razem
w polu Nazwa polska wpisano Dgb szyputkowy.

0K | Unichom animacie |

i

12
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Bryly

Chodnik

' @ Po odtworzeniu naszkicowanego planu dziatki, przystapiono
24 do zagospodarowywania pozostalej czgsci ogrodu.
Pierwszym krokiem bylo poprowadzenie drogi-chodnika
taczacego dom z altang oraz chodnika od domu do bramy

. - . wejsciowej. Przy ustawianiu polaczenia dom-altana

wykorzystano obiekt z katalogu Bryfy.

Po wprowadzeniu obiektu do sceny przypisano mu odpowiednia teksturg.
Chodnik skopiowano, obrécono o 90 stopni i ustawiono jak na rysunku
ponize;j.

el

2: . ’: N"“T "‘?’ ‘7:‘”’ :WW"’I .9 8 N N AN 2 ‘Naizgdzia 30
& 2 |
>l EEEEE
8|
ol S
2L
2. s e e, V/Stawienie chodnika-drogi lqczqcej dom z altang
=lslx . . .
B — ——— Nastepnym krokiem bylo umieszczenie
gg , tarasu przed domem. Ponownie
o] Stiazm  skorzystano z katalogu Bryfy, tym
AL e . .
L ’ - ﬁ‘ razem jednak wybrano obiekt o ksztat-
i cie walca. Po odpowiednim przeska-
e SEREFL owaniu i oteksturowaniu, ustawiono
y @ e
i rw =4 taras przed domem.
Z: Q———‘W""“":‘
i 0

e e JVStawienie tarasu przed domem

i
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3.7

14

Po wstawieniu tarasu przystapiono do rysowania drogi laczacej dom
- z brama wejsciowa. Wykorzystano tutaj polecenie Droga, dostgpne w menu
Narzedzia 2D — Obiekty.

1 Po pojawieniu si¢ okna dialogowego Droga, ustalono jej wilasciwosci:
teksturg 1 szeroko$¢. Rysowanie drogi rozpoczgto od bramy i zakonczono

— przy tarasie.

T OpcePorse
49 8
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LN GIRAER e
1

Gotone

Naszotin2D

ipiagane

o,z o, Ustawienie drogi lgczqeej dom z bramg wejsciowq

Obsadzanie ogrodzenia roslinami

~*¢ Obsadzanie ogrodzenia dziatki rozpo-

5 K1)

H czeto od odcinka wokot altanki. Wyko-

E rzystano ponownie polecenie Po-
jedyncza roslina z menu Narzedzia 2D
— grupa Rosliny. Przy bramie posa-
dzono Zlotlin japonski 1 Hortensje
pngcg. Na odcinku za altang wstawiono
Powojnik gorski.

a2
ipdteshe

Krzewy przy altanie

H
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" Po lewej stronie ogrodu posadzono

w analogiczny sposob inne kolorowe
krzewy. Ta cze$¢ ogrodu stanowic
bedzie czg$¢ rekreacyjno wypoczyn-
kowa. Natomiast czgs¢ ogrodu po lewej
stronie domu zostala przeznaczona na
cele uzytkowe, tzn. zaplanowano w tym
. miejscu grzadki warzywne. Nalezalo
oddzieli¢ w jaki$ sposob od siebie te
czesei ogrodu.

T

14
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Wybor pergoli z katalogu Elementy aranzacyjne w Bibliotece obiektow

Ustawienie pergoli wokol Smietnika i obsadzenie pergoli krzewami

3.5  Obsadzanie grzadki warzywnej

Obsadzenie grzadki warzywnej rozpoczgto od ustalenia jej ksztattu. Wstawiono bryle o przekroju
trojkata z katalogu Bryfy i ustalono jego parametry jak na rysunku ponize;j.

ioscuoscobektu—SSEY

‘Wm
v

— 3

|
Skalowarie: [T
obet [ ¢
Ponad terenem 'D_ m
s

o
=

Ustalenie parametrow obiektu — czesci skladowej
grzqdki

16
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Krzewy rozane obok domu

Obsadzenie cz¢Sci ogrodu w sasiedztwie domu krzewami rézanymi
rozpoczgto od oddzielenia wybranego fragmentu podloza od pozostalej
czesci dziatki. W tym celu wstawiono plot - jak na rysunku.

==

Iokabe
®[E0 | v.[7a0
Ko ° (&
£

Wspolrzedne prawego gornego wierzchotka plotu, x=8,6 y=7,9

Nastgpnym krokiem byto wyréwnanie wspotrzednych ptotu. W bocznym menu Wspotrzedne,
wpisano odpowiednie wartosci dla poszczegdlnych wierzchotkow plotu. I tak, dla lewego
gornego wierzchotka ustalono wspoétrzedne x=7,3 i y=7,9. Wspodtrzedne prawego gornego
wierzchotka x=8,6 i y=7,9. Lewy dolny wierzchotek ptotu doréwnano do goérnego lewego,
w tym celu dla tego punktu ustalono wspoirzedng x=7,3.

Po wyrdéwnaniu ogrodzenia, przystapiono do wstawienia podtoza pod réze. W tym
celu wstawiono odcinek drogi obok domu i ustalono jego parametry jak na rysunku.

P

00333 g
ciogad pg

00252 pg
dioas53 pa

Saerokest [14 m

R

Wstawienie drogi — podfoza pod roze i ustalenie jej parametrow

17
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Rzqd rostin | Rzad roslin

Riza wielkokwiatows Bur
Riza wielkokwiatows Dut
Rza wielkokwiatowa Dul

Flosa ‘Graham Thomas'
Fiosa Heidstraum'

Fiosa hugenis

Fiosa Kletter Fose ‘Goldstern’
Fiosa Kletter Fose Ramia'
Fiosa Kletter Fose ‘Rasarium Ustersen’
Flosa Kletter ose ‘Salita’
Flosa Kardes Brillant

Fiosa Lichtkanigin Lucia
Flosa Mainzer Fastnacht’
Fiosa Margusrite Hilng
Fiosa multfiora

Roza wielkokwiatowa Mai

Riza wielkakwiatawa Val
Riza wielkokwiatowa z ar
Réza wielkokwiatowa z ar
chuistows 2

E3
Nazwa baciricka Nazws polka
[Rosa Freaid Fidza wielokiatona polpantha Fresia
Fléza wielk ckwistowa Deroing =]
Finsa Giloria Dei

Rza wielkokwiatowa 'Esmeralda’
Riza wielkokwiatowa ‘Gloria Dei'
Riza wielkokwiatowa 'Lady Fose'

Réza wielkokwiatowa Pascall

raund
ftwolke'
ftzauber 84"

inzer Fastnacht!

lencia’
upy poliantém rdah—t
upy poliantéi Bella F

antdw Chorus

Rosa niida = wa polyantha 'Lili Marleen' =)
Rodzaf krzsinste Tekstury pir rokir
S e & Tak
" Nie
Liczha [4 ot 15 m
® | Rozszerz.. | A

Obsadzenie grzadki przeprowadzono
w menu Narzedzia 2D — Rosliny.

Symulacja wzrostu

oy —
0K Unichom animacie |

A

wykorzystujac polecenie Rzgd roslin, dostgpnego

W celu okreslenia odpowiedniego dla projektu
rozmiaru ro$lin, potrzebne okazalo si¢ znowu
polecenie Symulacja wzrostu. Aby wybra¢ wszystkie
krzewy, skorzystano z polecenia Selekcja grupy
obiektow (boczne menu).

3.10 Kompostownik obok altany

Do utworzenia kompostownika umiejscowionego w sasiedztwie altany, wykorzystano cztery
drewniane palisady, ktorymi ogrodzono wybrang cze$¢ podtoza. Wyznaczony fragment
obsadzono roslinami przy uzyciu polecenia Obsadzenie grzqdki.

18
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Ogrodzenie kompostownika palisadami

Nastepnym krokiem bylo zastonigcie
i oddzielenie kompostownika od
reszty ogrodu. Wstawiono, zatem
odcinek drogi i dwie pergole, ktore
obsadzono krzewami.

Wstawienie pergoli i odcinka drogi z teksturq ziemi —
widok 3D

Obsadzenie pergoli krzewami — widok 3D

19
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3.11

20

Oczko wodne

G

~** Podczas ksztaltowania terenu (punkt

L T N T T

T

L R O L

i

Waren

(e 3.3) przewidziano miejsce na oczko

.

S2rrm wodne. Dlatego tez w  stworzonym

tee= | zaglebieniu terenu umieszczono plyte
wody, wybrana z Biblioteki obiektow —

P [[e=F]|

z katalogu Obiekty wodne.

Wstawiona plyta wody w zaglebieniu podioza

orn g Bam i 2] [

Rty - -
o oty b i
-ru‘ e
e S B |

ficsgoon. -

T,_f"“"Naste;pni.e obsadzono wodg roslinami,
RE== korzystajac z polecenia Obsadzanie
Siem grzqdki. Wybor roslin do obsadzenia

T Pammmte

— oczka wodnego utatwia w duzym
~© stopniu jedno z kryteriéw wyszu-
kiwania: rodzaj podloza. W tym

* Tm

~ 4 % =% przypadku wybrano oczywiscie rosliny
—+— rosngce na podlozu wilgotnym lub
555 mokrym. Przy komponowaniu oto-
czenia oczka wodnego, oprocz grzadki
wykorzystano funkcj¢ pojedynczego
wstawiania ro$lin.

o5

Skalowarie: [T

e 0 ¢

ot || B

i |

s ise s Wybor roslin do obsadzenia terenu wokot oczka wodnego

Ponadto przy projektowaniu otoczenia stawu
wykorzystano obiekty tj.: labedzie, kaczki, kamienie
i palisady - Biblioteka obiektow — katalogi Obiekty
ogrodowe 1 Ludzie i zwierzeta.

Przy wstawianiu obicktow na plyte wody, nalezy
pamigtac o ustawieniu ich wysokoéci ponad terenem.

Ustawienie odpowiedniej wysokosci obiektu ponad terenem
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Gotowe oczko wodne przedstawia
rysunek obok. Obok wody umieszczo-
no skalniak, zbudowany z kamieni
(Biblioteka obiektow) 1 obsadzony
odpowiednimi ro§linami, droge przeci-

il najacg ogrod obsadzono krzewami roz.

Koncowym etapem pracy bylo roz-
mieszczenie w ogrodzie elementow
wyposazenia ogrodowego: lamp,
taczki, grilla, konewki, taweczki,
lezaka, matej altanki, roweru, itp.
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Pory roku

Styczer

Grudzien

Listopad

Pazdziernik Kuwiecier

Wizesien Mai

Caeries

Anli

Sierpiefi
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wiosna lato

Jesien zima
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4 Wstawianie roslin

Rosliny mozna wstawia¢ tylko w trybie projektowania (2D), ktory uaktywnia si¢
automatycznie po otworzeniu nowego projektu.
Program Wymarzony Ogréd 3.0 umozliwia wstawianie roslin na cztery rézne sposoby:

- pojedyncza roslina
- rzad roslin

- funkcja Spray
- grzadka
4.1 Wstawianie pojedynczych rolin
Aby wstawia¢ pojedyncze ro$liny nalezy z menu Narzedzia 2D — grupa Rosliny wybraé
?1 polecenie Pojedyncza roslina..
Pojedyncza
roslina zl

m : W oknie tym mozna wybra¢ pojedyncza rosling

e R korzystajac z dwoch alfabetycznie uporzadko-
wanych list: jedna z tacinskimi nazwami roslin,
druga z polskimi nazwami ro$lin. Wybrana rosling

[Acer japanicum

Acet [apanicum Aconitiolum’ [
fcer laviflorum

Klan grabalistryy
Klon Grossera

Klon aporiski Acorilioium’
Klon javior

e Hon g B ~ || mozna wyszuka¢ wpisujac jej polska lub facifiska
nazwg W jedno z gomych pol wpisywania, badz
prssicelendisimeill Kl s e e 42 przewijajac jedna z list za pomoca paska
i =l e e =l|| przewijania. Obie listy s3 ze sobg potaczone.

Fodd  lazomase el Oznacza to, ze jesli zostanie wybrana nazwa

Grupa iodin  kizewy lciaste

#w  ro$liny na jednej liScie np. z nazwami polskimi,
druga lista automatycznie poda nazwg tej samej
ro$liny po tacinie. Program umozliwia rozszerzone
wyszukiwanie ro$lin. Funkcja wywotana
poleceniem Rozszerz daje uzytkownikowi mozliwo$¢ wybrania takiej rosliny z bazy, ktora
spetnia wymagane kryteria. Po naci$nigciu klawisza Rozszerz otworzy si¢ okno dialogowe
Rozszerzony opis roslin, w ktéorym poza mozliwoécia wyszukania roéliny wedlug wielu
kryteriéw podany jest opis wybranej rosliny. Wiecej informacji o tym sposobie wyszukiwania
ro$lin znajduje si¢ w dalszej czgsci podregeznika - w punkcie 4.7.
Po zatwierdzeniu wyboru rosliny, okno dialogowe Pojedyncza roslina zamyka si¢, a wskaznik
% myszy przybiera posta¢ Szpadla. Kazdorazowe klikniecie lewym przyciskiem myszy na

0K Roeszorz.._ | Aruii

Sepadel projekcie ogrodu powoduje wstawienie wybranej rosliny w miejscu, w ktdorym znajduje si¢
kursor. Kliknigcie prawym przyciskiem myszy przetacza uzytkownika z powrotem do trybu
selekeji.

4.2 Wstawianie rzedu ro$lin

ﬁ Program umozliwia wstawienie kilku egzemplarzy tej samej rosliny w jednej réwnej linii

o (rzgdzie). W tym celu nalezy w menu Narzedzia 2D — grupa Rosliny wybraé polecenie Rzgd

f}i‘;ﬁl roslin.
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T

Szpadel

4.2

Spray

T

Szpadel

43

Grzqdka
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Po wybraniu polecenia Rzgd roslin kursor myszy przybiera postaé Szpadla, ktory nalezy
umiesci¢ w wybranym miejscu na projekcie. Klikajac lewym przyciskiem myszy na planie
ustala si¢ poczatek rzedu roslin. Nie zwalniajac przycisku nalezy przemiesci¢ wskaznik myszy
do miejsca, w ktorym rzad roslin ma si¢ konczy¢. Po zwolnieniu lewego klawisza myszy
otwiera si¢ okno dialogowe Rzgd roslin:

x

Hazwa facifiska Nazwa polska

Sposob  wyboru rosliny jest analogiczny do
sposobu opisanego przy oknie dialogowym dla
pojedynczych roé$lin (patrz punkt 4.7).
oz eonians Hutrle® W przypadku rzedu roslin oprécz rozszerzonego
it ey wyszukiwania istnieje mozliwo$¢ okre$lenia ilosci
PR _||roslin w rzedzie lub podania odleglosci miedzy
i oo Uger e nimi. Oba pola (Liczba i Odstgp) sa od siebie

: =l | zalezne. Oznacza to, ze jesli zostanie wprowadzona
iz i sl liczba ro$lin program automatycznie przeliczy

[Rosa westeland

kizewasia Margueiite Hiling"
Ro2a kizewiasta Morgenrct'

Flosa whisky/
Flosa widiang
Rosa Zwerghorigin 62

Rosa Zuergrose Mrange Symphrie’
Flosa Zwergiose Peach Meilanding'

Fiosa Zwergiase Sunmy Meilanding’
Flosa Zwergiase Sweet Symphorie’
Fosa Zwergrose “white Gem' =l

Fd2a kizewiasta ’Weslfs\avk‘
o . . .. e
~= |i poda zalecany odstep migdzy nimi. Rzad ro$lin

wie T owe [ —a | WySwietli si¢ w projekcie po zatwierdzeniu wyboru
T | Rozseare.. | Anii | roéliny prZyCiSkiem OK.

Gruparofin  kizewy ligciaste

Nalezy zaznaczy¢, ze rosliny w rzedzie roslin zachowuja si¢ jak pojedyncze ro$liny i nie sa od
siebie zalezne (mozna dowolnie zmieniaé wielko§¢ kazdej z nich, obraca¢ kazda
z osobna itp.)

Funkcja Spray

Trzecim sposobem wstawiania roslin do projektu jest funkcja Spray. Za pomoca tego
polecenia program umozliwia umieszczanie w ogrodzie kilku sztuk ro$lin na raz, co pozwala
na przyktad dokona¢ symulacji rozsiania si¢ dzikiej roslinnosci.

Funkcje Spray uaktywnia si¢ wybierajac polecenie Spray z menu Narzedzia 2D — grupa
Rosliny.

Po wyswietleniu okna dialogowego Spray i wybraniu rosliny (sposob analogiczny do
polecenia Pojedyncza roslina) kursor myszy zmienia si¢ w Szpadel. Kliknigcie lewym
przyciskiem myszy na projekcie rozpoczyna wstawianie roslin. Przytrzymanie wcisnigtego
klawisza i przecigganie myszg po wybranym obszarze projektu, pozwala na wypelnienie go
ro$linami.

Wstawianie i obsadzanie grzadki

Ostatnim sposobem wstawiania do projektu roslin jest polecenie Grzgdka dostgpne w menu
Narzedzia 2D — grupa Rosliny.

Program umozliwia wstawianie grzadki roslin w ksztalcie dowolnego wielokata. Po wybraniu
polecenia Grzqdka wskaznik myszy przybiera postaé¢ Szpadla. Rysowanie grzadki rozpoczyna
si¢ od ustawienia wskaznika na wybranym miejscu w projekcie i kliknigciu lewym
przyciskiem myszy. Przytrzymanie wcisnigtego klawisza myszy i przeciagnigcie kursora
w dowolne miejsce projektu powoduje stworzenie pierwszego boku grzadki.



Wstawianie roslin

Rysowanie nastepnych bokéw przebiega w ten sam sposdb. Podczas rysowania grzadki, jej
ksztalt jest wyswietlany na biezaco na planie ogrodu. Tworzenie grzadki konczy zamknigcie

wielokata i dwukrotne kliknigcie mysza, w tym momencie wyswietla si¢ okno dialogowe
Metoda obsadzania grzqdki:

Obsadzanie grzadki x|
Nazwa faciriska Nazwa polska
Rhododendion ‘Canzonetta® f23 pizsekl2ing
podtozeliT pa
podtoz=2ip
podtoze3jpg
Dora dmals podtozld pa
P Mezitt' podroze0S jpg
podtoze06 o 5
b p. Albun iz es Ei
b p. Rlied
b p. Alah’
b p. Bele
= = = biense Grp. Bisme—! [Baalia) A
Metoda obsadzania grzadki 1 x| bi . Blnki 5 ik (A zalia) Ak
: ” biensc Gip. Catar |6 (Azala) Amocrun
“wiybierz metodg obsadzania grzgdki p. Catav 6 (Bzaia) Balzac
biense Gip. Cathe ™| |Rs (pzala) Belly =
+ Dbsadzanie jednym gatunkiem rashin (domysinie]
: Flodzsi kizemiaste Tekstury pé rokus Pora rokut
" Obsadzarie dowolng loscia gatunkée rogin e A Gupaofin:  krzewy iéciaste EA: CZma & e
© Nie
[ Beoin  odp [ m Kieunek obsadearip
b Pod kgtem |/
0K Al
0K Rosseerz. | Aniui |
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4.5

4.6

4.7

26

Edycja grzadki

Program umozliwia edycj¢ wstawionej grzadki. Kliknigcie prawym przyciskiem myszy na
grzadce otwiera menu Wiasciwosci grzqdki. Mozliwe jest wtedy edytowanie grzadki: zmiana
tekstury podloza, zmiana roslin na grzadce oraz kat ich obsadzenia. Program daje mozliwo$¢
zablokowania grzadki, jej usunigcie, obrot, kopiowanie oraz dowolne przesuwanie po
projekcie.

Ponowne obsadzanie grzadki

Ponowne obsadzenie grzadki nowym rodzajem ro$lin mozliwe jest po otwarciu okna
Obsadzanie grzgdki. Okno otwiera si¢ po dwukrotnym kliknigciu na grzadce lewym
przyciskiem myszy. Nowe rosliny wybiera si¢ w sposob opisany w punkcie 4.4.

Rozszerzone wyszukiwanie roslin

Program umozliwia rozszerzone wyszukiwanie ro§lin. Funkcja wywolana poleceniem
Rozszerz (polecenie dostegpne jest w oknie, ktore otwiera si¢ po wybraniu jednej z czterech
metod wstawiana ro$lin) daje uzytkownikowi mozliwos¢ wybrania takiej rosliny z bazy, ktora
spetnia wymagane kryteria. Po nacis$nigciu klawisza Rozszerz otworzy si¢ okno dialogowe
s Rozszerzony opis roslin, w ktérym poza

. : mozliwos$cia wyszukania rosliny wedlug
wielu kryteriow podany jest jej opis.

Rodzai kizzwiasle S
Grupa roin Kraswy liciaste

Fwpsokosé 0

Fazs pakuycia liséri lsrizrie etnie

s et cawes sionee | MoZn2 teraz wyszukiwaé roéliny wedtug
s Eri prawie wszystkich kategorii dostgpnych
Miczoodpornesé . g

s R ol O w bazie danych. I tak np., jezeli w polu
vmeizoszs e Nazwa  polska  zostato wpisane stowo
o emmeme | TOZa, @ W polu Kolor kwiatéw stowo

[Zamartoée substanciodz  od normalnej do mysokde] _';‘
5

bialy program wyszuka tylko te rosliny,

0 —
- ) .. ) . ’
pisiens T . ktore spetniajg oba kryteria, a wigc maja
[Nazwa tacifska =1 [ [ 3 e : .
Rosa Palyantha-Hose La Paloma 85' A dza polyantha 'La Paloma 85' . . .
[Remmapaks =] o2 Jlod losa Polate ReenchamanaPix | W Nazwie stowo roza oraz bialy kolor
| Rosa ‘Chopin® Réza wielkokwiatowa Thopin' .
Kolor lisci b [E23 Rosa ‘Swany' Réza ckpwoma ‘Swany A
I J u Rosa Rose Schneefl Réza okipwowa ‘Schreefloc, =t leatOW'
[Kolor kwiatew x| [ ][biaty Fosa Bodendecker-Rose Fearl Mei.. Roza okiwowa Feal Meila
Fiosa Bodendecker-F ose Mozart' Rz okrpwowa Mozart' &
R e D I | i ———! T

Kryteria wyszukiwania dostgpne sa po wybraniu jednej z czterech list. Na liscie znajduja si¢
wszystkie kryteria wyszukiwania, ktore sa w programie. Sa to zaréwno kryteria wpisywane

Po wybraniu odpowiednich kryteriow wyszukiwania i wciSnieciu polecenia
Szukaj program wyswietli wszystkie wyszukane rosliny. Kliknigcie na
dowolng rosling (na liScie w prawym dolnym oknie) spowoduje wyswietlenie
wszystkich informacji na jej temat. Po zatwierdzeniu wyboru ro$liny
klawiszem OK okno Rozszerzony opis roslin zamyka sie, nastgpuje powrot do
okna wstawiana ro$lin.

Zawartoft subst. odz.
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4.7.1

4.7.2

Wpisywane kryteria wyszukiwania

Przy nastgpujacych kategoriach mozna wpisa¢ dowolne kryteria wyszukiwania:

Nazwa facinska

Nazwa polska

Kolor lisci

Kolor kwiatow

Wysokosé

Temperatura

Zawarto$¢ substancji odzywczych

Kategorie te mozna rozpozna¢ po tym, ze pole do wpisania kryterium jest aktywne (biate).
Przy podanych kryteriach wyszukiwania pole to jest nieaktywne (szare).

lCzas kwitrienia L! Ii" INazwa polska L! mlréz'a

Dowolne kryteria wyszukiwania

Przy nastgpujacych kategoriach nie mozna wpisaé kryteriow wyszukiwania. Sa one dostgpne
tylko i wylacznie z listy wyboru podanej w programie:

Czas kwitnienia

Rodzaj

Grupa ro$lin

Strefa klimatyczna
Zapotrzebowanie na $wiatto
Wilgotno$¢ podtoza
Struktura podtoza

pH

Po wybraniu dowolnej kategorii, np. Czas kwitnienia nalezy klikna¢ na przycisk znajdujacy
si¢ obok nie;j.

- k""i*"i“ = Po otwarciu okna Czas kwitnienia, nalezy zaznaczy¢ miesigce, w ktorych
styczeti lipiee: . o , . . -

o L kwitng szukane ro$liny. Przykladowo moga to byé maj i wrzesien.
P i Program wlysrzuka tylko te rosliny, ktorych pora kwitnigcia obejmuje maj,
I kuiecien I patdziemk albo wrzesien.
I mai I listopad
I~ coenwiec I gudsen
Anuli
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4.8

49

e

Nowe/
Wszystkie
tekstury

28

Informacje o roslinach, okreslanie wysokosci bezwzglgdnej

W kazdej chwili mozna w szybki sposob zobaczy¢ szczegblowe informacje o roslinach, tj.:
pokrdj, grupa roslin, faza pokrycia li§¢mi, strefa klimatyczna, itp. W tym celu nalezy na
wybranej roélinie kliknaé dwukrotnie lewym przyciskiem myszy, badz raz prawym,
1 z otwartego menu wybra¢ polecenie Wiasciwosci. Wyswietli si¢ wowczas okno dialogowe

Roslina:

Hydrangea macrophyla ssp. macrophyila ‘Masia’
Hortensja ogrodowa "Masja*

Fiodzai Krzemiaste
Giupa rosin krzewy [ciaste
s Tdol.3m

Szerokodt 10do13m
Faza pokiycia lisémi istrienie letrie

Kalo isci zizlory

esienne zabaruienie jasnozetty, bigzomy

| [Kolor kiatw jaskiawoc zemony
Ceas kriinienia [
Sika warostu waiost normalny

! [Zepach aromalyczny, staby. s
Flosling niace riejadake
Mrozoadpomoss =

Sirefa Kimatyczna unfarkowana, subsit
o [Temperaturs od ciepte do zimnej
Ocwietienie od braku shofica do pe
Wilgotnosc podioza Swisze

Struktura podioza od normalnego do e
™ ‘wysokose bezwzgl. [0 m pH od kwagnega do oba
[Zanartosd substancjiodz  od nomaine do wyso =
K| anii | 4 5
Tekstury dla por roku

W oknie tym oprécz informacji o roslinie
znajduje si¢ takze pole Wysokos¢ bezwzgledna.
Opcja ta przydatna jest najczgéciej przy
wstawianiu roslin na powierzchni wody.

Program korzysta z dwdch baz roslin. W jednej zawierajacej ok. 1000 roslin dostgpne sa
ro$liny, dla ktérych przygotowano tekstury czterech por roku. Druga baza to pozostale rosliny
— bez por roku. Aby moc korzystaé tylko z roslin z porami roku nalezy ograniczy¢ wybor do
bazy zawierajacej rosliny z czterema teksturami. Przycisk Nowe/Wszystkie tekstury stuzy do
przetaczania migdzy tymi dwoma bazami. Przycisk z szarym kwiatkiem oznacza, ze program
w danym momencie korzysta z bazy ze wszystkimi roslinami. Jesli przycisk przedstawia
kwiatek czerwony wiadomo, ze korzysta z bazy roslin z czterema porami roku.

lato

zima
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4.10 Miesigce i pory roku

®]

Zmiana

Program umozliwia ogladanie zaprojektowanego ogrodu w réznych porach roku. Dotyczy to
tylko roslin z odpowiednimi teksturami.

ok a3 Po wybraniu polecenia Zmiana pory roku wyswietli si¢ okno Pory
roku, w ktorym nalezy wybra¢ dany miesigc. Poruszanie w oknie jest
bardzo proste. Mozna przesuwa¢ matym suwakiem na kole z nazwami
por roku, badz korzystaé ze strzatek na klawiaturze. Wybor miesigca
zatwierdza si¢ przyciskiem OK. Funkcja dziata tylko w przypadku
ro§lin z czterema teksturami odpowiednimi do poér roku. Jesli w
projekcie znajduja si¢ rosliny z bazy bez pér roku, to po wybraniu
miesigca nie zaobserwuje si¢ na nich zadnej zmiany.

Ponadto w przypadku zmian pér roku program odpowiednio do pory roku, dopasowuje
podtoze ogrodu. Oznacza to, ze latem podtoze przyjmuje postaé zielonej trawy, zimg pojawia
si¢ na podlozu $nieg.

Zmiana pory roku wptywa takze na wstawione do projektu grzadki ro$lin, czy tafle wody.
Podczas okresu zimowego na grzadce pojawia si¢ $nieg, woda natomiast przyjmuje teksture
lodu.

4.11 Symulacja wzrost roslin

Wymarzony Ogrod 3.0 daje mozliwo$¢ skalowania wstawionych do projektu roslin przy
_‘i wykorzystaniu polecenia Symulacja wzrostu, ktére uruchamia si¢ po wybraniu przycisku
Animacja Animacja wzrostu roslin.

wzrostu
Symulacja wzrostu [x]

roslin
?___ ’
o e ]

Uluchn%ariimacie I Anuluj I

Wielko$¢ rosliny uzalezniona jest od danych wpisanych w bazie roslin. Domyslnie kazda
ro$lina wstawiana jest na plan ogrodu w rozmiarze odpowiadajacym 20% warto$ci wymiaru
docelowego. Przykladowo: roslina, ktorej wysokos¢ wynosi 5-10 m zostanie wstawiona do
projektu z wysokoscia rowna 2 m (20% x 10m). Zmiana wielkoéci rosliny mozliwa jest po jej
wczesniejszym zaznaczeniu. Wybranie polecenia Animacja wzrostu rosliny otwiera okno
Symulacja wzrostu, w ktérym przy pomocy suwaka zmienia si¢ odpowiednio wymiar roliny.
Wybdr zatwierdza si¢ przyciskiem OK.

Przycisk Uruchom animacje shuzy do pokazania plynnej animacji wzrostu rosliny.
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4.12
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Wykrywanie kolizji

Rosling
B2 e o

I Wwiykmwanie kolizj

Fodling
B e o

IV blpkaywanis kol

Funkcja ta pozwala unikngé¢ wstawiania roslin na domach, na drogach lub na wodzie.
W celu jej uaktywnienia nalezy kliknag¢ w pole Wykrywanie kolizji tak, aby w pustym
kwadracie obok polecenia pojawit si¢ znacznik. Teraz w momencie wstawienia rosliny w
nieodpowiednie miejsce wyswietli si¢ komunikat ostrzegawczy. Przy czym program tylko
ostrzega, nie ogranicza i dlatego po tym komunikacie, jesli uzytkownik nadal bedzie chcial,

moze wstawi¢ rosling w zaplanowane miejsce.

Uaktywniona funkcja Wykrywanie kolizji spelnia jeszcze jedna wazng rolg, a mianowicie
uniemozliwia przesuni¢cie wstawionych roslin. Jesli podczas przesuwania uzytkownik natrafi
na przeszkodg. I tak np. zostanie zaznaczony rzad roslin i uzytkownik bedzie chciat je
wszystkie przesuna¢ w inne miejsce, a natrafi na droge, wowczas wszystkie rosliny zatrzymaja

si¢ na jej skraju.

|
|

ooooooonoooowoooooono




Obickty

5.1

Bibiloteka
obiektow

Obiekty

Wstawianie obiektow

Program udostepnia biblioteke obiektow trojwymiarowych zawierajaca ponad 150 domow i
ponad 900 elementdéw aranzacyjnych, ktére mozna wykorzystaé przy projektowaniu ogrodu.
Znajduja si¢ one w katalogu Biblioteka obiektow.

Katalog - Domy

Katalog - Szklarnie i altany

Katalog - Meble ogrodowe Katalog

Katalog - Plac zabaw

Katalog - Ludzie i zwierzeta Katalog

Katalog - Pojazdy Katalog

Asalin s

X Na goérnym pasku okna, ktore pojawia si¢ po

wywolaniu polecenia Biblioteka obiektow
znajduja si¢ katalogi z elementami
przydatnymi przy projektowaniu ogrodu.
Obiekty wstawia si¢ do projektu w trybie
projektowania 2D. Wystarczy ~wybra¢
odpowiedni  katalog, klikng¢ lewym
przyciskiem myszy na wybranym elemencie
i przeciagna¢ go w dowolne miejsce na
planie ogrodu.

Katalog - Lampy

Katalog - Obiekty ogrodowe

- Obiekty wodne

Katalog - Bryly

- Lampy

- Zdjecia

31
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Bryly
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Wihasciwosci obiektow

Wiasciwosci obiektu mozna edytowaé po otwarciu okna Wiasciwosci
obiektu. Okno to pojawia si¢ po dwukrotnym klikni¢ciu na obiekcie lewym
przyciskiem myszy lub kliknigciu prawym przyciskiem myszy i wybraniu
polecenia Wiasciwosci. W oknie Wilasciwosci obiektu mozna zmieniaé
rozmiar obiektu, obroci¢ go o zadany w stopniach kat i ustawic
w odpowiedniej wysokosci ponad terenem. Skalowanie polega na zmianie
wymiaru wybranego obiektu o zadany wspolczynnik. Spowoduje to
powigkszenie lub pomniejszenie obiektu, przy czym mozliwe jest zar6wno
skalowanie proporcjonalne, jak i nieproporcjonalne. Zachowanie proporcji
przy skalowaniu obiektu polega na utrzymaniu tego samego stosunku
miedzy jego wysokoscia, szeroko$cia, a dlugoscia.
Jesli uzytkownik chce zachowaé proporcje obicktu, w polu Skalowanie
musi wpisa¢ odpowiedni wspolczynnik wigkszy lub mniejszy od 1. Na
przyktad, jesli wstawiono bryte o wymiarach 710x10x10 m i przeskalowano ja proporcjonalnie,
wpisujac wspotczynnik /.5 nowa bryla bedzie miata wymiary 15x75x15 m (o 50% wigksze).
Whisanie wspotczynnika 0.8 w przypadku obiektu o wymiarach /0x10x10 m spowoduje jego
proporcjonalne zmniejszenie o 20% (nowe wymiary brylty: 8x8x8m).
Natomiast skalujac wstawiony obiekt bez zachowania proporcji mozna podaé niezalezne
wartosci dla wysokosci, szerokosci i dlugosci.
Wstawiony do projektu obiekt mozna obréci¢ o $ci$le okre§lony w stopniach kat. Wpisanie
ujemnej wartosci w polu Obrot powoduje obracanie obiektu zgodnie z ruchem wskazdéwek
zegara; wpisanie warto$ci dodatniej — w kierunku przeciwnym.
Pole Ponad terenem umozliwia ustawienie obiektu w odpowiedniej wysokosci nad ziemia.

UWAGA:

Wywolanie okna Wiasciwosci obiektu, mozliwe jest tylko w trybie projektowania 2D.
Bryly

Obiekty znajdujace si¢ w katalogu Bryly sg bardzo przydatne przy tworzeniu specyficznych
elementow projektu. Moga by¢ wykorzystywane przy budowaniu tarasow, podestow itp.
Katalog zawiera podstawowe figury przestrzenne: stozek, prostopadloécian, kula oraz wiele
elementéw o budowie nieregularnej: kamienie, skaty itp. Zaleta obiektow znajdujacych si¢
w tym katalogu jest to, ze oprocz standardowej mozliwosci ich edycji, istnieje mozliwo$é
przypisywania im réznorodnych tekstur (co jest niemozliwe w przypadku elementow
w pozostatych katalogach).
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5.4 Lampy

przy koncowej fazie projektowania ogrodu. Umozliwiaja przedstawienie w ciekawy sposob widoku

Program udostgpnia obszerny katalog z lampami. Elementy z katalogu Lampy sa bardzo przydatne
Lampy ogrodu w nocy przy sztucznym o$wietleniu.

Edycja wlasciwosci obiektu z tego katalogu polega na zmianie natgzenia
rzucanego przez lamp¢ S$wiatla oraz jego koloru. Natgzenie $§wiatta
reguluje si¢ suwakiem pod polem Jasnos¢. Przesunigcie suwaka w
prawa stron¢ zwigksza intensywno$¢ §wiecenia, natomiast przesunigcie
suwaka w lewa strong — zmniejsza. Kolor $§wiatta edytuje si¢ po
wybraniu polecenia Zmien przy polu z kolorem. Otwiera si¢ wtedy
paleta dostgpnych barw dla $wiatta. Oprocz tego program umozliwia
obracanie lamp, a takze ustalenie ich wysokosci ponad terenem.

5.5 Import obiektow VRML

Jak wspomniano wczes$niej program Wymarzony Ogrod 3.0 udostgpnia

I Er e Tl biblioteke ponad 150 gotowych doméw i ponad 900 obiektow
[Pk Edycia widek Tyt opce Fomoz oorodowych. Istnigje jednak mozliwosé wprowadzenia do programu
B S| whasnych obiektow. Jedynym formatem obstugiwanym przez program
Zapisz cres | w przypadku importowania obiektow trojwymiarowych jest format
SR VRML. Polecenie Import dostepne jest w menu Plik. Po wybraniu

polecenia wyswietli si¢ okno dialogowe Importuj. Z listy Szukaj

Inportuj, .

\wstaw Folie, ., . ) , . . . . A
Usun Folie w nalezy wybra¢ dysk, na ktorym znajduje si¢ obiekt, dwukrotnie
Drukasi. amp | klikngé folder, w ktérym jest zapisany i na koncu dwukrotnie kliknaé
E”fg"?d”_‘”d’“?ku jego nazwe. Nalezy pamigta¢ o tym, ze obiekty, ktore maja byc
stawienia wydrul . . , . . .
importowane powinny by¢ zapisane w katalogu Obiekty-Eigene.
1 Projekt0l . . . .
e W przeciwnym razie wprowadzone do projektu elementy VRML nie
3 DAINTERsofth,.. o zractu zostang w nim zapisane. Po ponownym uruchomieniu programu,
4 DA INTERsoft),.. . \test1 . .. . .
konieczne bedzie ich ponowne wstawienie.
Zakoricz
UWAGA:

Do programu Wymarzony Ogréd 3.0 mozna importowa¢ obiekty VRML tylko z programu
ArCon+ od wersji 4.0. Program Wymarzony Ogréd 3.0 wspélpracuje rowniez z programem
ArCon - Wymarzony Dom 3.0.
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5.6 Kompatybilno$¢ z programem ArCon - Wymarzony Dom 3.0

Program Wymarzony Ogrod 3.0 umozliwia automatyczne importowanie obiektow VRML

E z programu ArCon - Wymarzony Dom 3.0. Po wybraniu z lewego paska menu polecenia
ArCon, otwiera si¢ program ArCon - Wymarzony Dom 3.0, w ktorym istnieje mozliwosé
zaprojektowania dowolnego budynku i wyeksportowania go do programu Wymarzony Ogrod
3.0.

Aby wyeksportowaé budynek z programu ArCon — Wymarzony Dom 3.0 nalezy przej$¢ do
trybu projektowego (3D) i wybraé¢ ikon¢ przelaczania migdzy tymi dwoma programami
z poziomego paska narzedzi (nalezy pamigtaé o wczesniejszym zapisaniu projektu).
Otworzone okno dialogowe nalezy potraktowaé informacyjnie i nie zmienia¢ §ciezki ani
nazwy zapisywania budynku. Jesli zmienimy ktora$ z wspomnianych opcji, program moze
nie przenie$¢ automatycznie budynku do programu Wymarzony Ogrod 3.0. Z tego
wzgledu zaleca si¢ zastosowanie standardowych ustawien.

UWAGA:
Przed przystapieniem do eksportu budynku nalezy wybrac opcje Wylqcz teren i Kierunek
potnocy, aby nie przenosi¢ wymienionych elementow razem z projektem.

Obiekt VRML zostaje automatycznie
| zapisany w podkatalogu Obiekty\Import,
ktory znajduje si¢ na dysku tam, gdzie
zostal zainstalowany program Wymarzony
Ogréd 3.0. Nastepnie otwiera si¢ program
Wymarzony Ogréod 3.0 z wy$wietlonym
oknem biblioteki obiektow i pod$wie-
tlonym katalogiem z zaimportowanymi
obiektami VRML.

UWAGA:
Powyzej opisana funkcja eksportu/importu dziata tylke wtedy, gdy oba programy sa
zainstalowane na komputerze.
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5.7 Wstawianie zdje¢

Program umozliwia wstawienie do projektu dowolnego zdjecia, ktére moze przyktadowo
E postuzy¢ za tlo w ogrodzie. Po wybraniu katalogu Zdjecia z Biblioteki obiektow istnieje
Zdjecia mozliwo$¢ wstawienia podkladu na tlo, na plan ogrodu. Obiekt po wstawieniu mozna
dowolnie edytowac, tzn. skalowaé, obraca¢ i podnosi¢ nad teren. Przede wszystkim mozna
jednak naktada¢ na niego zrobione przez siebie zdj¢cia lub wykorzystac te, ktore sa dostgpne
w programie. Korzystanie z wlasnych zdj¢¢, mozliwe jest po umieszczeniu ich w katalogu
Tekstury, w podkatalogu Photos - przy standardowej, proponowane]j przez Setup instalacji
Sciezka jest nastepujaca: C:\Program Files\INTERsoft\Wymarzony Ogrod 3.0\Tekstury\photos.

Zdjecia powinny by¢ zapisane w formacie bmp lub jpg. Aby umiesci¢ zdjgcie na wstawionym
do projektu obiekcie wystarczy klikna¢ na nim prawym przyciskiem myszy i z otwartego
menu Zdjecie wybra¢ opcje Wybor tekstury. Otworzy si¢ okno Tekstury, w ktorym znajduje si¢
lista zdjg¢ oraz ich podglad.

Wystarczy wybra¢ odpowiednie zdjecie i zatwierdzi¢ wybor klawiszem OK. Wstawione
zdjecie mozna dowolnie zaaranzowaé w projekcie.

Tekstury
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6.1

6.2
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Edycja projektu w trybie 2D

Program udostgpnia wiele narz¢dzi do edycji projektu w trybie 2D. Mozliwe jest dowolne
ustalenie ksztaltu dziatki, wstawienie podktadu z planem w postaci folii, edycja obiektow
i roslin, precyzyjne przemieszczanie wszystkich elementéw planu itp.

Dowolny ksztatt dziatki

= Domyslnie ksztatt dziatki w programie
jest.prost’o’kqtny lub kwadr'atowy. Istnieje
m_‘ mozliwosé Wprowadzema. dowolnego

ksztaltu przy wykorzystaniu polecenia
Grzqdka (wstawianie grzadki opisano
\ w p. 44). W tym jednak przypadku
WTf?l nalezy w oknie dialogowym Obsadzanie
P grzqdki, zaznaczy¢ opcj¢ Bez roslin.
== Jezeli dla grzadki wstawionej bez roslin
‘| zostanie wybrana ta sama tekstura
podloza, co dla terenu zewnetrznego
(standardowo jest to ziemia.jpg),
stworzona dziatka wygladataby jak na
Smam me Tysunku obok.

&

o Q|GG

O W

Folie

W celu utatwienia projektowania program umozliwia wczytywanie
planow w postaci plikow .bmp, ktdre moga stuzy¢ projektujacemu za
podktad do tworzenia ogrodu. Wystarczy w menu Plik wybraé
polecenie Wstaw folie.

Wstawiong foli¢ mozna w dowolnym momencie ukry¢, wystarczy klikna¢ w menu Narzedzia
2D — grupa Widok w biale pole przy napisie Folia. Folia jest widoczna, kiedy w biatym polu
jest znacznik, a niewidoczna kiedy go nie ma.
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6.2.3

Dlugos¢ linii

6.3

6.4

.......

.......

Selekcja
grupy
obiektow

38

Skalowanie folii

Program umozliwia przeskalowanie wprowadzonej do projektu folii. Zwymiarowanie
wybranego fragmentu planu ogrodu przeprowadza si¢ w nastgpujacy sposob: z menu
Narzedzia 2D nalezy wybraé polecenie Diugosc linii. Kursor myszy przybierze postac
krzyzyka, ktory nalezy umiesci¢ na planie ogrodu. Poprowadzenie linii po projekcie od
poczatku do konca odcinka, ktory chce si¢ zwymiarowaé otworzy okno Diugosé linii.
W oknie tym nalezy wpisa¢ zadang dtugo$¢ odcinka w metrach.

Przemieszczanie roslin i obiektow w trybie 2D

Przesuwanie roslin lub obiektdw po projekcie mozliwe jest po uprzednim ich zaznaczeniu.
Najszybszym sposobem przesunigcia obiektu w projekcie jest przeciaganie mysza. Obiekt
mozna przesung¢ interakcyjnie, przeciagajac go w dowolne miejsce rysunku. W tym celu
nalezy zaznaczy¢ obiekt klikajac na nim lewym klawiszem myszy. Trzymajac wcisnigty
klawisz nalezy przesuna¢ obiekt w wybrane miejsce projektu i zwolni¢ przycisk myszy, gdy
obiekt znajdzie si¢ w odpowiednim miejscu. Jesli potrzebna jest wigksza precyzja mozna
umiesci¢ obiekty w miejscu okreslonym przez wspotrzgdne — punkt 6.12 Precyzyjne
wstawianie. Interakcyjne przesuwanie roslin i obiektow mozliwe jest takze w trybie 3D.

Selekcja grupy obiektow

W programie Wymarzony Ogrod 3.0 mozliwe jest zaznaczenie grupy obiektow lub roélin przy
pomocy polecenia Selekcja obiektow.

Po wybraniu z menu Narzedzia 2D polecenia Selekcja grupy obiektow wskaznik myszy
przybiera ksztalt prostokata o bokach narysowanych linig przerywang. W celu zaznaczenia
obiektow nalezy nacisnaé i przytrzymaé lewy przycisk myszy, po czym przeciagna¢ wskaznik
myszy tak, aby zawrze¢ obiekty w prostokacie. Po puszczeniu lewego przycisku myszy
wszystkie rosliny lub obiekty wewnatrz prostokata zostaja zaznaczone na niebiesko.

Jesli zaznaczane obiekty lub ro$liny sa ulozone tak, ze nie mozna skorzystaé z polecenia
Selekcja grupy obiektow mozna przytrzyma¢ nacisnigty klawisz Ctrl 1 zaznaczaé kazdy
z elementdw po kolei. Po zaznaczeniu grupy obiektow lub roslin mozliwe jest ich przesuwanie
w dowolne miejsce projektu.

Obiekty zaznaczone w trybie projektowania 2D sa jednoczesnie zaznaczone w trybie 3D.
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6.5  Grupowanie

| Edycia Grupowanie polega na powigzaniu ze soba réznych zaznaczonych
Cofrif ctr+z | obiektow. Dzieki temu istnieje mozliwo$¢é przeprowadzania na nich
Usuri Del operacji tak, jak na pojedynczym obiekcie. Wyselekcjonowane za
pomocg ramki selekcyjnej (badz lewego klawisza myszy i klawisza
BEEAGEL] Ctrl) obiekty mozna zgrupowaé na stale. W tym celu nalezy wybraé
Utwérz film avi z menu Edycja polecenie Grupuj.
U alee iy Postegpowanie z taka grupa jest analogiczne do postgpowania

z pojedynczym obiektem, tzn. wszystkie obiekty z tej grupy mozna
razem np.: przesuwaé, kopiowaé, obracac, czy podnosi¢ na dowolng wysokos¢.
Obiekty te pozostaja grupa do momentu ich rozgrupowania.

6.6  Likwidowanie zgrupowan

.Ed‘;j:‘ L ez Stworzong wczesniej grupg obiektow mozna rozdzieli¢€ na
el ™2 | poszczegdlne elementy skladowe. Aby zlikwidowaé zgrupowanie
Usury Del nalezy uaktywni¢ dana grupg¢ (obiekty zaznaczone na niebiesko
Grupuj

w trybie 2D lub w zo6ltej ramce w trybie 3D) i z menu Edycja wybraé
polecenie Rozgrupuy.

Rozgrupuj

Ukwdrz Filmn avi
Ukwirz obraz bmp

6.7  Kasowanie ro$lin i obiektow

Zaznaczone rosliny, grzadki i obiekty mozna usuwaé, albo za pomoca klawisza Delete
z klawiatury, badZ przy pomocy polecenia Usuri z menu Edycja. Mozna takze kliknaé
zaznaczony obiekt badz rosling prawym przyciskiem myszy i z wySwietlonego menu wybrac¢
polecenie Usun. W ten sam sposob mozna usuwac drogi, ptoty, mury czy zywoptoty. Jedynym
sposobem na odzyskanie usunigtego obiektu jest postuzenie si¢ poleceniem Cofnij.

6.8  Cofnij
W programie Wymarzony Ogrod 3.0 istnieje mozliwos$¢ cofania wprowadzonych zmian, jesli
okaza si¢ one niepozadane. Wycofanie zmian wprowadzonych w pliku mozliwe jest do

momentu zapisania projektu. Po zapisaniu projektu polecenie Cofnij staje si¢ nieaktywne.
Program Wymarzony Ogréd 3.0 umozliwia cofanie wprowadzonych zmian na trzy sposoby.
Po pierwsze mozna wykorzysta¢ polecenie Cofnij z menu Edycja. Drugim sposobem jest
wybranie polecenia Cofnij z menu Narzedzia 2D. Najszybszym sposobem jest skorzystanie ze
skrotu klawiszy Crri+Z.
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6.9

Blokowanie elementow

Funkcja blokowania pozwala zakotwiczy¢ obiekt w okresSlonym potozeniu i zapobiega
przypadkowemu przesuni¢ciu, usunig¢ciu lub obroceniu obiektu — wyklucza edycj¢ obiektu.
Mozna zablokowa¢ pojedynczy obiekt, kilka obiektow lub grupe obiektow. Aby zablokowaé
wybrany obiekt nalezy go zaznaczy¢ i z menu uaktywnionego prawym klawiszem myszy
wybraé polecenie Zabloku;.

Aby modyfikacja zablokowanego obiektu stala si¢ mozliwa obiekt nalezy odblokowac.

6.10 Odblokowanie elementow

Zablokowany obiekt mozna odblokowa¢, jesli chce si¢ go zmodyfikowaé. Aby odblokowaé
element nalezy go zaznaczy¢ i z menu uaktywnionego prawym klawiszem myszy wybrac
polecenie Odblokuj.

6.11 Kolejnos¢ wyswietlania elementow

40

Podczas tworzenia projektu bardzo czgsto jest tak, ze kilka elementdow zostaje na siebie
nalozonych. Kolejno$¢ wyswietlania elementéw uzalezniona jest od kolejnosci ich
wstawiania. Oznacza to, ze obiekty lub rosliny wstawione na plan ogrodu wczes$niej moga
zosta¢ przestonigte przez wstawione pozniej. W tej sytuacji edycja elementow mozliwa jest
t y 1 k o
w przypadku tych elementéw, ktore sa widoczne. Kolejnos¢ wyswietlania obiektow na planie
mozna tatwo zmienia¢ przenoszac je przed lub za inny obiekt. Aby przenies¢ wybrany element
na wierzch, wystarczy po jego zaznaczeniu kliknagé prawym przyciskiem myszy
i z otwartego menu wybra¢ polecenie Na wierzch. W analogiczny sposob przenosi si¢ wybrane
obiekty pod inne, tym razem jednak nalezy wybrac polecenie Pod spdd.
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6.12 Precyzyjne wstawianie, globalny uktad wspohrzednych

Program umozliwia precyzyjne wstawianie obiektow i roslin do projektu dzigki mozliwosci
okreslenia wspotrzednych poziomych i pionowych ich potozenia.

Aktualna pozycja wskaznika myszy wyswietlana jest w oknie
w prawym dolnym rogu ekranu.

Poza tym w programie Wymarzony Ogrod 3.0 wprowadzone sa dwa uktady wspoétrzednych:
globalny i lokalny. Globalny uktad wspoétrzgdnych wyznacza pozycje obiektu lub ro$liny
wzgledem poczatku linijek X (poziomej) i Y (pionowej). Linijki wySwietlane sa na ekranie
przez caly czas. Program nie daje mozliwosci ich wylaczenia.

Potozenie obiektu mozna zmienia¢, zaznaczajac go i wpisujac nowe warto$ci w polach Xi Y
w oknie Wspotrzedne globalne. Wartosci te okreslaja wspotrzedne nowego potozenia obiektu
wzgledem punktu poczatkowego linijek (0,0).

Powicksz W podobny sposéb mozna z duza doktadnoscig okresla¢ potozenie punktéw kontrolnych dla
drog, ptotow, zywoptotow i murow.

Kolejnym udogodnieniem umozliwiajgcym precyzyjne wstawianie lub przemieszczanie
Pomniejsz obiektow i roslin jest mozliwos¢ dowolnego powigkszania i pomniejszania widoku. Narzedzie
Powigkszenie umozliwia powigkszenie projektu, tak by mozliwe bylo uzyskanie lepszego
widoku szczegotdéw w pewnym jego obszarze, natomiast Pomniejszenie pozwala obejrzeé
wickszy obszar projektu. Elementy sterujace widokiem, znajduja si¢ w menu Narzedzia 2D —
grupa Widok. Po wybraniu polecenia Powigksz kursor myszy zmieni si¢ w Lupe. Powigkszenie
fragmentu widoku nastapi po kliknieciu na nim Lupa. Widok projektu mozna pomniejsza¢ w
analogiczny sposob przy wybranym narzedziu Pomniejszenie.

W programie dostgpne jest takze polecenie Pokaz wszystko, ktéore umozliwia wyswietlenie
Lupa catego widoku projektu.

Pokaz
wszystko

6.12.1  Wspodtrzedne lokalne

Lokalny uklad wspohrzednych moze by¢é wykorzystywany do precyzyjnego ustawiania
obiektow wzgledem siebie lub do przesuwania ich o $ci§le okreslong odlegtos¢. Domyslnie,

- lokalny uklad wspotrzgdnych pokrywa si¢ z globalnym ukladem wspotrzgdnych. Program
umozliwia ustawienie go w dowolnie wybranym miejscu na planie ogrodu: interaktywnie - za
pomoca myszy, precyzyjnie - wpisujac nowe wartosci w polach X'i Y okna globalnego uktadu
wspolrzednych lub poprzez ustawienie ukladu w $rodku obiektu. Wszystkie te czynnosci
mozliwe sa po wczesniejszym zaznaczeniu ukladu.
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Wysrodkuj
uktad

Siatka
wylgezona

Siatka
wigczona

Ustawienia
siatki
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Lokalny uktad wspétrzednych mozna pozycjonowaé na obiekcie. Po wybraniu obiektu
przycisk z poleceniem Wysrodkuj uklad staje si¢ aktywny. Wcisnigcie go powoduje zmiang
potozenia lokalnego uktadu wspotrzednych — uklad pojawia si¢ w Srodku wybranego
elementu. Wspodtrzedne lokalne obiektu przyjmuja w tym momencie wartosci 0,0. Zmiana
wartosci wspotrzednych X i ¥ w polach okna lokalny uktad wspoirzednych spowoduje
przesunigcie obiektu o $cisle okreslona odlegtos¢. Wpisanie wartosci dodatnich spowoduje
przemieszczenie obiektu w gor¢ (Y) i w prawo (X), natomiast ujemnych w dot (Y) i w lewo

.

Program umozliwia takze obracanie lokalnego uktadu wspotrzednych o zadany w stopniach
kat. Wpisanie wartosci dodatnich spowoduje obrocenie uktadu w kierunku odwrotnym do
ruchu wskazoéwek zegara, natomiast ujemnych — obroét uktadu zgodnie z ruchem wskazoéwek
zegara. Obrot lokalnego uktadu wspotrzednych mozna takze przeprowadzi¢ rgeznie. W tym
celu nalezy ztapa¢ wybrang o$ uktadu i przeciagnaé na planie w zagdanym kierunku. Lokalny
uktad wspotrzednych mozna z powrotem umiesci¢ w poczatku globalnego uktadu
wspotrzednych. Zaznaczenie uktadu, wyzerowanie jego wspodtrzednych globalnych oraz
obrotu spowoduje umieszczenie go w pozycji startowej 0,0.

6.13 Siatka

Kolejnym elementem ulatwiajacym precyzyjne wstawianie i przemieszczanie obiektow i roslin
w programie Wymarzony Ogrod 3.0 jest siatka, ktora jest $ciSle powigzana z linijkami.
Domyslnie siatka w programie jest wylaczona. Po wlaczeniu siatka wyswietlana jest w postaci
linii kropkowanych rozmieszczonych zgodnie z zadanymi przez uzytkownika parametrami.
Punkty widoczne sa w miejscach przecigcia linii pionowych z poziomymi.

Program umozliwia edytowanie parametréw siatki po wlaczeniu okna Ustawienia siatki.
W oknie tym uzytkownik moze zmieni¢: odleglos¢ migdzy weztami siatki, promien
przyciagania, czy obrécic ja o dowolny kat.

Ustawienia siatki x|

0K
Prom. przyciggania 50 cm [ Obrt 0 e _
IV Siatka prostokatna Al

Odleghosc = —Odlegosc ¥

0125 m || 0125 m
025 m || o2 m
C 05 m (| €05 m
(Ol m|| &1 m
" dowolna 1 m || € downlna 1 m
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6.14 Linie pomocnicze

Kolejnym narzedziem ulatwiajacym precyzyjne wstawianie i przemieszczanie elementow
w projekcie sg linie pomocnicze. Program daje mozliwo$¢ skorzystania z trzech rodzajoéw linii
— pomocniczych: dwupunktowych - wstawianych pod dowolnym katem, poziomych

linie i pionowych. Pierwszy rodzaj linii wstawia si¢ do projektu po wybraniu polecenia
pomocnieze Dwupunktowe linie pomocnicze (Menu Wspotrzedne - grupa Siatka) . Poczatkowy punkt linii
pomocniczej ustala si¢ kilkajac na obszarze roboczym lewym przyciskiem myszy. Wokot
wstawionego punktu mozna prosta swobodnie obracaé, a co za tym idzie ustali¢ jej nachylenie
Proycigganie do | POd dowolnym katem. Dwupunktowa linia pomocnicza zostanie wstawiona do projektu po

fini kliknieciu lewym przyciskiem myszy w miejscu, gdzie ma si¢ znajdowa¢ drugi punkt linii.
Wstawione linie pomocnicze mozna dowolnie przesuwaé, a w przypadku dwupunktowych
linii pomocniczych takze obracaé. Obrot dwupunktowej linii pomocniczej mozliwy jest po
wybraniu polecenia Przycigganie do linii. Kliknigcie na linii lewym przyciskiem myszy
spowoduje wyswietlenie trzech czerwonych kwadratow wyznaczajacych punkty zaczepienia
linii.

Po kliknigciu lewym przyciskiem myszy na
srodkowym kwadracie program umozliwia dowolne
przesuwanie linii po obszarze roboczym (caty czas
trzymajac wecisnigty lewy przycisk myszy). Dwa
brzegowe punkty stuza do obracania dwupunktowej
linii pomocniczej. Przytrzymanie wciSnigtego
lewego przycisku myszy na jednym z dwoch
kwadratow brzegowych umozliwi dowolny obrot
linii wokot jej osi.

¥

i

Wstawienie poziomych i pionowych linii pomocniczych na plan ogrodu odbywa si¢ po
wybraniu polecenia Poziome (lub pionowe) linie pomocnicze z prawego menu Wspolrzedne
Posiome finie | 2D = Siatkg i.kl'iknie;ciu lewym przyciskiem myszy na Wybranym miejscu W projek(':ie.
pomocnicze | Ponowne kliknigcie lewym przyciskiem wprowadza lini¢ na plan ogrodu, natomiast
przerwanie wstawiania linii mozliwe jest po wcisnigeiu prawego klawisza myszy.

Program umozliwia dowolne przesuwanie linii po projekcie. Po wybraniu polecenia
Pionowe linie Pf’zyciqganie do lin.ii (menu Wspotrzedne ZQ — Siatka), ‘nalez.y zaznagzxé lini¢ klikajac na
pomocnicze | niej lewym przyciskiem myszy. Spowoduje to wyswietlenie na linii trzech punktow
zaczepienia. Przemieszczenie mozliwe jest po ztapaniu linii za jeden z trzech punktow i przy
wecisnigtym lewym klawiszu myszy przesunigcie jej w wybrane miejsce na planie.
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Przycigganie
do linii

Przycigganie
do obiektow

Ruchome
linie
pomocnicze
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Kasowanie linii pomocniczych

Kasowanie linii pomocniczych mozliwe jest po kliknigciu prawym przyciskiem myszy na
jednym z dwoch krancowych punktow zaczepienia linii. Po otwarciu okna program daje dwie
mozliwosci do wyboru: usunigcie jednej linii pomocniczej lub wszystkich.

Przyciaganie

Funkcja przyciagania pomaga uzytkownikowi w precyzyjnym wyréwnywaniu elementow na
planie ogrodu. Obiekty i rosliny sa przyciagane na trzy sposoby:

- za pomoca przyciagania do linii pomocniczych

- za pomocg przyciagania do obiektow

- za pomocg przyciagania do siatki

UWAGA:
Przyciaganie do linii i obiektow dziala tylko wtedy, kiedy wlaczona jest opcja Ruchome
linie pomocnicze (menu Wspotrzedne 2D — grupa Siatka).

Przyciaganie do linii pomocniczych:

Elementy przyciagane sa do linii za punkty zdefiniowane w programie. W przypadku obiektéw
sa to punkty brzegowe, w przypadku roslin punktem, ktory jest przyciggany do linii
pomocniczej jest srodek rosliny.

Obiekt przyciggany jest do linii pomocniczej
wzgledem zdefiniowanych w programie punktow
brzegowych. Roslina przyciagana jest wzgledem jej
$rodka.

e

Lo

Przycigganie do siatki:

Funkcja Przycigganie do siatki dziala po wybraniu polecenia Siatka. Wstawiane lub przesuwane
obiekty zostaja automatycznie przyciagane do siatki, tak, ze zostaja wyrownane w poziomie
i w pionie do najblizszego znacznika siatki. Funkcje Przycigganie do linii pomocniczych
i obiektow nalezy w tym momencie wylaczy¢.
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Przyciaganie do obiektow:
Obiekty przyciaggane sa do siebie za punkty brzegowe.

6.16 Wymiarowanie

Funkcja umozliwia zwymiarowanie dowolnych sktadowych elementow projektu przy pomocy
linii wymiarowych. Wstawianie linii wymiarowych rozpoczyna wybranie z menu Wspotrzedne

Linia 2D — grupa Siatka polecenia Wymiarowanie.
wymiarowa

Kliknigcie lewym przyciskiem myszy w wybranym miejscu na obiekcie lub fragmencie
projektu wstawia pierwszy punkt linii wymiarowej. Wokoét punktu mozna dowolnie obracac
lini¢ wymiarowa, a co za tym idzie ustali¢ jej nachylenie pod dowolnym katem. Linia
wymiarowa zostanie wstawiona do projektu po kliknigciu lewym przyciskiem myszy
w miejscu, gdzie ma si¢ znajdowac drugi punkt linii.
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Droga

Wstawianie drogi

Wstawianie do projektu drogi mozliwe jest tylko w trybie projektowania 2D. Po wybraniu
polecenia Droga z menu Narzedzia 2D — grupa Obiekty pojawia si¢ okno dialogowe Droga.

N W oknie Droga mozna wybraé teksture drogi oraz okreslic jej
szeroko$¢ w metrach. Po wybraniu odpowiedniej tekstury oraz
okresleniu szerokos$ci drogi kursor myszy przybiera posta¢ Szpadla.
Wstawianie drogi rozpoczyna si¢ ustawiajac kursor myszy na
wybranym miejscu planu ogrodu, klikajac lewy przycisk.
Przeciagnigcie szpadla po planie powoduje narysowanie odcinka
drogi. Zakonczenie rysowania nastgpuje po dwukrotnym kliknieciu
lewym przyciskiem myszy na projekcie ogrodu.

WSKAZOWKA
Kat migdzy poszczegdlnymi odcinkami drogi nie powinien by¢ zbyt ostry. Jesli jednak odcinki

drogi majg przecinaé si¢ pod katem ostrym lepiej wprowadzi¢ dwie oddzielne drogi, ktore
nastepnie mozna odpowiednio potaczy¢.

Zakrety

Zakret mozna zbudowaé wstawiajac duza liczbe odcinkow drogi
w bardzo matych odstepach.




Droga

7.2 Edycja drogi

Edycja wstawionej do projektu drogi mozliwa jest po jej zaznaczeniu i dwukrotnym kliknigciu
lewym przyciskiem myszy. Wywotane okno dialogowe Droga umozliwi ponowne wybranie
tekstury drogi lub wprowadzenie jej nowej szerokosci. Oprocz zmiany parametrow w oknie
Droga program umozliwia zmiang ksztattu wstawionej juz drogi.

7.2.1 Zmiana ksztattu drogi

Ksztalt wstawionej do projektu drogi mozna dowolnie edytowaé. Po zaznaczeniu wybranej na
projekcie drogi jej kolor zmienia si¢ na planie 2D na kolor niebieski. Kazdy odcinek drogi,
jego poczatek i koniec, wyznaczony jest przez maty kwadrat, tzw punkt kontrolny. Ustawienie
kursora myszy na punkcie kontrolnym nalezgcym do odcinka drogi, nastgpnie przesunigcie go
z przytrzymanym lewym klawiszem myszy spowoduje zmian¢ wygladu drogi. Ksztatt drogi
mozna zmienia¢ takze w precyzyjny sposob. Zaznaczenie punktu na drodze spowoduje
wys$wietlenie jego wspotrzednych w polach X i Y w grupie Wspotrzedne globalne. Wpisanie
nowych wartosci wspotrzegdnych X 1 Y spowoduje przesunigcie wybranego punktu w nowe
miejsce na planie ogrodu.

722 Kasowanie drogi
Wstawiong droge mozna w szybki sposdb wykasowac¢ z projektu. Kasowanie drogi mozliwe
jest po jej wezesniejszym zaznaczeniu poprzez uzycie klawisza Delete. Mozna takze kliknaé¢

zaznaczong droge prawym przyciskiem myszy i z wyswietlonego menu wybra¢ polecenie
Usun.
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Ploty, mury i zywoploty

Wstawianie plotow, murdw i zywoptotow

W programie dostgpne sg trzy rodzaje ogrodzenia: plot, mur i zywoptot.

Wstawia si¢ je do projektu podobnie jak droge.

W przypadku ptotu kursor myszy zmienia si¢ w Szpadel. Ustawienie go w wybranym miejscu
planu ogrodu i klikniecie lewym przyciskiem myszy rozpoczyna rysowanie ptotu. Przesunigcie
kursora powoduje narysowanie odcinka ptotu. W widoku 2D ksztalt plotu pokazywany jest
w postaci czarnej linii. Zakonczenie rysowania ptotu odbywa si¢ po dwukrotnym kliknieciu
lewym przyciskiem myszy. W tym momencie wy$wietla si¢ okno dialogowe Plot, w ktérym
nalezy wskazac¢ teksturg ptotu, okresli¢ jego wysokos¢ oraz wysokos¢ bezwzgledna.

W przypadku muru i Zywoplotu jest troche inaczej. Po wybraniu polecenia Mur lub Zywoplot,
wyswietla si¢ od razu okno dialogowe, w ktéorym okresla si¢ wtasciwosci odpowiednio muru
lub zywoptotu. Po zatwierdzeniu wyboru okno zamyka si¢ i dopiero wtedy kursor myszy
zmienia si¢ W Szpadel. Rysowanie muru i zywoplotu odbywa si¢ w identyczny sposob jak
rysowanie drogi.

| I\

Program umozliwia precyzyjne wstawianie plotdow, muréw i zywoplotdow, poprzez
wykorzystanie globalnego i lokalnego uktadu wspotrzednych. Po zaznaczeniu wybranego
ogrodzenia i zaznaczeniu jednego z punktow kontrolnych wystarczy zmieni¢ jego wspotrzedne
w polach X badz Y w grupie Globalny ukiad wspotrzednych.
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8 Ploty, mury i zywoploty
8.1.1 Okno dialogowe Plot
Prot =
Plot
E‘:’Egggi [ | Lista zawiera tekstury plotow, ktére mozna zobaczyé po prawej
B s = stronie w okienku podgladu. W polach ponizej mozna wpisa¢ dowolng
v F wysokos$¢ plotu oraz wysoko$¢ bezwzgledna umozliwiajaca lepsze
A W dopasowanie ptotu do terenu dziatki.
o s |

8.1.2 Okno dialogowe Mur

Wymj_ . Lista zawiera tekstury muréw, ktéore mozna zobaczyé po prawej
stentcs o5 |m stronie w okienku podgladu. W polach ponizej mozna wpisa¢ dowolna
I kot I m wysokos$¢, szeroko§¢ oraz wysoko$¢ bezwzgledna umozliwiajaca
o ] =wi_| | lepsze dopasowanie muru do terenu dziatki.

8.13 Okno dialogowe Zywoplot

ZywoplotlG pg
2ywoplot!7.pg
2pwoplotlding
2ywopotd]

2ynoplot22 pg
sywoplot24 pg
sywoplot25 pg
sywoplot27.pg

Zywoplot28 pg
aywoplotdjpg
2ywoplotdilpg
2pwoplotdZipg
2ywoplotddipg

2ywoplotds ng =

wigsckosé [1 m
Seerkoss  [05 m

Zywoplot

Lista zawiera tekstury zywoptotow, ktore mozna zobaczy¢ po prawej
stronie w okienku podgladu. W polach ponizej mozna wpisa¢ dowolna

T iskottbenvanl. 1w wysoko$¢, szeroko$¢ zywoplotu oraz wysoko$¢ bezwzgledna
ok | Anki |

umozliwiajacg lepsze dopasowanie ptotu do terenu dziatki.
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Edycja ogrodzenia

Zmiana ksztattu ptotu, muru i Zywoptotu

Ksztalt wstawionych do projektu ogrodzen mozna dowolnie edytowaé. Po zaznaczeniu
wybranego na projekcie ogrodzenia jego kolor zmienia si¢ na planie 2D na kolor niebieski.
Kazdy odcinek ogrodzenia, jego poczatek i koniec, wyznaczony jest przez maty kwadrat, tzw.
punkt kontrolny. Ustawienie kursora myszy na punkcie kontrolnym nalezacym do odcinka
ogrodzenia, nastgpnie przesuni¢cie go z przytrzymanym lewym klawiszem myszy spowoduje
zmian¢ wygladu ogrodzenia. Ksztalt ogrodzen mozna zmienia¢ takze w precyzyjny sposob.
Zaznaczenie punktu na drodze spowoduje wyswietlenie jego wspotrzednych w polach X'i Y
w grupie Wspolrzedne globalne. Wpisanie nowych wartoéci wspotrzednych X i ¥ spowoduje
przesunigcie wybranego punktu w nowe miejsce na planie ogrodu.

Kasowanie ptotu, muru i zywoptotu

Wstawione ogrodzenie mozna szybko wykasowa¢ z projektu kilkajac na nie lewym
przyciskiem myszy (zmieni ono kolor na niebieski), a nastepnie wciskajac klawisz Delete
z klawiatury. Mozna takze klikngé na ogrodzenie prawym przyciskiem myszy i wybra¢ opcje
Usun.



Edytor wysokosci

9

v,

Pojedyncza
roslina

9.1

9.2

Edytor wysokosci

Program Wymarzony Ogréd 3.0 umozliwia modelowanie terenu ogrodu za pomoca edytora
wysokosci. Przelaczenie do edytora wysokosci nastgpuje po wybraniu z menu Narzedzia 3D—
grupa Widok polecenia Edytor wysokosci.

Punkty wysokoSciowe i linie wysokosciowe

Teren dziatki moze by¢é modelowany za pomoca linii wysoko$ciowych lub punktow
wysokosciowych. Punkty wysokosciowe stuzag do modelowania pojedynczych pagorkow,
a linie wysokosciowe do modelowania liniowego wzniesienia terenu. Wstawione do projektu
punkty wysoko$ciowe i linie wysokoSciowe nie ulegaja zmianie podczas wstawiania nowych
punktéw lub linii.

Pagorki
Pkt wyso EGELoWp Najwyzszym punktem pagorka jest punkt wysokosciowy.
Dwukrotne kliknigcie lewym przyciskiem myszy na
- [100

Hodz\;f;ioic - dowolnym punkcie projektu w trybie edytora wysokosci,
] =1 | spowoduje otwarcie okna dialogowego Punkt wysokosciowy.
slrome tagodre | | W oknie tym okresla si¢ wysokos¢ pagorka w cm oraz rodzaj
e ( _ || jego zbocza — od stromego do tagodnego. Jesli zbocze ma by¢
" || tagodne nalezy przesuwaé suwak w prawo, jesli zbocze ma
Al by¢ strome w lewo. Dane pagoérka zatwierdza si¢ klawiszem

OK.
o —— Wstawiony do ogrodu pagorek przedsta-
o e wiony jest na planie 2D w postaci
g s m| czarnej kropki. Teren wokot pagorka jest

kolorowy Najwyzszy punkt terenu jest
‘ ciemnoczerwony, wyzyny oznaczone sa
kolorami pomaranczowym i zottym,
ﬂ‘ a teren przechodzacy stopniowo
z2.-.| w depresjc kolorami od jasno do
" ciemnozielonego. Program umozliwia
stworzenie depresji poprzez wstawienie
w polu Wysokos¢ wartosci ujemnej.
= Maksymalna warto$¢, jaka mozna
wpisa¢ to - cm. Wyglad pagérka mozna
e wmum e A biezgco sprawdzaé w oknie podgladu

3D. Jesli okaze sig, ze pagorek jest za
stromy, zbyt tagodny, za wysoki, badZ za niski, mozna go szybko zmieni¢. Wystarczy na nim
klikng¢ dwukrotnie lewym przyciskiem myszy. Otworzy si¢ okno dialogowe Punkt
wysokosciowy, w ktorym mozna zmieni¢ dotychczasowe wymiary pagorka. Jak wspomniano
w punkcie 9.7 punkt wysokos$ciowy nie ulegnie zmianie podczas wstawiania nowych linii lub
punktéw wysokosciowych do projektu.

=
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Plaskowyze
Mozliwo$¢ wstawienia do projektu ptaskowyzu pojawia si¢
po wywotaniu okna dialogowego Punkt wysokosciowy.
Wsokosc = |0 cm 7 . S5 Wt lask . t .
A aznaczenie opcji Wstaw plaskowyz, rozpoczyna tworzenie
| Fo|, - plaskowyzu. Nastepnym krokiem jest podanie wysokos$ci
shiome 90° 5° tagodne | | plaskowyzu w centymetrach i okreslenie kata nachylenia

— pobocza. Ksztalt ptaskowyzu ustala si¢ za pomoca punktow
wysokosciowych, ktore wstawia si¢ po kolei do projektu.

Anulij | Przed wstawieniem kazdego punktu, program wyswietla
okno Punkt wysokosciowy.

Przed wstawieniem ostatniego, zamykajacego plaskowyz punktu, nalezy pamigtac
o wylaczeniu opcji Wstaw plaskowyz. Maksymalna wysokos¢ ptaskowyzu to 700 cm.

L T T N T N T T B |

Zaglebienia o rownym dnie

Sposob tworzenia zaglebienia o rownym dnie jest analogiczny do sposobu tworzenia
ptaskowyzoéw. W tym przypadku jednak nalezy w polu Wysoko$¢ wpisa¢ warto$¢ ujemna
(maksymalnie - 300 cm).

Kasowanie ptaskowyzéw i zaglebien

Aby usung¢ plaskowyz lub zaglebienie wystarczy w edytorze wysokosci klikna¢ na dowolnym
wierzchotku (punkcie wysoko$ciowym) zaglebienia lub ptaskowyzu prawym przyciskiem
myszy i z wy$wietlonego menu wybrac polecenie Usur punkt wysokosciowy.
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9.7
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Siatka
terenu
wylgczona

wigczona

Linie wysokos$ciowe

Linia wysokosciowa E3

Wysokost poczqtkowa =

150 o
E

-Rodzs) 2bocza
j e
1
&
........ e FE

Program umozliwia wstawianie linii wysokosciowych, ktore
wykorzystywane sa do modelowania liniowego wzniesienia
terenu. Linie wysokosciowe 1lacza poczatkowy punkt
wzniesienia z punktem kofcowym. Wstawienie liniowego
wzniesienia terenu, np. skarpy, rozpoczyna si¢ od kliknigcia
lewym przyciskiem myszy w miejscu, gdzie skarpa ma si¢
zaczyna¢. Przeciagnigcie kursora myszy w miejsce gdzie
skarpa ma si¢ konczy¢ i kliknigcie lewym przyciskiem myszy
konczy wstawianie skarpy, a zarazem otwiera okno dialogowe
Linia wysokosciowa.

W oknie tym nalezy poda¢ wysoko$¢ poczatkowa i koncowa

skarpy oraz okresli¢, czy ma by¢ ona stroma, czy tagodna. Skarpa zostanie wstawiona
w momencie zatwierdzenia wybranych opcji klawiszem OK.

Stawy

" Umieszczenie na planie ogrodu stawu

sz

Siatka terenu

mozliwe jest po przetaczeniu programu
do Edytora wysokosci, w celu
odpowiedniego wymodelowania terenu.
Mozna tutaj wykorzystaé linie
wysokosciowe, punkty wysokosciowe
lub plaskowyze, wazne jest tylko
wprowadzenie wartosci ujemnych
w polach Wysokos¢. Powstate w ten
2 sposob zaglebienie pod staw, wypehia
si¢ obiektem tafli wody, wybranym
z katalogu Biblioteka obiektow,
ustawiajac mu odpowiednia wysokos¢
- wzgledem terenu.

Efekty zmian wysokosci terenu sg bardziej widoczne, jesli zostanie uaktywniona funkcja
Siatka terenu. W trybie 3D zamiast tekstury podloza pokaze si¢ siatka, wystarczy w menu
Narzedzia 3D — Ustawienia wybra¢ polecenie Siatka.
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Poziomice

Podczas pracy w trybie projektowania uksztaltowanie terenu moze by¢ widoczne lub
niewidoczne. Do tego celu stuzy opcja Poziomice, ktdra znajduje si¢ w menu Narzedzia 2D —
grupa Widok. Znacznik oznacza, ze poziomice sa widoczne, a jego brak oznacza, ze sa
niewidoczne. Odstep migdzy poziomicami wynosi 0,5 m.

Kasowanie punktow i linii wysokosciowych

Punkty i linie wysokosciowe mozna usuna¢ klikajac prawym przyciskiem myszy na punkt
wysokosciowy lub punkty (poczatkowy, albo koncowy) linii wysokosciowej. Wyswietli si¢
wowczas menu, w ktorym nalezy wybraé opcje Usun punkt wysokosciowy w przypadku
punktu wysokosciowego lub opcje Usun linie wysokosciowg w przypadku linii
wysokosciowe;j.



Tryb 3D

10 Tryb 3D

Program Wymarzony Ogrod 3.0 umozliwia pokazanie zaprojektowanego ogrodu w trybie
trojwymiarowym. Ponadto daje mozliwo$¢ odbycia wirtualnego spaceru po projekcie. Okno
podgladu 3D jest domyslnie wiaczone podczas projektowania. Mozna je dowolnie skalowac
i przemieszczaé po ekranie. Okno mozna takze catkowicie wylaczy¢ lub przetaczyé na peten

Tryb 3D ekran. Poruszanie si¢ oraz edycja elementow sg takie same zardOwno w oknie podgladu 3D jak
i w pelnoekranowym trybie 3D.

10.1 Kamery

Widok w oknie 3D uzalezniony jest od widoku z 5 réznych kamer, migdzy ktorymi mozna si¢
dowolnie przetaczaé. Wystarczy w menu Narzedzia 3D— grupa Aktywna kamera wybral
jedno z ujeé naciskajac jeden z dostgpnych przyciskow Kamera.

- widok na $rodek ogrodu

- widok na gdrna, lewa czes$¢ ogrodu

- widok na goérna, prawa cze$é ogrodu
- widok na dolna, prawa cz¢$¢ ogrodu

- widok na dolna, lewg cz¢$¢ ogrodu

10.2  Wirtualny spacer

Program daje mozliwo$¢ odbycia po zaprojektowanym ogrodzie wirtualnego spaceru. Spacer
w widoku 3D odbywa si¢ przy pomocy prawego przycisku myszy lub przy pomocy
klawiatury.

10.2.1 Tryby poruszania

Spacer po ogrodzie mozliwy jest dzigki czterem trybom poruszania, ktére mozna uaktywnic
naciskajac odpowiedni przycisk w menu Narzedzia 3D— grupa Ruch kamery.

Obracanie w poziomie
Ruch mysza w przod: poruszanie si¢ do przodu
Ruch mysza do tytu: poruszanie si¢ w tyl
Ruch mysza w lewo: obrét w lewo
Ruch mysza w prawo: obrét w prawo
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Przesuwanie w poziomie

Ruch mysza w przod: poruszanie si¢ do przodu
Ruch myszg do tylu: poruszanie sie w tyl

Ruch mysza w lewo: obrét w lewo

Ruch mysza w prawo: obrot w prawo

Obracanie w pionie

Ruch mysza w przod: obréot kamery w gore
Ruch mysza do tylu: obrét kamery w dot
Ruch mysza w lewo: obrét kamery w lewo
Ruch mysza w prawo: obrét kamery w prawo

Przesuwanie w pionie

Ruch mysza w przod: przemieszczenie kamery w gore
Ruch myszg do tytu: przemieszczenie kamery w dét
Ruch mysza w lewo: przemieszczenie kamery w lewo
Ruch mysza w prawo: przemieszczenie kamery w prawo

Ostatni tryb poruszania jest nieaktywny, kiedy aktywna jest funkcja Poziom wzroku
obserwatora.

Po ogrodzie mozna si¢ takze poruszac za pomocg strzatek z klawiatury:

T - wprzod
I -wityt

< -wlewo
— - W prawo

Poziom wzroku obserwatora

IV Poziom wazroku

Opcja Poziom wzroku umozliwia symulacje przechadzki po ogrodzie. Uaktywnienie jej
nastepuje po kliknieciu w biatym polu przy opcji Poziom wzroku w menu Ruch kamery.
Aktywna kamera znajduje si¢ w tym momencie na poziomie wzroku obserwatora, natomiast
czwarty tryb poruszania kamera Przesuwanie w pionie, staje si¢ nieaktywny.
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10.2.3 Kat widzenia

Kat widzenia okreSla obszar trojwymiarowego widoku ogrodu
widzianego przez kamerg. Miara kata widzenia jest kat stozka widzenia
obiektywu kamery, mierzony w poziomej plaszczyznie.

Kat widzenia : 35° 57° 150°

Zwigkszenie kata widzenia — objecie przez kamer¢ wigkszego obszaru widoku
Zmniejszenie kata widzenia — zawezenie pola widzenia

Katwidzenia | Program umozliwia zmian¢ kata widzenia kamery, przez ktora
; 50 O @ | w danym momencie obserwowany jest ogrod. Polecenie dostgpne
.| jest w bocznym menu Narzedzia 3D. Domyslnie kat widzenia
i| w programie ustawiony jest na 57 stopni.

zz
§,'H’)

E O IR A S SR SR R O SR O

Pomimo tego, ze efekt uzyskiwany przez zmian¢ kata widzenia, mozna czasami poréwnaé
z efektem, jaki daje polecenie Zoom, nie nalezy myli¢ tych dwoch polecen. Zmiana kata
widzenia kamery w duzym stopniu wplywa na znieksztatcenia widoku.

10.2.4 Ustawianie kamery w trybie projektowania

-

W trybie projektowania 2D aktualng pozycj¢ kamery w trybie 3D pokazuje symbol pokazany

4 obok. Zmiana pozycji kamery na planie ogrodu mozliwa jest dzigki dwom charakterystycznym

Kamera punktom umieszczonym na symbolu. Przemieszcza¢ kamer¢ mozna wykorzystujac lewy
przycisk myszy. Lapiac kamere za wigkszy okrag, mozliwe jest jej przesuwanie po planie,
natomiast mniejszy okrag na symbolu pozwala obraca¢ kamera wokét jej osi.

10.2.5 Zoom
Funkcja ta umozliwia szybkie dotarcie do obiektu, wystarczy tylko nacisnaé¢ przycisk
Przyblizanie obiektu w menu Narzedzia 3D— grupa Ruch obiektow. Teraz wystarczy kliknaé

P ’ZJZZ%"”E lewym przyciskiem myszy na wybranym obiekcie, a zostanie on maksymalnie przyblizony.
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10.3

10.3.1

Przesuwanie
obiektu

10.3.2

Obracanie
obiektu

1033

Kopiowanie
obiektu
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Edycja ogrodu w trybie 3D

Edycja obiektow w trybie 3D polega na ich przesuwaniu, kopiowaniu, obracaniu i kasowaniu.
W tym trybie nie ma mozliwosci skalowania elementdw w projekcie ani mozliwosci zmiany
ich tekstury. Nie mozna takze edytowaé elementéw ogrodzenia: murdw, ptotow i zywoptotow.
Ponadto w trybie 3D program udostgpnia wiele dodatkowych narzedzi wspomagajacych
wizualizacj¢ projektu: zmiana tekstur podloza, nieba, krajobrazéw, przetaczanie widokow
ogrodu w dzien lub w nocy, dodanie efektu mgty i o§wietlenia.

Edycja elementow mozliwa jest po ich uprzednim zaznaczeniu
Zaznaczenie (z6lta ramka wokot obiektu) pojawia si¢ po kliknigciu na
obiekcie lewym klawiszem myszy. Przy zaznaczaniu elementéw mozna
skorzysta¢ z polecenia Selekcja obiektow (punkt 6.4).

Jesli zaznaczane obiekty lub roSliny sa ulozone tak, ze nie mozna
skorzysta¢ z polecenia Selekcja grupy obiektow, mozna przytrzymaé
nacisnigty klawisz Ctrl i zaznacza¢ kazdy z elementow po kolei.

Przesuwanie obiektow

Przesuwanie ro$lin lub obiektow po projekcie w trybie 3D, mozliwe jest po uprzednim ich
zaznaczeniu i wybraniu polecenia Przesuwanie obiektu. Jedynym sposobem przesunigcia
obiektu w tym trybie jest przeciaganie elementow mysza. Obiekt mozna przesunaé
interakcyjnie, przeciggajac go w dowolne miejsce rysunku. W tym celu nalezy zaznaczy¢
obiekt klikajac na nim lewym klawiszem myszy. Trzymajac wcisnigty klawisz nalezy
przesuna¢ obiekt w wybrane miejsce projektu i zwolni¢ przycisk myszy, gdy obiekt znajdzie
si¢ w odpowiednim miejscu. W ten sposob mozliwe jest przesuwanie paru zaznaczonych
elementéw jednoczesnie.

Obracanie obiektow

Obracanie elementéw w trybie 3D mozliwe jest do przeprowadzenia tylko i wylacznie przy
pomocy myszy. Po zaznaczeniu obiektu w oknie 3D, nalezy z grupy Ruch obiektow wybraé
polecenie Obracanie obiektu, trzymajac wcisniety klawisz myszy na zaznaczonym elemencie,
nalezy porusza¢ go w sposob symulujacy obrot. Polecenie dziata na wszystkie zaznaczone
obiekty.

Kopiowanie obiektow

Kopiowanie elementow w trybie 3D mozliwe jest po uprzednim ich zaznaczeniu i wybraniu
polecenia Kopiowanie obiektu z grupy Ruch obiektu. Zaznaczony obiekt nalezy przytrzymaé
lewym klawiszem myszy i przesung¢ w nowe miejsce na projekcie. Oryginalny element
pozostaje w swoim pierwotnym potozeniu, natomiast kopia zostaje przesunig¢ta. Polecenie
dziata na wszystkie zaznaczone w projekcie elementy.
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10.3.4 Kasowanie obiektow

Zaznaczone w trybie 3D elementy mozna usuwaé, albo za pomocg klawisza Delete
z klawiatury, badz przy pomocy polecenia Usuz z menu Edycja. Jedynym sposobem na odzyskanie
usunietego obiektu jest postuzenie si¢ poleceniem Cofnij.

10.4 Ustawienia w trybie 3D
104.1 Tekstura podtoza

Program umozliwia wybranie i przypisanie dowolnych tekstur dla podtoza obszaru roboczego
(tekstura terenu wewngtrzna) oraz dla podloza poza obszarem roboczym (tekstura terenu
zewnetrzna). Tekstury te mozna przypisywaé niezaleznie od siebie, wybierajac polecenie

Tekstura

podioza Tekstura podtoza z menu Narzedzia 3D— grupa Ustawienia.
Po wybraniu polecenia, otwiera si¢ okno Tekstura podioza, w ktdorym

oo s wyswietlone sg listy tekstur zaré6wno dla obszaru wewngtrznego jak
podroze3l ipg . . . ’ . . .
mees o i zewnetrznego. Po prawej stronie okna wyswietla si¢ podglad wybranej
et tekstury. Wybor zatwierdza si¢ wybierajac klawisz OK.
ety
e ks

A
trawal7.jpg 2
trawal8.pg
tiawal3 pg
awa20 jpg
hawa21 jpg
trawa22. pg
trawa23.ipg
trawaZ4.jpg

ks

10.4.2 Zmiana tekstur zgodnie ze zmiang pory roku

W przypadku zmian poér roku, program, odpowiednio do pory roku, dopasowuje teksturg
podtoza ogrodu. Oznacza to, ze latem podtoze przyjmuje postaé zielonej trawy, zima pojawia
si¢ na podlozu $nieg.

Zmiana pory roku wptywa takze na wstawione do projektu grzadki roslin czy tafle wody. Podczas
okresu zimowego na grzadce pojawia si¢ $nieg, natomiast woda przyjmuje teksture lodu.

104.3 Niebo

Oprocz zmiany tekstur podloza, program umozliwia dostosowanie wygladu nieba do
indywidualnych potrzeb projektu. Po wybraniu polecenia Niebo z grupy Ustawienia, otwiera si¢

okno z lista tekstur, ktore mozna przypisac niebu.
Niebo
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1‘
W oknie Tekstura nieba wyswietla si¢ lista dostgpnych w programie

tekstur, po prawej stronie okna widac¢ podglad danej tekstury. Wybor

Pochmuime
Fé2na jesien

Animacja s zatwierdza przycisk OK. Wybrang teksture nieba mozna animowaé
nieba {igati . . . . .
Viecrais korzystajac z polecenia Animacja nieba.
e ]
10.4.5 Mgta
Mgla

Program umozliwia pokazanie ogrodu we mgle. Efekt mgly
uzyskuje si¢ po wstawieniu znacznika w polu Mgla (Narzedzia
3D— grupa Ustawienia). Parametry mgly (kolor i ggsto$¢) zmienia
si¢ po wybraniu polecenia Mgla w otwartym oknie Wlasciwosci
mgly.

10.4.6 Krajobrazy

Krajobraz01.JPG
Krajobraz02.JPG
Krajobraz03.jpg
Krajobraz04.jpg
Krajobraz05.jpg
Krajobraz0E.jpg
Krajobraz07.jpg
Krajobraz08.jpg
Krajobraz0d.jpg
Krajobraz10.jpg
Krajobrazl1.jpg

Menu Narzedzia 3D— grupa Ustawienia udostgpnia polecenie
Krajobrazy, ktore umozliwia wprowadzanie do projektu krajobrazow.
Elementy te mozna edytowa¢ jak kazdy inny obiekt dostepny
w Dbibliotece programu. Po wstawieniu krajobrazu, zmiana jego
parametrow mozliwa jest po dwukrotnym kliknigciu na nim lewym
przyciskiem myszy w trybie 2D. Po otwarciu menu i wybraniu
= polecenia Wlasciwosécei, program umozliwia zmiang wymiardw
krajobrazu, jego obrét lub wysoko$¢ nad terenem. Oprocz tego istnieje
== jeszcze mozliwo$¢ przypisania do krajobrazu dowolnie wybranego
zdjgcia. Po kliknigciu na nim prawym przyciskiem myszy nalezy
wybraé polecenie Wybor tekstury i w otwartym oknie Tekstury, wybraé odpowiednie zdjecie
z krajobrazem.

Krajobrazy

104.7 Widok w dzien/Widok w nocy

Oproécz opisanych wyzej ustawien istnieje mozliwo$¢ przedstawienia ogrodu w porze dnia lub
nocy.

Dzien/Noc
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11 Etykiety

11.1 Wstawianie tekstu do projektu

W programie Wymarzony Ogrod 3.0 istnieje mozliwos¢ wstawiania tekstu w trybie
projektowania. Tekst moze zawiera¢ opisy roslin, obiektéw itp. Wstawienie tekstu mozliwe
jest po Kkliknigciu prawym przyciskiem myszy na dowolnym miejscu planu ogrodu
i wywotaniu menu 7ryb projektowania
Etpi Po wybraniu polecenia Etykieta, otwiera si¢ okno,
Fekst ‘ w ktérym mozna wpisaé dowolny tekst. Wpisywany

|etykieta1| tekst nie ma ograniczen, co do iloSci znakow,
jednakze nalezy pamigta¢é o tym, ze program

Al | wyswietla tekst w etykiecie tylko w jednej linii.

Etykiety mozna w dowolny sposob przemieszczac na planie ogrodu.

11.2  Edycja tekstu

Whisany tekst do etykiety mozna szybko zmieni¢. Wystarczy klikna¢ na nim dwa razy lewym
przyciskiem myszy, a po wyswietleniu okna Etykieta wpisa¢ nowy, poprawiony tekst.

11.3 Kasowanie tekstu
Etykiety mozna w kazdym momencie wykasowa¢ z projektu.
Skasowanie tekstu mozliwe jest po kliknigciu prawym

przyciskiem myszy na etykiecie i z wySwietlonego okna
wybranie polecenia Usurn etykiete.

11.4  Ukrywanie tekstu

Program umozliwia takze ukrycie wstawionych do projektu etykiet z tekstem. Wystarczy
w tym celu wybra¢ z gornego menu Widok opcje Etykieta. Ponowne wlaczenie etykiet
przebiega w analogiczny sposob.
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12.1

Drukuj

12.2

12.3

Drukowanie

Wywotywanie funkcji drukowania

Program Wymarzony Ogrod 3.0 umozliwia wydrukowanie zaprojektowanego ogrodu. Ogrod
mozna wydrukowaé¢ w dwodch wariantach: widok 3D lub plan 2D. W drugim przypadku,
program daje mozliwo$§¢ wydrukowania planu ogrodu na jednej stronie, natomiast na
kolejnych, drukowana jest lista wstawionych do projektu ro$lin.

Polecenie Drukuj dostgpne jest w lewym bocznym menu programu lub moze zostaé wybrane
z menu Plik.

CETT N =] Po wybraniu polecenia Drukuj, otwiera si¢ okno dialogowe
Widok wyduku— - Nazwgrodin—— | D mku] , w ktorym do \yyboru 53 naste;pujch opeje:
i B - widok wydruku: projekt 2D ogrodu lub widok 3D,
Ly IFroiskt oisKe - lista roslin z polskim lub tacinskimi nazwami, (jesli zadna
€ Widok 3D ' tacitiskie opcja nie zostanie wybrana, lista wykorzystanych roslin nie
: pojawi si¢ na wydruku),
[ Skala: 1:[ﬂ— - skala.
Po wybraniu opcji wydruku wyswietla si¢ standardowe okno
' Aruli_| Drukuj, w ktorym mozna wybraé liczbe kopii, czy zakres
drukowania (ilo$¢ stron).

Podglad wydruku

Podglad wydruku dostepny jest w menu Plik. Po wybraniu polecenia Podglad wydruku
wys$wietla si¢ okno dialogowe Drukuj (takie jak w punkcie 12.1), w ktorym nalezy wskazaé
opcje wydruku: projekt 2D, widok 3D lub liste wstawionych do projektu roslin.

Ustawienia wydruku

Ustawienia wydruku mozna zmieniaé za kazdym razem, kiedy wywotana zostanie opcja
Ustawienia wydruku w menu Plik. Jesli jest zainstalowanych kilka drukarek mozna za pomoca
tej funkcji wybrac t¢, na ktorej chee si¢ drukowacd.
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13 Zapis w formacie bmp i tworzenie filmu avi

13.1 Zapis w formacie bmp

Program daje mozliwo$¢ zapisu widoku 3D zaprojektowanego ogrodu w postaci bitmapy. Po
wybraniu z menu Edycja polecenia Utwdrz obraz bmp otwiera si¢ okno dialogowe Zapisz jako:

jako, nalezy z listy Zapisz w,
¢ @] @I Jwybraé dyzi, na ktgyrym Ir]na by¢
zapisana bitmapa. W polu Nazwa
pliku nalezy wpisa¢ jej nazwe
i nacisnagé przycisk Zapisz.
Wielko$¢  zapisanego obrazu
odpowiada rozmiarowi okna 3D
i jest w duzym stopniu
uzalezniona od wielko$ci

‘ . . .
ik BE Po wybraniu polecenia Zapisz

' - i rozdzielczosci monitora. Jak
Mazwa plik |0kno.bmp Zapizz l . .
wspomniano  wczesniej  okno
Zapisz jako tup: [ pliki BMP [~ bmp] | Anului | podgladu 3D mozna dowolnie
A

skalowa¢. Maksymalny wymiar
okno podgladu uzyskuje po wybraniu polecenia 7ryb 3D z prawego menu Widok. Przy
rozdzielczosci ekranu 1024x768 pikseli maksymalny rozmiar, jaki moze uzyskaé bitmapa to
838x675 pikseli.

10.2 Tworzenie filmu avi

Wymarzony Ogrod 3.0 umozliwia przygotowanie, wygenerowanie i odtworzenie filmu
z wirtualnego spaceru po ogrodzie.

A e e Po wybraniu z menu Edycja polecenia
o Im_ e Utworz film avi otwiera si¢ okno Animacja.

¥ ——1 || Przygotowanie animacji rozpoczyna si¢ od

Bl Kok |2 _Splsinows ||| ustawienia kamery w pozycji wyjéciowej.
Wybranie polecenia Dodaj znajdujacego si¢

Stop | Podglgd | GeneruiJ Ddtwarzai | w grupie W?Zel, Spowoduje w tym

| 0c"cie | dodanic nowego | wezla - do
animacji. Po przemieszczeniu kamery do

_i nastegpnego wybranego punktu, nalezy

ponownie doda¢ wezet do animacji.
Dodawane wezty pojawiaja sie¢ na linii czasowej w postaci biatych kropek. Mozna je
przeciagga¢ myszg zmieniajac w ten sposob moment, w ktorym kamera dotrze do wybranego
wezta. W celu obejrzenia efektow dotychczasowej pracy wystarczy wybra¢ polecenie
Podglgd. W oknie podgladu 3D zostanie odtworzona dotychczas przygotowana animacja.

63



Zapis w formacie bmp
Tworzenie filmu avi

64

Odtwarzanie mozna przerwa¢ w dowolnym momencie klikajac przycisk Stop. W grupie Czas
mozna podawaé zarowno calkowity czas animacji w sekundach oraz czas dla pojedynczego
(dodawanego) wezta. W grupie Metoda sa dostgpne dwie metody wyznaczania $ciezki dla
kamery pomigdzy kolejnymi weztami. W przypadku metody liniowej kamera porusza si¢ po
liniach prostych aczacych kolejne punkty we¢ztowe. Natomiast, gdy zostanie wybrana metoda
splajnowa, $ciezka kamery bedzie krzywa sklejana, dzigki czemu ruch kamery migdzy
kolejnymi weztami bedzie bardziej gtadki — bez gwaltownych zmian kierunku i orientacji
kamery. Po zakonficzeniu pracy nad animacja mozna zapisa¢ ja w postaci pliku avi —
wybierajac polecenie Generuj. Po pojawieniu si¢ okna Zapisz jako, nalezy z listy Zapisz w,
wybra¢ dysk, na ktorym ma by¢ zapisana animacja. W polu Nazwa pliku nalezy wpisaé jej
nazw¢ i nacisngé przycisk Zapisz. Otworzy si¢ okno dialogowe Kompresja wideo.

W oknie mozna wybra¢ jeden z dostgpnych na

Kompresor: ok || komputerze systeméw kompresji obrazu video, np.
| Microsoft video 1 =l A | Microsoft Video 1. Po wybraniu kompresora i nazwy

e e —— R lokalizacji pliku docelowego animacja zostanie

i | —I- 2 || wygenerowana i zapisana na dysku, o czym
lnfofmaCiE---l poinformuje okno dialogowe z komunikatem

Przygotowanie pliku avi zakonczone pomysinie.

Podobnie jak w przypadku zapisu obrazu jako plik bmp o rozmiarze zapisanej animacji
decyduje rozmiar okna 3D oraz wielko$¢ i rozdzielczo$§¢ monitora. Wybranie polecenia
Odtwarzaj pozwoli obejrze¢ zapisana na dysku animacje.
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Polecamy:

ArCon - Wymarzony Dom 3.0

ArCon - Wymarzony Dom jest progra-

mem dla wszystkich, ktorzy przed wy-

budowaniem domu lub remontem

mieszkania, chcg si¢ upewni¢, co do

ostatecznego efektu swych dazen. Pro-

gram poprzez prostote i intuicyjno$é

pracy pozwala zar6wno hobbyscie jak

i architektowi w szybki i efektowny

sposob przedstawi¢ wlasne kreatywne

pomysty. Na ptaski rysunek $cian, wsta-

wiamy okna, drzwi, kominy, dachy

i pozostate elementy konstrukcyjne.

Jedno przycis$nigcie ikony przenosi nas

w wirtualng przestrzen projektu, do ktorego teraz mozemy wprowadzi¢ najrézniejsze elementy
dodatkowe. Obszerna biblioteka obiektow 3D (ponad 3000) pozwala zarowno na obsadzenie
ogrodu drzewami, wybudowanie basenu i np. ustawienie tuz przy nim lezaka, jak i na pelna
aranzacje wng¢trza wewnatrz budynku. Umeblowane pokoje, kuchnie czy tazienka, po ktorej
mozemy wirtualnie spacerowaé zachegcaja do zmiany kolorystyki $cian, rodzaju podtog
i wprowadzenia wigkszej iloéci elementow dekoracyjnych. Program pozwala pokazaé poszcze-
go6lne pomieszczenia z fotorelistyczna doktadnoscia przy o$wietleniu dziennym (stonecznym) i
nocnym (przy wlaczonych lampach). Kolorystyke i natezenie $wiatet definiujemy samodziel-
nie, tak samo jak potozenie geograficzne, miejscowos$¢, date i godzing, do ktorej dostosowuje
si¢ $wiatlo dzienne. Efekt pracy mozemy zapisac jako plik bmp lub wydrukowac¢ jako rzut czar-
no-biaty, kolorowy lub perspektywe najciekawszego widoku naszego projektu.

Podstawowe mozliwosci programu:
Precyzyjne wprowadzanie dowolnie skomplikowanych rzutow
Okna i drzwi wybierane z gotowej palety lub kreowane przy pomocy inteligentnego asystenta
. Automatyczne konstrukcje schodéw
« Dowolne konstrukcje dachow: jedno i dwuspadowych, kopertowych, wielospadowych, naczétko-
wych jak réwniez kombinacji tych form
. Trzy typy facjatek: ptaska, wyniesiona i tréjkatna
Dowolne modelowanie uksztattowania terenu
Opisywanie, wymiarowanie i wydruki
Wstepny kosztorys projektu
Kompletne wyposazenie wnetrz i otoczenia budynkéw w bibliotece ponad 3000 obiektow 3D
. Biblioteka ponad 1000 tekstur z mozliwo$cia wprowadzania wlasnych wzoréw
 Wizualizacja 3D z zewnatrz i od wewnatrz, wirtualny spacer po projekcie w czasie rzeczywistym
w dzien lub w nocy
« Uwzglednianie potozenia stonca i ksigzyca, kierunkow $wiata
W zaleznosci od pory roku i pory dnia nastepuje dostosowanie koloru i intensywnosci
Swiatta dziennego
Fotorealistyczna prezentacja z Raytracingiem



ArCon

ArCon

ArCon+ to nowoczesny program CAD
znany wigkszo$ci architektow w Polsce.
Jest bezsprzecznie najefektywniejszym
i najszybszym narzg¢dziem do tworzenia
wizualizacji oraz dokumentacji tech-
nicznej, w zasadzie nie majacy odpo-
wiednika na rynku. Program posiada
wiele bardzo zbudowanych i specja-
listycznych funkcji zachowujac nadal
swa prostote obstugi i intuicyjny inter-
fejs. Program dedykowany jest architek-
tom, architektom wnetrz, inZynierom
budowlanym, developerom biura obrotu
nieruchomos$ci oraz producentom mebli
i materiatéw budowlanych, ktérzy otrzymuja poprzez ArCon+ nie tylko wspaniate narzedzie do
planowania, lecz rowniez instrument prezentacji wlasnego asortymentu. W ciggu siedmiu lat
program zyskat grono ponad 10.000 uzytkownikow. Stal si¢ juz standardem w dziedzinie pro-
jektowania architektonicznego, bedac perfekcyjnym narzedziem do wizualizacji.
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ArCon odchodzi od tradycyjnego przedstawiania projektow jako ptaskich rysunkéw technicz-
nych, dajac do r¢ki profesjonalne narzedzia umozliwiajace efektowne zaprezentowanie swoich
pomystéw na ekranie monitora.

Dwuwymiarowe plany, rzuty, elewacje i przekroje moga by¢ automatycznie przedstawione jako
trojwymiarowe bryly budynkow z zaaranzowanymi wnetrzami i otoczeniem zewnetrznym. Po
nieistniejacych jeszcze w naturze obiektach mozna odbywaé wirtualne spacery w czasie rzeczy-
wistym z mozliwos$cig ich zapisu (film AVI) i ponownego odtworzenia. Dzigki trojwymiaro-
wym projektom ArCon otwiera zupelnie nowe mozliwosci dialogu migedzy architektami i inwe-
storami, bowiem obraz przemawia pelniej anizeli stowa czy plany budowlane, a lepsza komuni-
kacja migdzy stronami procesu budowlanego pozwala na uniknigcie nieporozumien i oszczg¢dza
czas. Czgsto zdarza sie, ze wystgpuja w projekcie do$¢ szerokie mozliwosci wariantowania
rozwigzan. Widok przestrzenny i spacer po wirtualnym budynku pomagaja unikngé¢ bledow
projektowych i utatwiaja prowadzenie czesto trudnych rozméw i negocjacji z klientami. Moz-
na, bowiem przedstawi¢ realistycznie, w ich obecnosci, nie tylko rzuty czy bryty dachow, ale
takze kombinacje materialow i urzadzenie wnetrz.



Softus Malarz i Drukarz

Softus Jezyk Polski i Matematyka

Softus Drukarz

Program Softu§ Drukarz to program z serii programow
z sympatycznym smokiem Softusiem. Program jest latwy
w obstudze co gwarantuje w petni graficzny, kolorowy interfejs. Za
pomoca tej matej domowej drukarni dzieci mogg projektowac,
a nastepnie drukowaé nastepujace rzeczy: wizytowki, identyfikato-
ry, dyplomy, zdjecia w ramkach, naklejki, kalendarze, pocztowki,
zaproszenia i wiele innych. Poza tym w programie dodatkowa
atrakcja sa puzzle, ktore takze mozna wydrukowac.

Softus Malarz

Program Softu§ Malarz podobnie jak Softus Drukarz jest progra-
mem przeznaczonym dla dzieci w wieku od 6 do 12 lat
i charakteryzuje si¢ kolorowym, calkowicie intuicyjnym interfej-
sem graficznym. Mnogo$¢ opcji graficznych, gotowe kliparty,
litery i cyfry pozwalaja na stworzenie dowolnych rysunkéw. Do-
datkowymi atutami programu sg paleta kolorow oraz mozliwos¢
zrobienia z rysunku puzzli, ktére po utozeniu mozna wydrukowac.

Jak w kazdym naszym programie dzieciom podczas zabawy towa- @

rzyszy smok Softus.

Softus Matematyka

Program wykorzystuje nowoczesne interaktywne multimedialne
technologie, dzigki czemu dzieci z radoscia uczestnicza
w rozwigzywaniu zadan. Opiekun dzieci - smok Softus - prowadzi
je poprzez poszczegodlne zadania na kazdym poziomie nauki. Po-
zwala to sprawdzi¢ wiadomosci dzieci z kazdego etapu edukacji,
utrwali¢ wiedze z lat poprzednich lub pozna¢ nowe ¢wiczenia
i zasady matematyczne. Z pewnoscia program ten przyczyni si¢ do
uzyskania przez dzieci najlepszych ocen.

Softus Jezyk Polski

Program wykorzystuje nowoczesne interaktywne multimedialne
technologie, dzigki czemu dzieci z radoscia uczestnicza
w rozwigzywaniu probleméw. Opiekun dzieci - smok Softus - pro-
wadzi je poprzez poszczegdlne ¢wiczenia na kazdym poziomie
nauki. Pozwala to sprawdzi¢ wiadomos$ci dzieci z kazdego etapu
edukacji, utrwali¢ wiedzg¢ z lat poprzednich lub pozna¢ kolejne
zasady gramatyki i ortografii. Z pewnoscia program ten przyczyni
si¢ do uzyskania przez dzieci najlepszych ocen.

Softus
MATEMATYKA
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INTERSsoft InteliCAD

INTERsoft IntelliCAD

INTERSsoft-IntelliCAD to funkcjonalny, wielodokumentowy program graficzny wspomagajacy
projektowanie 2D i 3D. INTERsoft-IntelliCAD, ze wzgledu na swa filozofi¢ dziatania oraz ten
sam format zapisu danych (dwg) do zludzenia przypomina program AutoCad. Program jest
dostgpny w czterech odmianach, umozliwiajac Klientom, zgodnie z zasadami INTERsoft, do-
pasowanie go do wilasnych potrzeb i aktualnych zadan projektowych. Ceny poszczegdlnych
wersji odpowiadaja polskim realiom.

INTERSsoft-IntelliCAD to program o najwyzszej jakosci i funkcjonalnosci pod wzgledem moz-
liwosci 1 sposobu dziatania. INTERsoft rozszerzajac funkcjonalno$¢ programu
i dopasowujac go do potrzeb polskiego rynku, w najnowszej wersji INTERsoft-IntelliCAD 4,
moze Panstwu zaproponowa¢ wbudowang przez siebie funkcje importu plikow w forma-
cie.mba. Pozwala to na czytanie szczegétowych rzutow i przekrojow z programu ArCon-
Wizualna Architektura. Teraz, dostgpny w pelnej polskiej wersji jezykowej (program + help)
jest jedyna na rynku alternatywa obstugi formatu DWG.

INTERSsoft IntelliCAD STANDARD  INTERsoft IntelliCAD PREMIUM  INTERsoft IntelliCAD PROFESSIONAL  INTERsoft IntelliCAD PROFESSIONAL+

Podstawowe narzgdzia graficzne do projektowania 2D i 3D
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Pozostate programy

Pozostale programy:
eLines 2.0

eLines 2.0 to program stuzacy do tworzenia dokumentacji technicznej architektoniczno - bu-
dowlanej, moze dziata¢ niezaleznie lub w powigzaniu z programem ArCon+. Poprzez opcje
edycji réznych funkcji rysunkowych (grubos¢ pisakow, rodzaj linii, kopiowanie, docinanie,
przenoszenie, itd), tworzone lub uszczegdtawiane sa kolejne elementy rysunkow. Wykorzystu-
jac naktadki architektoniczne, symbole wod-kan, elektryczne, itp., tworzone sg rzuty, przekroje
czy detale, rozdzielone na osobne rysunki i folie (warstwy). Calos¢ jako jeden rysunek lub pet-
na dokumentacja, wszystkie sktadniki projektu wlacznie z wizualizacja lub wektorowsg perspek-
tywa, mozna wyplotowa¢ na jednym arkuszu do AO.

eLines, tak samo jak ArCon, jest programem prostym, intuicyjnym i efektownym. Podobny
interfejs graficzny obu programéw pozwala na szybkie zapoznanie si¢ z ich mozliwo$ciami,
szczegollnie widocznymi przy zespoleniu obu produktow architektonicznych firmy INTERsoft.

Konstruktor 3.0

Program obecny na rynku od 2000 roku. Systematycznie modyfikowany oraz poszerzany
o coraz to nowe moduly stal si¢ najczesciej wykorzystywanym programem komputerowym
przez polskich konstruktorow budowlanych. Konstruktor jest prekursorem innowacyjnej idei
programu zbudowanego ze wspolpracujacych ze soba modutow, ktore jednoczesnie moga dzia-
fa¢ niezaleznie od siebie. Pozwala to uzytkownikowi na racjonalny wybor i zakup poszczegol-
nych modutéw w zaleznos$ci od aktualnych potrzeb. Duze srodki inwestowane przez INTERsoft
w rozwodj wlasnego, autorskiego programu procentuja jego btyskawicznym rozwojem. Przyrost
w tempie szesciu modulow rocznie daje gwarancje, iz w krotkim czasie Konstruktor obejmie
caloé¢ zagadnien budowlanych, rowniez tych najbardziej specjalistycznych.

PlaTo 4.0

Program PlaTo to nowoczesny program z zakresu CAE, stuzacy do kompleksowej analizy sta-
tycznej i wymiarowania zelbetowych uktadow plytowych. Pozwala w sposob szybki i pewny
wykona¢ niezbg¢dne obliczenia statyczne oraz przeprowadzi¢ wymiarowanie zelbetowych ukta-
dow ptytowych. PlaTo dzigki tatwej obstudze oraz duzej automatyzacji wielu czynnosci jest
wykorzystywany, w wersji 2.1 i 3.0, przez blisko 1000 uzytkownikéw w catej Polsce.
W wersji 4.0 w programie, obok zupelie nowego interfejsu uzytkownika, znalazto si¢ wiele
nowych funkgji, takich jak, m.in.: wymiarowanie na skre¢canie i skrgcanie ze §cinaniem podcia-
gow, czy wykonywanie obliczen dynamicznych dla plyt.



ArCon - Biblioteki

ArCon - Biblioteki

Arts 500+

Zbiér 500 obiektow 3D zwigzanych tematycznie
z pracg. Znalez¢ tu mozna sprzgt budowlany, samocho-
dy, lodzie, samoloty oraz klasyczne wyposazenie wnetrz
budynkéw mieszkalnych i uzytecznosci publiczne;j.

Ograéd

Ponad 550 obiektéw ogrodowych utatwiajacych aranzacje --
budynku na zewnatrz. Biblioteka zawiera akcesoria ogro
dowe (elementy do dekoracji, donice, narzgdzia), elemen
ty architektury ogrodowej (altany, bramy, mosty, przegro
dy, pergole, schody, szklarnie), lampy ogrodowe, meble
ogrodowe (lezaki, krzesta, fotele, hustawki, stoty, namio-
ty), spora kolekcje znakéw drogowych, drzew [
iroélin.

Katalog Mebli Polskich

Wychodzac naprzeciw potrzebom uzytkownikow progra-
mu ArCon firma INTERsoft we wspolpracy
z wiodacymi producentami mebli stworzyta katalog okoto
1700 obiektow 3D, bedacy przegladem mozliwosci pol-
skiego przemystu meblarskiego.

S.0.B. Inwestprojekt

59 wybranych projektéw doméw jednorodzinnych
z oferty S.0.B. Inwestprojekt w postaci wirtualnych mo-
deli trojwymiarowych wraz z przegladarka na bazie pro-
gramu ArCon.




ArCon - Biblioteki

Interior 3D

Kolekcja mebli zawierajaca 250 wyszukanych obiektow
wiodacych producentéow takich jak Knoll, Artemide,
ClassiCon i wiele innych. Umieszczono tu taki klasyki jak
Krzesto Wasyla czy Kanapa Barcelona. Najwyzsza do-
ktadno$¢ szczegétow obiektow obejmujaca skalg, ksztalt,
proporcje i materiaty podwyzsza optycznie jako$¢ kazdej
wizualizacji. Dla wszystkich uzytkownikow programu
ArCon, ktorzy zajmujg si¢ architektura wnetrz, Interior
3D jest zakupem obowigzkowym.

ArCon Kuchnie

Doskonate uzupetnienie programu ArCon, przy aranzacji
kuchni o 1500 elementow 3D. Biblioteka zawiera kilka
serii mebli kuchennych, sprz¢t AGD i okapy kuchenne.
Ponadto znajduja si¢ tu réwniez korpusy meblowe, ktore
mozna wzbogacac katalogiem frontow.

Schenker 3D

Katalog zawierajacy 13 podkatalogéw, rozbudowujacych
biblioteke ArCon o 800 elementow 3D. Sg to obiekty do
aranzacji wnetrz, ogrodéw i wykonczenia klasycznych
elewacji. Najliczniejsze i najciekawsze elementy znajduja
si¢ w katalogu Zazienka i Kuchnia.

ArCon - Biblioteki
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Rewelacyjna technologia
tréjwymiarowej prezentacii

w internecie oraz w programach
MS Word, MS Excel,

MS PowerPoint i MS Outlook

Doskonate narzedzie : f-ﬁ
do budowania serwiséw = e
internetowych, A=
tworzenia wirtualnych =H

instrukcji obstugi,
przesytania ofert zapisanych
w plikach MS Word,

MS Excel i MS Power

‘ Point z dotgczonymi
obiektami 3D oraz
prezentacji projektow
architektonicznych.

>> prezentacja tréjwymiarowych obiektow < OF°

>> prezentacja tekstur i materiatéw Wik I

>> spacer po modelu i jego wnetrzu

>> animacja \ {

>> raytracing

>> mozliwo$¢ wprowadzenia interaktywnego ===
modelu do dokumentéw MS Word, =\
MS Excel, MS Powerpoint, MS Outlook

>> duza kompresja obiektow




