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WERSJA DEMO

Aby pobrac i zainstalowac¢ wersje DEMO programu, wejdZ na strone https://gardenphilia.com, na
stronie gtéwnej kliknij menu DESIGNER i z podmenu wybierz Wyprébuj DEMO, lub kliknij przycisk
Wyprébuj, znajdujacy sie bezposrednio na pasku submenu widocznym na stronie gtéwne;j.

@ Gardenphilia DESIGNER

English  Deutsch
O programie
Funkcje i mozliwosci
Projekty i wizualizacje
Minione wydarzenia

Wyprébuj DEMO

Projekt ogrodu

Projekt rabaty bylinowej w ogrodzie
przydomowym, wykonany w
programie Gardenphilia Designer

PROJEKTY WYDARZENIA WYPROBUIL N/ ZAMOW, >

Kolejnym krokiem jest pobranie i zainstalowanie bezptatnej wtyczki Adobe AIR oraz pobranie i
instalacja wersji DEMO programu Gardenphilia DESIGNER. W tym celu kliknij na przyciski widoczne

na naszej stronie, na ktérych znajdujg sie odpowiednio: logo wtyczki Adobe Air i logo naszego
programu - wéwczas rozpocznie sie pobieranie ich na komputer.

Gardenphilia

DESIGNER

landscape design without limits

WYPROBUJ BEZPATNE DEMO PEENEJ WERSJI PROGRAMU GARDENPHILIA DESIGNER

ADOBE AIR:

(wymagane zainstalowanie)

Bezpt A DEMO posiada wszystkie funkcje profesjonalnej wersji komercyjnej, dzieki czemu pc
zapoznac sie ze wszystkimi mozliwosciami programu Gardenphilia DESIGNER. Jedyne ograniczenie wersji DEMO to d Adobe AIR
nozliwosc¢ zapis ) tylko jec o( ojektu ogre
probuj catke larmo wersje DE! Gardenphilia DESIGNER to najchetniej GARDENPHILIA DESIGNER DEMO:
kupowany program do projektowania i wizualizacji ogrodéw i terenéw zieleni w Polsce.
. z  bezptatr E programu
pier ku rar | ) Ingj ni 7 pr Kier ‘ . ‘ "
Y X ‘ -
( ku pobierz i zainstaluj DE 7 u ilia DESIGNE :
li z wiaczon ) virusov ) wytacz g zas rej ( z progra Naz moze on Q
. ; . . wersje DEMO
ek obranie w EN ( ) a DESIGNETF



REJESTRACJA LICENCIJI

Podczas pierwszego uruchomienia programu kliknij przycisk Zarejestruj licencje.

4 Gardenphilia

Y DESIGNER

bmercyjna

Select language:

Zarejestrujlicencje o

Uzytkownicy wersji DEMO, podczas rejestracji, musza poda¢ wymagane dane, utworzy¢ hasto oraz
podac swéj numer telefonu, na podstawie ktérego wygenerowany zostanie klucz licencyjny. Zmiany

nalezy zatwierdzié¢ klikajgc Zarejestruj licencje.

@ BESIGNER

i I

Uzytkownik licencji:

I Imie i nazwisko / firma ‘

O amator/hobbysta O firma/projektant O student/uczen O nauczyciel

Gardenphilia ID: twoj adres email (uzywany jako login)

| wprowadz adres email ‘

Hasto do konta w serwisie gardenphilia.com

[\vprov.ad.‘ hasto do serwisu gardenphilia.com 1

lpowov.‘vn wprowadz hasto 1

‘Wpowadz nr telefonu wraz z nr kier. kraju
0000000 Zarejestruj licencje

LOGOWANIE DO PROGRAMU

Pierwsze logowanie do programu wymaga wprowadzenia loginu lub e-mail oraz hasta. Dane nalezy
zatwierdzi¢ przyciskiem Zaloguj sie. Kolejne logowania beda automatyczne do czasu wylogowania sie
Z programu.

s
\ Gardenphilia

U DESIGNER

cencja komercyjna

Select language:

ok | Zalogujsie

Procedura ewentualnej ponownej rejestracji licencji z uzyciem nowego klucza, zostata opisana w
nastepnym rozdziale.



INSTALACJA | REJESTRACJA PROGRAMU - licencja komercyjna

W wersji 2019 program nie wymaga statego dostepu do Internetu. Potaczenie z siecig jest wymagane
podczas rejestracji, pierwszego logowania, aktualizacji, przegladania udostepnionych projektéw,
tworzenia nowej wersji projektu oraz tworzenia kopii zapasowych projektéw.

PIERWSZA INSTALACJA

Przed zainstalowaniem programu Gardenphilia DESIGNER nalezy pobraé i zainstalowaé bezptatng
wtyczke Adobe AIR - do pobrania ze strony Adobe lub z linku: http://get.adobe.com/air/

000 [ im] get.adobe.com [ C 8]

Adobe - Adobe AIR +

Step: 10f 3

About Adobe AIR:

The Adobe AIR runtime enables developers
to package the same code into native
applications and games for Windows and

Terms & conditions:

By clicking the "Download now" button, you
acknowledge that you have read and agree
to the Adobe Software Licensing Agreement.

Mac OS desktops as well as iOS and Android
devices, reaching over a billion desktop
systems and mobile app stores for over 500
million devices.

Version 24.0

System requirements

Your system:
Macintosh, English, Safari
Need Adobe AIR for a different computer?

Are you an IT manager or OEM? Note: Your antivirus software must allow
you to install software.

| Download now I

Copyright © 2017 Adobe Systems Incorporated. Al rights reserved.
Choose yourregion | Terms of use | Privacy | Cookies

Nastepnie mozna pobraé i zainstalowa¢ program Gardenphilia DESIGNER. W tym celu kliknij w
otrzymany w mailu link, ktéry umozliwia pobranie programu. Program zostanie pobrany na komputer,

po czym nalezy go zainstalowad. Zalecane jest tymczasowe wytaczenie zapory sieciowej i programow
antywirusowych, gdyz moga blokowac instalacje.

REJESTRACJA LICENCIJI

Podczas pierwszego uruchomienia programu kliknij przycisk Zarejestruj licencje.

BN %

4@ Gardenphilia

O DESIGNER

Select language:
polski

Zarejestruj licencje


http://get.adobe.com/air/

W kolejnym oknie, w komercyjnej wersji programu, nalezy poda¢ klucz licencyjny. Po zatwierdzeniu
klucza przyciskiem Aktywuj klucz pojawi sie kolejne okno, w ktérym nalezy uzupetnic¢ swéj adres e-
mail, utworzy¢ hasto oraz wpisa¢ ponownie otrzymany indywidualny klucz licencyjny. Wprowadzone
dane nalezy zatwierdzi¢ klikajac przycisk Zarejestruj licencje.

)DESIGNER

Uzytkownik IlcenCJi:
Jan Kowalski, Pigkny Ogrod

© BESIGNER
Wpowadz otrzymany klucz licencyjny

e

Gardenphilia ID: twéj adres email (uzywany jako login)

Wopowad klucz (12 lub 13 znakéw)a

Zarejestruj licencje

LOGOWANIE DO PROGRAMU

Pierwsze logowanie wymaga wprowadzenia loginu lub adresu e-mail oraz hasta i zatwierdzenia ich
przyciskiem Zaloguj sie. Kolejne logowania bedg automatyczne do czasu wylogowania sie z programu.

}“?W"f A
-*x)

 Gardenphilia login lub emall

_) DESIGNER

it

Select language:

ol Zalogujsie

PROCEDURA PONOWNEJ REJESTRACIJI

1. ZMIANA/ PONOWNA INSTALACJA SYSTEMU OPERACYJNEGO

e W przypadku zmiany lub przeinstalowania systemu operacyjnego komputera, przy
pozostawionych dokumentach i programach uzytkownika, powinna by¢ mozliwosé zalogowania
sie tym samym loginem i hastem (klucz licencyjny jest nadal aktywny).

e W przypadku zmiany lub przeinstalowania systemu operacyjnego komputera, przy
pozostawionych dokumentach i programach uzytkownika, jezeli pojawi sie informacja, ze Login,
hasto lub klucz licencyjny jest nieaktywny nalezy sprawdzié, czy na ekranie startowym programu
jest widoczny przycisk Zarejestruj licencje. Jezeli TAK, nalezy przestaé prosbe o wygenerowanie
nowego klucza licencyjnego na adres info@gardenphilia.com, podajac nazwe oraz NIP firmy, na

10



ktéra byta kupiona licencja lub dane osoby prywatnej, ktora zakupita licencje, a po otrzymaniu
nowego klucza zarejestrowac¢ nim licencje, zgodnie z wytycznymi zawartymi w rozdziale
INSTALACJA | REJESTRACJA PROGRAMU - licencja komercyjna (str. 8).

e W przypadku zmiany lub przeinstalowania systemu operacyjnego komputera, przy
pozostawionych dokumentach i programach uzytkownika, jezeli pojawi sie informacja, ze Login,
hasto lub klucz licencyjny jest nieaktywny nalezy sprawdzi¢, czy na ekranie startowym programu
jest widoczny przycisk Zarejestruj licencje. Jezeli NIE, a sg widoczne pola do wpisania loginu i
hasta, nalezy sprébowac sie zalogowac. Jezeli pojawia sie komunikat, iz login i hasto s3
niepoprawne, nalezy zweryfikowac¢ login i hasto (kontakt z Gardenphilia na adres
info@gardenphilia.com).

Jezeli wpisywane dane sg poprawne, a pojawia sie komunikat, iz login i hasto sg niepoprawne, to
w celu ponownej rejestracji licencji, nalezy usuna¢ caty folder ,Gardenphilia” ze wskazanej
ponizej lokalizacji:

C:// Uzytkownicy (lub Ushers) / [Nazwa uzytkownika uzywana przy logowaniu] / Gardenphilia

Folder Gardenphilia mozna réwniez wyszukaé na komputerze przy pomocy narzedzia Wyszuka.
Dla Windows 10 narzedzie wyszukiwania widoczne jest po kliknieciu w rozwijane menu Start
- jest toamokienko znajdujace sie wlewym dolnym rogu, obok ikony lupki, w ktére nalezy
wpisac szukang nazwe. Nastepnie nalezy opdzni¢ Kosz.

W kolejnym kroku nalezy przestaé prosbe o wygenerowanie nowego klucza licencyjnego na
adres info@gardenphilia.com, podajac nazwe oraz NIP firmy, na ktdrg byta kupiona licencja lub
dane osoby prywatnej, ktéra zakupita licencje, a po otrzymaniu nowego klucza zarejestrowacé
nim licencje, zgodnie z wytycznymi zawartymi w rozdziale INSTALACJA | REJESTRACJA
PROGRAMU - licencja komercyjna (str. 8).

Nastepnie mozna zainstalowaé program z przestanego linku i ponownie zarejestrowac licencje
nowym kluczem.

2. PRZENIESIENIE LICENCJI NA INNY KOMPUTER

W celu przeniesienia licencji na inny komputer, nalezy przesta¢ prosbe o wygenerowanie nowego
klucza licencyjnego na adres info@gardenphilia.com, podajgc nazwe oraz NIP firmy, na ktérg byta
kupiona licencja lub dane osoby prywatnej, ktéra zakupita licencje, a po otrzymaniu nowego klucza
zarejestrowa¢ nim licencje, zgodnie z wytycznymi zawartymi w rozdziale INSTALACJA |
REJESTRACJA PROGRAMU - licencja komercyjna (str. 8).

Nastepnie mozna zainstalowac¢ program z przestanego linku i ponownie zarejestrowad licencje
nowym kluczem.

3. KOMUNIKAT O ISTNIENIU APLIKACJI

W przypadku ponownej rejestracji programu nowym kluczem, jezeli podczas instalacji programu
pojawi sie komunikat ,Aplikacja jest juz zainstalowana” nalezy zastgpic istniejacg wersje - wowczas
bedzie mozliwo$¢ ponownej rejestracji. W kolejnym kroku nalezy usuna¢ caty folder ,Gardenphilia”,
znajdujacy sie w nastepujacej lokalizacji:

C:// Uzytkownicy (lub Ushers) / [Nazwa uzytkownika uzywana przy logowaniu] / Gardenphilia
11



Folder Gardenphilia mozna réwniez wyszukac¢ na komputerze przy pomocy narzedzia \Wyszuka.
Dla Windows 10 narzedzie wyszukiwania widoczne jest po kliknieciu w rozwijane menu Start -o:

jest to okienko znajdujace sie w lewym dolnym rogu, obok ikony lupki, w ktére nalezy wpisaé szukang
nazwe.

Nastepnie nalezy opéznié¢ Kosz, tymczasowo wytgczy¢ zapore sieciowg i programy antywirusowe,
gdyz moga blokowac instalacje oraz zrestartowa¢ komputer. W kolejnym kroku mozna juz
zainstalowad program z przestanego linku i ponownie zarejestrowac licencje nowym kluczem.

4. KOMUNIKATY O NAPOTYKANYCH BtEDACH

e Jezeli pojawi sie komunikat o uszkodzonym pliku instalacyjnym, nalezy wytaczy¢é na czas
instalacji program antywirusowy oraz zapore sieciowg (czasem wymaga to restartu systemu dla
antywirusa pracujacego w tle).

e Jezeli pojawi sie komunikat o btednym certyfikacie, nalezy najpierw odinstalowaé wczesniejsza
wersje programu (w przypadku programow instalowanych wczesniej niz w roku 2015).
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WYLACZANIE ZAPORY WINDOWS NA CZAS INSTALACJI PROGRAMU

Zapora sieciowa systemu Windows blokuje dostep do komputera podczas potaczenia z siecig,
uniemozliwiajac nieporzadnym osobom i aplikacjom dostep do naszego systemu. Czesto Zapora
Windows blokuje jednak réwniez mozliwosé instalacji aplikacji, ktére wymagajg potaczenia z
Internetem. Zdarza sie, iz Zapora blokuje mozliwos$¢ instalacji programu Gardenphilia DESIGNER.

W celu wytaczenia Zapory Window przejdZz do Ustawien systemu, ktére mozna uruchomié¢ z
rozwijanego Menu Windows, po kliknieciu w ikone 3@ , znajdujaca sie na dolnym pasku na pulpicie.

o Gardenphilia.com

" Wprowadzenie

Skype Kalendarz Poczta ~]

Integracja z ustugg Yahoo

Mapy

Kontakty e w

Kalkulator Microsoft Edge
Alarmy i zegar
P N £
Pogoda Pomocnik tele...  OneNote

Rozrywka

Eksplorator plikéw > ﬂ n

2';5:3 Ustawienia

Po otwarciu okna ustawien, wybierz zaktadke Siec¢ i Internet.

Ustawienia a X

@ USTAWIENIA Znajdz ustawienie

jm| S w4 L

System Urzadzenia Sie¢ i Internet Personalizacja Konta
Ekran, powiadomienia, Bluetooth, drukarki, Wi-Fi, tryb samolotowy, Tto, ekran blokady, Twoje konta, poczta e-
aplikacje, zasilanie mysz VPN kolory mail, synchronizacja,

praca, inni uzytkownicy

& (L & O

Czas i jezyk Utatwienia dostepu Prywatnos¢ Aktualizacja i
Mowa, region, data Narrator, lupa, duzy Lokalizacja, kamera zabezpieczenia
kontrast Windows Update,

odzyskiwanie, kopia
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https://pinterest.com/pin/create/bookmarklet/?media=&url=https://soisk.pl/wylaczanie-oraz-wlaczanie-zapory-systemu-windows/&description=Wy%C5%82%C4%85czanie%20oraz%C2%A0w%C5%82%C4%85czanie%20Zapory%20systemu%20Windows

W kolejnym kroku przejdz do zaktadki Ethernet i z menu znajdujacego sie po prawej stronie wybierz
przycisk Zapora systemu Windows.

(= Ustawienia - O X

€03 SIEC | INTERNET Znajdz ustawienie

Zuzycie danych
Ethernet

VPN

LAN
Telefoniczne Potaczono

Ethernet

Pokrewne ustawienia

Serwer proxy

Zmien opgje karty

Zmien opcje zaawansowane udostepniania

Centrum sieci i udostepniania

Grupa domowa

Zapora systemu Windows

Menu Zapora Systemu Windows mozna réwniez uruchomi¢ wyszukujac je w polu wyszukiwania w
Panelu Sterowania lub bezposrednio w systemowym narzedziu wyszukiwania. Dla Windows 10
narzedzie wyszukiwania widoczne jest po kliknieciu w rozwijane menu Start & - jest to okienko
znajdujace sie w lewym dolnym rogu, obok ikony lupki, w ktére nalezy wpisac szukang nazwe.

Panel sterowania
Aplikacja komputerowa

Panel zapisu matematycznego

Aplikacja komputerowa

=& Wyszukaj w moich danych

Panel

14



Po otwarciu Panelu Sterowania otwérz panel System i Zabezpieczenia.

ISystem i zabezpieczenia l a

Panel sterowania = O X
1 > Panel sterowania > v & | Szukajw Panelu sterowania Pl
Dostosuj ustawienia komputera Widok wediug:  Kategoria ¥

Konta uzytkownikéw
O Zmien typ konta

Zapisz kopie zapasowe plikéw za pomoca historii
plikéw

Kopia zapasowa i przywracanie (Windows 7)
Znajdz i rozwiaz problemy

Wyglad i personalizacja
Zmien kompozycje
Dopasuj rozdzielczos¢ ekranu

e

g,  Siecilnternet .
\ Wyswietl stan sieci i zadania =
Wybierz grupe domowa i opcje udostepniania o

,, p

Zegar, jezyk i region
Dodaj jezyk

Zmien metody wprowadzania
Sprzet i dzwiek Zmien formaty daty, godziny lub liczb
Wyswietl urzadzenia i drukarki
Dodaj urzadzenie

3]

Utatwienia dostepu
Niech system Windows sugeruje ustawienia

Optymalizuj wyswietlacz wizualn
Programy ) Y 4

Qdinstaluj program

W kolejnym oknie wybierz Zapora Systemu Windows.

¢ System i zabezpieczenia

« v 4 @ > Panelsterowania > System izabezpieczenia > v O

Szukaj w Panelu sterowania

Strona gtéwna Panelu

St Zabezpieczenia i konserwacja

Sprawdz stan komputera i rozwiaz problemy
QZmieri ustawienia funkcji Kontrola konta uzytkownika

e System i zabezpieczenia Rozwiaz typowe problemy z komputerem

Siec iIntemet ‘ Zapora systemu Windows
Sprzet i diwiek ikacji na dostep przez Zapore systemu Windows
Programy

h System
== Wyswietl ilos¢ pamieci RAM i szybkos¢ procesora
Uruchom pomoc zdalna

QZezwaIaj na dostep zdalny
Wyswietl nazwe tego komputera

Konta uzytkownikéw
Wyglad i personalizacja
Zegar, jezyk i region Opgje zasilania

Wymagaj hasta przy wznawianiu pracy komputera
Zmien moment przejscia komputera w tryb uspienia

Utatwienia dostepu Zmien dziatanie przyciskéw zasilania

Historia plikéw
=¥ Zapisz kopie zapasowe plikéw za pomoca historii plikéw

1& .

Przywré¢ pliki za pomoca historii plikéw

Kopia zapasowa i przywracanie (Window...
Kopia zapasowa i przywracanie (Windows 7) | Przywré¢ pliki z kopii zapasowe;j

W przypadku, gdy po otwarciu Panelu Sterowania widoczny jest inny uktad opcji niz na powyzszych
obrazkach, Zapore systemu Windows mozna wyszukaé poprzez wpisanie szukanej frazy w okienko
znajdujace sie w prawym gérnym rogu okna.

zapora - Panel sterowania

« >

o«
ko

9Wyszukaj .zapora” w Pomocy i obstudze technicznej systemu Windows

v > Panel sterowania

2l

volzq)ora

Zapora systemu Window:
Zezwalaj aplikacji na dostep prz
Sprawdz stan zapory

pore systemu Windows

Zabezpieczenia i konserwacja
Sprawdz stan zabezpieczen




Nastepnie, po wybraniu zaktadki Zapora Systemu Windows, z menu znajdujacego sie po lewej stronie,
wybierz Wtacz lub wytacz Zapore systemu Windows.

™ Zapora systemu Windows = O X
4 @ « System izabezpieczenia > Zapora systemu Windows v O Szukaj w Panelu sterowania r

T Chron ten komputer za pomocg Zapory systemu Windows

RESTOwanis Zapora systemu Windows utrudnia hakerom lub ztosliwemu oprogramowaniu uzyskanie dostepu do tego

o = komputera za posrednictwem Internetu lub sieci.
Zezwalaj aplikacji lub funkgji
na dostep przez Zapore L. T~
systemu Windows I 9 Sieci prywatne Brak potaczenia ()

G Zmien ustawienia . K =
i ief . o Sieci publiczne Potaczono ()

G Wiacz lub wyltacz Zapore
systemu Windows

Sieci w migjscach publicznych, takich jak porty lotnicze czy kawiarnie

E Preywioc domyzlne Stan Zapory systemu Windows: Wi,
@ Ustawienia zaawansowane Potaczenia przychodzace: Blokuj wszystkie potaczenia z aplikacjami, ktérych nie
Rozwiazywanie problemoéw z ma na liscie dozwolonych aplikacji
SIECR Aktywne sieci publiczne: ™ Sics3
Zobacz tez
: s 1 3 Stan powiadamiania: Powiadom mnie, gdy Zapora systemu Windows
Zabezpieczenia i konserwacja zablokuje nowa aplikacje

Centrum sieci i udostepniania

Kolejnym krokiem jest zaznaczenie opcji Wytacz zapore systemu Windows (niezalecane), zaréwno w
przypadku Ustawien sieci prywatnej, jak i Ustawien sieci publicznej. ZatwierdZz nowe ustawienia

przyciskiem OK.
* Dostosuj ustawienia = O X
&« v 4 @ « Zapora systemu Windows > Dostosuj ustawienia v 0 Szukaj w Panelu sterowania o)

Dostosowywanie ustawien dla kazdego typu sieci
Mozesz zmodyfikowac ustawienia zapory dla kazdego uzywanego typu sieci.

Ustawienia sieci prywatnej
o (O Wiacz Zapore systemu Windows
Blokuj wszystkie potaczenia przychodzace, facznie z aplikacjami na liscie dozwolonych
aplikacji

A

Powiadom mnie. gdy Zapora systemu Windows zablokuje nowa aplikacje
g I@ Wytacz Zapore systemu Windows (niezalecane) I

Ustawienia sieci publicznej

9 (O Wiacz Zapore systemu Windows
Blokuj wszystkie potaczenia przychodzace, facznie z aplikacjami na liscie dozwolonych

aplikacji
Powiadom mnie, gdy Zapora systemu Windows zablokuje nowa aplikacje
e I@ Wylacz Zapore systemu Windows (niezalecane) I

oK || Anulyj |

Ponizej znajduje sie widok okna ustawien z wytaczong Zapora Systemu.
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* Zapora systemu Windows — O X
A @ « System izabezpieczenia > Zapora systemu Windows v O Szukaj w Panelu sterowania o)

Sk s PRk Chron ten komputer za pomoca Zapory systemu Windows

BECrowania Zapora systemu Windows utrudnia hakerom lub ztogliwemu oprogramowaniu uzyskanie dostepu do tego

o B komputera za posrednictwem Internetu lub sieci.
Zezwalaj aplikacji lub funkgji
na dostep przez Zapore

systemu Windows Aktualizuj ustawienia zapory
(=] Zmigr’\ usta_wi’enia Zapor_a s‘ystemu Windows nie uzywa zalecanych GUiyj ustawier zalecanych
powiadomien ustawieri w celu ochrony komputera. ‘
9 Wiacz lub wytacz Zapore Jakie sa zalecane ustawienia?
systemu Windows
& Przywr¢ domyélne . e Bralicol s
Sieci prywatne ra czenia ()
& Ustawienia zaawansowane P pota .
Rozwiazywanie probleméw z Sieci w domu lub w migjscu pracy, w ktérych uzytkownik zna ludzi i urzadzenia, a takze im ufa
siecia
Stan Zapory systemu Windows: Wyt
Potaczenia przychodzace: Blokuj wszystkie pofaczenia z aplikacjami, ktérych nie
ma na liscie dozwolonych aplikacji
Aktywne sieci prywatne: Brak
Stan powiadamiania: Powiadom mnie, gdy Zapora systemu Windows
zablokuje nowa aplikacje
. e Sieci publiczne Potaczono ()
Sieci w migjscach publicznych, takich jak porty lotnicze czy kawiarnie
Stan Zapory systemu Windows: Wik
Potaczenia przychodzace: Blokuj wszystkie potaczenia z aplikacjami, ktorych nie
ma na liscie dozwolonych aplikacji
Aktywne sieci publiczne: = siec 3
Zobacz tez
Stan powiadamiania: Powiadom mnie, gdy Zapora systemu Windows

Zabezpieczenia i konserwacja zablokuje nowa aplikacje

Centrum sieci i udostepniania

Po instalacji programu Gardenphilia DESIGNER oraz zarejestrowaniu klucza, zalecamy ponowne
wigczenie Zapory - w ten sam, powyzej opisany sposob, przejdz do ustawien Zapory, wybierz z menu
znajdujgcego sie po lewej stronie opcje Wtacz lub wytacz Zapore systemu Windows i wtacz Zapore dla
sieci prywatnej oraz sieci publicznej. Zatwierdzenie dokonanego wyboru przyciskiem OK uruchomi
Zapore.

™ Dostosuj ustawienia = O X

&« v A @ « Zapora systemu Windows > Dostosuj ustawienia v O Szukaj w Panelu sterowania R

Dostosowywanie ustawien dla kazdego typu sieci

Mozesz zmodyfikowac’ ustawienia zapory dla kazdego uzywanego typu sieci.

apllkaql
Powiadom mnie, gdy Zapora systemu Windows zablokuje nowa aplikacje

g (O Wytacz Zapore systemu Windows (niezalecane)

apllkaql

Powiadom mnie, gdy Zapora systemu Windows zablokuje nowa aplikacje

e (O Wytacz Zapore systemu Windows (niezalecane)

ok || Anulyj
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POPRAWA WYDAJNOSCI PRACY PROGRAMU

W celu poprawy wydajnosci pracy programu Gardenphilia DESIGNER w systemie Windows, zalecane
jest uruchamianie programu z dedykowanym procesorem graficznym o wyzszej wydajnosci (w
przypadku, gdy komputer taki posiada).

Gdy program pracuje jedynie w oparciu o zintegrowang karte graficzng, moze wystepowac
opdznienie w wykonywaniu operacji, zwtaszcza w widoku 3D, czarne cienie pojawiajgce sie na
obiektach w widoku 3D, a nawet zawieszanie sie programu.

Ponizsze ustawienia nalezy skonfigurowac¢ po kazdej ponownej instalacji programu Gardenphilia
DESIGNER, réwniez po instalacji aktualizacji.

Windows 10 podstawowy oraz starsze wersje systemu Windows

Prawym przyciskiem myszy kliknij na ikone programu Gardenphilia DESIGNER oraz wybierz

polecenie ,Uruchom z procesorem graficznym”. Nastepnie wybierz wydajniejsza karte graficzng (inng
niz zintegrowana).

Otworz
Procesor NVIDIA o duzej wydajnosci (domysine) Uruchom z procesorem graficznym D
Zintegrowana karta graficzna Otwérz lokalizacje pliku

Ny . G Uruchom jako administrator
Zmien domysliny procesor graficzny...

Rn7wia7 nrnhlemv 7e 7znndnnéria

Jezeli opcja ta nie jest dostepna pomimo posiadania dodatkowej karty graficznej w komputerze,
nalezy upewnic sie, ze zainstalowany zostat sterownik karty graficznej.

Np. w przypadku kart NVIDIA, nalezy dodatkowo upewnic sie, ze w ustawieniach karty graficznej
(aplikacja NVIDIA X Server Settings) wybrano opcje uzywania karty NIVIDA.

NVIDIA X Server Settings

X Server Information
X Server Display Configuration

v XScreen0
X Server XVideo Settings Select the GPU you would like to use
OpenGL Settings IO NVIDIA (Performance Mode) I

Graphics Information
Antialiasing Settings (O Intel (Power Saving Mode)
VDPAU Information
v GPU0-(GeForce GTX 1050)
Thermal Settings
PowerMizer

Application Profiles
nvidia-settings Configuration

Pomoc Zakoncz
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< Ustawienia - O X

@ Ustawienia grafiki

aplikacji. Preferencje moga poprawi¢ wydajnos¢ aplikacji albo
wydtuzy¢ czas pracy baterii. Wybrane ustawienia moga nie dziatac
do chwili nastepnego uruchomienia aplikacji.

Wybierz aplikacje, aby ustawi¢ preferencje

Aplikacja klasyczna v

. Gardenphilia DESIGNER
Ustawienia domysine systemu

Windows 10 z aktualizacjg April Update lub nowsza

Przejdz do ustawien systemowych. W tym celu wysun menu Start i kliknij w ikone ustawien.

Po przejsciu do ustawien systemowych udaj sie do sekcji System, a nastepnie z menu bocznego po
lewej stronie wybierz zaktadke Ekran. Przewin liste ustawien ekranowych na sam doét, gdzie
znajdziesz opcje Ustawienia grafiki. Kliknij w ten odnosnik.

Ekran

Znajd? ustawienie el Wiele ekranéw

Starsze wysSwietlacze nie zawsze moga potaczyc sie automatycznie.
Wybierz pozycje Wykryj, aby sprébowac potaczy¢ sie z nimi.

Wykryj

Zaawansowane ustawienia wySwietlania

Ustawienia grafiki

Masz pytanie?

Uzyskaj pomoc

Pojawi sie ekran z preferencjami dotyczacymi grafiki. W tym miejscu mozesz dodac na liste program
Gardenphilia DESIGNER, a nastepnie przypisa¢ mu wybrang karte graficzng - zintegrowang lub
dedykowana.

W pierwszym okienku wybierz Aplikacja klasyczna, a nastepnie kliknij przycisk Przegladaj. W nowym
oknie wskaz plik .EXE programu Gardenphilia DESIGNER.

Nastepnie kliknij w przycisk Opcje obok ikony programu. Spowoduje to otwarcie nowego okna, w
ktérym znajduja sie informacje o tym, jaka karta graficzna jest przypisana do wybranego trybu.
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Czesto w trybie oszczedzania energii uzywana jest zintegrowana karta graficzna, natomiast w trybie
wydajnosci wykorzystywana jest dedykowana karta graficzna.

Jezeli chcesz wymusi¢ w programie uzycie dedykowanej karty graficznej, zaznacz pole Wysoka
wydajnos¢ i kliknij Zapisz.

& : . — O X

Ustawienia grafiki

Specyfikacje grafiki

Procesor GPU — oszczedzanie energii Mobile Intel(...
Proces GPU — wysoka wydajnos¢ Mobile Intel(...

Ustaw preferencje dotyczace grafiki
O Ustawienia domysine systemu

O Oszczedzanie energii

E Gardenphilia I @ Wysoka W}’dajn0§(f I

I Zapisz I Anuluj

Po potwierdzeniu ustawien i zamknieciu okna, system Windows 10 bedzie decydowad o tym, jaka
karta graficzna jest wykorzystywana w programie na podstawie Twoich preferencji. Jezeli w
przysztosci zechcesz dokonac¢ zmian, to wystarczy uda¢ sie w to samo miejsce i zmienié¢ karte

graficzna lub usunac program z listy.
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KONTO UZYTKOWNIKA

Po uruchomieniu programu otwiera sie w zaktadka KONTO, ktéra umozliwia zarzadzanie kontem i
bibliotekami uzytkownika oraz przegladanie projektéw udostepnionych przez innych uzytkownikéw.

[ ] [ ] Gardenphilia DESIGNER

QDES‘IGNERH [&]KONTO [JARKUSZ [8] RZUT 2D <@>WIDOK 3D RRIKATALOG

|- Nowy projekt Zataduj projekt... Synchronizuj projekty Wyloguj sie

PROJEKTY ROSLINY MATERIALY GRAFIKI2D MODELE3D USUNIETE ELEMENTY

Moje projekty (81)

= ./ WE

Udostepnione projekty (4)

KONTO UZYTKOWNIKA

[&]KONTO =] ARKUSZ [@] RZUT 2D WIDOK 3D JII KATALOC

jawieczysta (komercyjna) |- Nowy projekt Zataduj projekt... Synchronizuj projekty Wyloguj sie

licencj
aktualizacja beztemino

Polecenia dostepne w zaktadce KONTO:

Nowy projekt - tworzenie nowego projektu.
Zataduj projekt... - wezytanie do programu projektu zapisanego na dysku komputera.

Synchronizuj projekty - synchronizacja projektéw konta w przypadku pracy z wielu komputeréw
oraz uaktualnienie zawartosci katalogéw uzytkownika i publicznych,

Wyloguj sie - wylogowanie sie z programu.

ZAKtADKI

Zaktadki widoczne w zaktadce KONTO umozliwiajg zarzadzanie projektami oraz przegladanie
bibliotek. Dotyczg katalogéw uzytkownika i publicznych.

PROJEKTY SLINY MATERIALY GRAFIKI2D MODELE 3DC USUNIETE ELEMENTY
v

\—/

PROJEKTY - prywatne projekty uzytkownika.
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USUNIETE ELEMENTY - elementy usuniete z konta uzytkownika. Istnieje mozliwos¢ ich
przegladania. Nie ma mozliwosci trwatego usuwania projektéw przez uzytkownika.

MOJE PROJEKTY

Znajduja sie tu projekty stworzone przez uzytkownika. Po zaznaczeniu miniatury projektu pojawiajg
sie przyciski z nastepujacymi poleceniami:

Otworz - otwarcie wybranego projektu.
Udostepnij - udostepnianie wybranego projektu uzytkownika publicznie.

Usun - usuwanie wybranego projektu uzytkownika.

PROJEKTY ROSLINY MATERIALY GRAFIKI2D MODELE 3D USUNIETE ELEMENTY

UDOSTEPNIONE PROJEKTY

Znajduja sie tu udostepnione publicznie projekty wtasne i innych uzytkownikdéw.

‘PROJEKTY‘ ROSLINY MATERIALY GRAFIKI2D MODELE 3D USUNIETE ELEMENTY

o
o

Udostepniony projekt moze edytowacé lub usungé tylko wtasciciel projektu. Inni uzytkownicy moga
tylko oglada¢ projekty udostepnione.
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ZARZADZANIE PROJEKTAMI UZYTKOWNIKA

NOWY PROJEKT

W zaktadce KONTO kliknij Nowy projekt. Otworzy sie zaktadka RZUT 2D z pustym obszarem
projektowania.

O D‘Eél‘GNER.u 19 [&]KONTO [ ARKUSZ [B] RZUT 2D <B>WIDOK 3D BEIKATALOG

|- Nowy projekt Zataduj projekt... Synchronizuj projekty Wyloguj sie

WCZYTANIE PROJEKTU Z DYSKU

W zaktadce KONTO kliknij Zataduj projekt. W oknie systemowym komputera wybierz plik do
wczytania i zatwierdz ENTER lub kliknij przycisk Otworz.

Q bE““ 19 [&]KONTO [JARKUSZ [B] RZUT 2D <B>WIDOK 3D BRIKATALOG

|- Nowy projekt Zataduj projekt... Synchronizuj projekty Wyloguj sie

SYNCHRONIZACJA PROJEKTOW

Podczas synchronizacji:

- projekty utworzone na danym komputerze zostajg zapisane na serwerze i stajg sie dostepne na
pozostatych komputerach uzytkownikéw korzystajacych z tego samego konta (licencja
wielostanowiskowa),

- projekty utworzone na innym komputerze stajg sie dostepne na danym komputerze (licencje
wielostanowiskowe),

- utworzone nowe wersje projektow synchronizujg sie z serwerem i stajg sie widoczne wsréd
projektow uzytkownika.

W celu synchronizacji, w zaktadce KONTO kliknij Synchronizuj projekty.

W trakcie synchronizacji konieczne jest potaczenie z Internetem. Kolejne synchronizacje moga
nastepowad w odstepie minimum 1 minuty.

o DE&'GNERW 15 [&]KONTO [JARKUSZ [B] RZUT 2D <8>WIDOK 3D BRIKATALOC

Gardenphilia . . . e B o
m Gardenph\llagomSp.zo.o licencja wieczysta (komercyjna) |- Nowy projekt Zataduj projekt... Synchronizuj projekty Wyloguj sie

info@gardenphilia.com aktualizacja bezteminowa

OTWARCIE PROJEKTU

Aby otworzy¢ stworzony wczesniej projekt, w zaktadce KONTO, zaznacz projekt z listy Moje projekty
i kliknij Otworz lub kliknij dwukrotnie na miniaturze projektu. Otworzy sie zaktadka RZUT 2D z
wybranym projektem.
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PROJEKTY ROSLINY MATERIALY GRAFIKI2D MODELE 3D USUNIETE ELEMENTY
. . Otwo Udostepnij Usun
e oxtep
<

Udostepnione projekty (10)
ﬁ

UDOSTEPNIENIE PROJEKTU

Aby udostepni¢ wtasny projekt publicznie (do przegladania innym uzytkownikom), w zaktadce
KONTO zaznacz projekt i kliknij Udostepnij. Projekt bedzie widoczny w Udostepnionych projektach.

Udostepniane innym uzytkownikom projekty moga by¢ przez nich ogladane, jednak mozliwos¢ edycji
oraz zapisywania w nich zmian ma tylko wtasciciel projektu.

PROJEKTY ROSLINY MATERIALY GRAFIKI2D MODELE 3D USUNIETE ELEMENTY

Otworz | Udostepnij

Moje projekty (6) Zaznaczony element: ID: 5540/3

s

Udostepnione projekty (2)

1 (£S5 .

USUNIECIE PROJEKTU

Aby usunac¢ wiasny projekt z serwera, w zaktadce KONTO zaznacz projekt i kliknij Usun. Wybrany
projekt zostanie przeniesiony do zaktadki USUNIETE ELEMENTY.

PROJEKTY ROSLINY MATERIALY GRAFIKI2D MODELE 3D USUNIETE ELEMENTY

Moje projekty (6) Zaznaczony element: ID: 5540/3

USUNIETE ELEMENTY

Zaktadka Usuniete elementy zawiera usuniete elementy uzytkownika oraz umozliwia ich otwarcie. W
tym momencie nie ma mozliwosci trwatego usuwania elementow przez uzytkownika.

Aby przywrécié usuniety projekt, w zaktadce USUNIETE ELEMENTY kliknij ikone projektu, ktéry ma
zostac przywrécony, a nastepnie kliknij Przywrécé.

PROJEKTY ROSLINY MATERIALY GRAFIKI 2D MODELE3d USUNIETE ELEMENTY

Usuniete projekty (17)

T




INTERFEJS PROGRAMU

[ XOX ) Gardenphilia DESIGNER
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OPERACIJE NA PLIKU PROJEKTU

Aby wyswietli¢ pasek operacji na pliku projektu, w zaktadce RZUT 2D, kliknij ikone projektu.

@ DESIGNER™ ... ..

] >rojekt ogrodu

TWORZENIE KOPII PROJEKTU

W zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Utworz kopie projektu.

@ DESIGNER™

(] Projekt ogrodu

e s W=

Jezeli zmiany w biezacym projekcie nie zostaty zapisane, w oknie programu pojawi sie ponizszy
komunikat:

25



Gardenphilia DESIGNER

Czy chcesz zapisa¢ zmiany w otwartym projekcie ?
Jesli zamkniesz bez zapisu zmiany zostang utracone

Chcac zapisa¢ zmiany w otwartym projekcie, kliknij Zapisz. Nie chcgc zapisywac zmian, kliknij Nie
zapisuj. Wybranie przycisku Anuluj spowoduje zamkniecie okna z komunikatem oraz powrét do
otwartego projektu.

Po zapisaniu zmian w biezacym projekcie, lub wybraniu polecenia Nie zapisuj, pojawi sie kolejne, nizej
przedstawione okno:

Nowy projekt Gardenphilia DESIGNER

Woybierz czy chcesz rozpoczac tworzenie nowej wers;ji
czy calkiem nowego projektu?

Nowy projekt

Klikniecie przycisku Anuluj spowoduje powrdét do otwartego projektu. Polecenie Nowy projekt
spowoduje otwarcie sie nowego, pustego projektu. Chcac stworzy¢ kopie otwartego projektu, kliknij
przycisk Nowa wersja. W oknie programu pojawi sie kopia projektu, ktérag mozna dowolnie edytowac.
Po zapisaniu zmian, kopia zostanie zapisana pod innym numerem, niz oryginat projektu. Aby w
zaktadce KONTO, na liscie Moje Projekty widoczny byt zaréwno oryginat, jak i kopia projektu, kliknij
przycisk Synchronizuj projekty.

OTWARCIE PROJEKTU Z DYSKU

W zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Otworz plik projektu z dysku. Otworzy sie okno systemowe

komputera. Wybierz plik projektu z dysku i kliknij przycisk Otworz lub zatwierdz klawiszem Enter.

@ DESIGNER™: ...,

(] Projekt ogrodu

o A S

ZAPISANIE PROJEKTU NA DYSKU

W zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Zapisz plik projektu na dysku, a nastepnie, w otwartym oknie
systemowym, nadaj nazwe plikowi i kliknij przycisk Zapisz/Zachowaj.

@ DESIGNER™ .. ..

(] Projekt ogrodu

o A S
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ZAPISANIE PROJEKTU NA SERWERZE

W zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Zapisz zmiany w projekcie. Projekt zostanie zapisany w bazie
projektéw uzytkownika (jesli potaczenie z internetem bedzie dostepne kopia zapasowa zostanie
zapisana na serwerze ). Projekt bedzie widoczny na prywatnym koncie uzytkownika w katalogu Moje
projekty.

@ DESIGNER"

(] Projekt ogrodu

e s

DRUKOWANIE PROJEKTU

W zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Drukuj projekt.

@ DESIGNER"

(] Projekt ogrodu

i s =

Na ekranie pojawi sie okno ustawien wydruku. Ustaw odpowiednig jakos¢ wydruku, skale i format
papieru. Okresl, czy poczatek obszaru wydruku ma by¢ przesuniety wzgledem lewego gérnego rogu
obszaru roboczego projektu. Mozna tez ustawic¢ rozmiar wtasny druku, jezeli np. obszar wydruku ma
obejmowadé jedynie czes$é projektu z obszaru roboczego. W ostatnim etapie ustaw orientacje
wydruku na papierze. Zatwierdz ustawienia przyciskiem OK.

Ustawienia wydruku

jakos¢ wydruku (dpi) | 150 DPI |~
| 1:100 [~]

skala wydruku 1:100
format papieru | A4210x297 mm |~ |
przesun poczatek o = -
(m): L oF x| o
rozmiar wtasny druku: ‘ 1 E X ’ 1 E
uktad arkusza [ poziomo [ pionowo

Rozmiar oryginalny obrazu(px):
2480 x 3507 px
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UWAGA! Im wieksza rozdzielczos¢ drukowanego pliku, tym wiecej pamieci RAM komputera jest
wymagane - np. drukowanie w formacie wiekszym niz AO z rozdzielczoscig 300 DPI wymaga min. 8
GB pamieci RAM komputera.

Maijac aktywny podglad wydruku mozna:

zapisac go do pliku, nadajac wybrang nazwe - mozliwy jest zapis w formacie JPG lub PNG,

wydrukowac (majac podtaczona i aktywna drukarke),

podczas drukowania zapisac plik w formacie PDF,

zamkna¢ podglad drukowania.

E:(— ZAPISZ JAKOJPG E:(— ZAPISZ JAKO PNG % DRUKUJ ~ ZAMKNLJ PODGLAD

Jezeli podglad wydruku zostanie zapisany do pliku graficznego JPG lub PNG, nalezy pamietac, aby
podczas drukowania go z pliku, w ustawieniach drukarki wybraé¢ tan sam format drukowania, jaki byt
ustawiony dla pliku w ustawieniach wydruku w programie.
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USTAWIENIA PROJEKTU | OBSZARU ROBOCZEGO

Klikajac ikone Ustawienia projektu i obszaru roboczego, bedac w zaktadce RZUT 2D, mozliwa jest
zmiana ustawien projektu oraz obszaru roboczego. Aby ikona ustawien byta widoczna, nalezy
najpierw klikng¢ ikone Menu projektu.

@ DESIGNER™ ...

(] °rojektog.. <3 Obiekty

Po kliknieciu we wskazang ikone, pojawi sie ikona Ustawier projektu.

@ DESIGNER™ ...~

[]:| Projekt ogrodu
I (> -0 @ =

Klikniecie w ikone ustawien spowoduje otwarcie sie okna Ustawienia projektu i obszaru roboczego.

Ustawienia projektu i obszaru roboczego

Nazwa projektu
| Projekt ogrodu

Autor projektu

ru roboczego (m)
i i przyciggania (m)
skokco: | O

Ustawienia siatki modelu terenu:
réznica
wysokosci (m):

Rozmiary obsz

Q

szer:

Ustawienia siatk

siatka co:

!
!

doktadnosc

T
:

Anuluj (0]:¢

W otwartym oknie ustawien mozna podaé¢ nazwe projektu i wpisa¢ jego autora (informacja
zapisywana jest w pliku projektu).

Mozliwa jest tu rowniez zmiana domyslnych ustawien obszaru roboczego - w tym celu nalezy wpisad
w metrach szerokos$¢ oraz wysokos$é obszaru roboczego.

Ustawienia siatki i przyciggania umozliwiajg okreslenie odstepéw linii siatki widocznych w obszarze
roboczym oraz skoku (czyli przyciagania do siatki) w metrach.

Ustawienia siatki modelu terenu umozliwiajg okreslenie rdéznicy wysokosci w metrach oraz
doktadnosci - dotyczy modelowania terenu w widoku 3D.
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SKROTY KLAWIATUROWE

SKALOWANIE INTERFEJSU

Wecisniecie jednoczesnie klawiszy CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS) oraz znaku ,+” na klawiaturze,
umozliwia powiekszenie interfejsu programu.

Wocisniecie jednoczesnie klawiszy CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS) oraz znaku ,-” na klawiaturze,
umozliwia pomniejszenie interfejsu programu.

Weciséniecie jednoczesnie klawiszy CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS) oraz cyfry ,0” na klawiaturze,
umozliwia dobranie optymalnego rozmiaru interfejsu programu.

Wecisniecie jednoczesnie klawiszy CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS) oraz cyfry ,9” na klawiaturze,
powoduje wyswietlenie domysinego rozmiaru interfejsu programu.

Zalecana minimalna rozdzielnosc¢ ekranu, (bez skalowania) dla prawidtowego wyswietlania interfejsu
programu, to 1280x720.

CTRL+Z / CMD+Z - cofanie operacji

Wecisniecie jednoczesnie klawiszy CTRL i literki ,Z” (Windows) lub CMD i literki ,Z” (Mac OS) na
klawiaturze umozliwia cofniecie jednej ostatniej operacji. Cofanie dotyczy przesuwania, skalowania,
obracania i kasowania obiektéw oraz edycji punktéw obiektow za pomocg myszy.

CTRL / CMD + MYSZ - przesuwanie widoku obszaru roboczego

Wecisniecie jednoczesnie klawiszy CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS) na klawiaturze oraz lewego
klawisza myszy umozliwia przesuwanie widoku obszaru roboczego w rzucie 2D.

SHIFT + MYSZ - zaznaczanie kolejnych obiektow / blokowanie proporcji i linii

Weisniety klawisz SHIFT oraz klikanie lewym klawiszem myszy na poszczegdlne obiekty umozliwia
dodanie do zaznaczenia wielu obiektow.

Woeisniety klawisz SHIFT oraz przesuwanie myszka umozliwia zablokowanie proporcji rysowania,
skalowania, przesuwania/rysowania linii tamanej tylko prostopadle lub rownolegle oraz blokowanie
skoku obrotu obiektow co 45 stopni.

ALT - kopiowanie

Przy pomocy klawisza ALT mozna przesunac element tworzac jednoczesnie jego kopie (z zachowaniem
wszystkich ustawien dla tego elementu).
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Przesun kursor na symbol obiektu (majac wybrang opcje Zaznacz obiekt) i trzymajgc wcisniety ALT,
przesun wybrany obiekt. Element zostanie przesuniety, a w jego miejscu pozostanie kopia.

ALT + STRZALKA - kopiowanie z odsunieciem

Wocisniecie jednoczes$nie klawisza ALT + strzatki na klawiaturze umozliwia kopiowanie elementu z
przycigganiem do siatki.

Kliknij na wybrany obiekt (majgc wybrang opcje Zaznacz obiekt), wcisnij ALT i strzatke w dowolnym
kierunku. Element zostanie skopiowany w kierunku strzatki o wartos¢ ustawionego skoku siatki.

Przy wytaczonym przyciaganiu do siatki element bedzie kopiowany w linii poziomej lub pionowej
elementu macierzystego.

Przy witaczonym przycigganiu do siatki element bedzie kopiowany i ustawiany na weztach
przyciggania siatki.

Wocisniety dodatkowo klawisz SHIFT przy powyzszych operacjach zwicksza wartos¢ skoku 10 razy, a
klawisz CTRL / CMD - zmniejsza wartos¢ skoku 10 razy.

CTRL / CMD + G - zgrupowanie roslin

Wecisniecie jednoczesnie klawisza CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS) oraz klawisza z literky ,G” na
klawiaturze, majac zaznaczone rosliny, spowoduje zgrupowanie roslin tego samego gatunku i
odmiany.

CTRL / CMD + SHIFT + G - zgrupowanie wszystkich roslin na projekcie

Wocisniecie jednoczesnie klawisza CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS), klawisza Shift oraz klawisza z
literkg ,G” na klawiaturze, spowoduje zgrupowanie roslin tego samego gatunku i odmiany.

CTRL / CMD + U - rozgrupowanie roslin

Weciséniecie jednoczesnie klawisza CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS) oraz klawisza z literkg ,U” na
klawiaturze, majac zaznaczong grupe lub grupy roslin, spowoduje rozgrupowanie roslin.

STRZALKI (KURSORY) - przesuwanie / zmiana wartosci

Za pomoca strzatek na klawiaturze mozliwe jest:
- przesuwanie zaznaczonych obiektéw o zdefiniowany skok przyciggania do siatki,

- przesuwanie pozycji kamery w zaktadce WIDOK 3D w trybie spaceru.

Woeisniety dodatkowo klawisz SHIFT przy powyzszych operacjach zwieksza wartos¢ skoku 10
razy, a klawisz CTRL / CMD - zmniejsza wartosc skoku 10 razy.
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- zmiana wartosci zaznaczonego pola lub suwaka na pasku wtasciwosci obiektow dla edytowanego
obiektu.

ESC - przerwanie rysowania / odznaczenie obiektow

Nacisniecie klawisza ESC przerywa rysowanie tamanej.

Po zaznaczeniu obiektéw, nacisniecie klawisza ESC powoduje odznaczenie wszystkich zaznaczonych
obiektéw.

ENTER

Nacisniecie klawisza ENTER zatwierdza narysowany ksztatt i konczy rysowanie tamane;.

SPACJA

Naciéniecie klawisza SPACJA przetacza pomiedzy narzedziem rysowania i narzedziem edycji.

CTRL/CMD + S

Wecisniecie jednoczesnie klawisza CTRL (Windows) lub CMD (Mac OS) + klawisza ,S” na klawiaturze,
spowoduje zapisanie projektu.
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ZMIANY WIDOKU INTERFEJSU

UKRYWANIE/ POKAZYWANIE PANELU NARZEDZI | WARSTW

Aby ukry¢ panel narzedzi i warstw, w zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Panel narzedzi i warstw na
pasku z narzedziami Zmian widoku. Ponowne klikniecie przywréci panel narzedzi i warstw.

=] LP_ NAZWALACINSKA ¥ A a
— NAZWA POLSKA KZ - 3

.0 <

UKRYWANIE PANELU BIBLIOTEKI

Aby ukry¢ panel biblioteki, w zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Panel biblioteki na pasku z narzedziami
Zmian widoku. Ponowne klikniecie przywréci panel biblioteki.

fL:JAZWA}tAfII\‘lSKA A2 302 = —o— ) 8:39 M lip@ 25.lat HI:I

TRYB PEENOEKRANOWY

Aby wtaczy¢ tryb petnoekranowy, w zaktadce WIDOK 3D kliknij ikone Petny ekran, znajdujaca sie w
prawym gérnym rogu. Ponowne klikniecie przywréci poprzedni rozmiar okna.

0 D‘E‘SIGNERU 19 [&]KONTO [ ARKusZ [ BIRZUTIZB] <©>WIDOK 30 IIIKATALOG
O

Projekt og.. 53 Drzewa iglaste | [x] BNV Oors M o2 . N——Q-—— ,U Wpisz nazwe szukanej rosliny

S oM 1360 5 T]f 600 5 ~X- 000 °
mee®r o > O3 13.00 2 w%_

proj. |-i¥ 11.70 0.00 = &
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ZMIANY WIDOKU OBSZARU ROBOCZEGO

D) 8:39 M lip@ 25.at HIZI

POWIEKSZANIE WIDOKU PROJEKTU

Na pasku narzedzi Zmian widoku mozliwe jest ustawienie procentowej wartosci powiekszenia/
pomniejszenia widoku obszaru roboczego. W tym celu wpisz pozadang wartos¢ w widoczne pole lub
dostosuj te wartosc przy pomocy strzatek, znajdujacych sie obok pola. Powiekszanie rozpocznie sie w

srodku obszaru roboczego.
S 100/% W ]

Powiekszanie/pomniejszanie widoku mozliwe jest réwniez przy pomocy koétka myszki, po
umieszczeniu kursora nad obszarem roboczym.

PRZESUWANIE WIDOKU PROJEKTU

W celu przesuniecia widoku obszaru roboczego, na pasku narzedzi Zmian widoku kliknij ikone tapki,
chwyc projekt przytrzymujac lewy przycisk myszy i przesun widok na zgdane miegjsce.

S 100 % W [m]

Mozliwe jest rowniez przesuwanie widoku projektu wciskajac na klawiaturze klawisz Ctrl (Windows)
lub Cmd (Mac OS) i chwytajac projekt wcisnietym lewym klawiszem myszy.

DOPASOWANIE WIDOKU OBSZARU ROBOCZEGO DO OKNA WIDOKU PROJEKTU

W celu dopasowania widoku obszaru roboczego do okna widoku projektu, na pasku narzedzi Zmian
widoku kliknij ikone Dopasuj widok - obszar roboczy w catosci bedzie widoczny w oknie widoku.

ZMIANA WIELKOSCI CZCIONKI W CALYM PROJEKCIE

Na pasku narzedzi Zmian widoku mozna zmieni¢ rozmiar czcionki tekstu widocznego na projekcie.
Parametr ten pozwala jednoczes$nie dostosowaé wielkos¢ czcionki dla wymiaréw oraz tekstu etykiet.
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USTAWIENIA SIATKI OBSZARU ROBOCZEGO

Na pasku Zmian widoku, w zaktadce RZUT 2D i WIDOK 3D znajduje sie pasek narzedzi ustawien
siatki.

S| LP_ NAZWAEACINSKA

NAZWA POLSKA

widocznosc siatki przycigganie do
siatki

WLACZENIE SIATKI OBSZARU ROBOCZEGO

W celu wytaczenia/wtaczenia widocznosci siatki w obszarze roboczym, w zaktadce RZUT 2D lub
WIDOK 3D kliknij ikone Siatka na pasku narzedzi ustawien siatki. Aktywna ikona jest pod$wietlona.

ROZSTAW LINII SIATKI OBSZARU ROBOCZEGO

Linie siatki sg domyslnie ustawione co 1 metr, pogrubienie linii siatki wystepuje co 5 metréw. Aby
ustawic wtasny rozstaw siatki, bedgc w zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Ustawienia projektu i obszaru
roboczego. Aby ikona ustawien byta widoczna, nalezy najpierw klikngé¢ ikone Menu projektu.

@ DESIGNER™ ...

(] °rojektog.. <3 Obiekty

Po kliknieciu we wskazang ikone, pojawi sie ikona Ustawien projektu i obszaru roboczego.

Q DE SI G N E R polski 2127 24

(] Projekt ogrodu ot

eI s W=

W otwartym oknie, w polu siatka co: wpisz zadang wartos$¢ odlegtosci linii siatki (w metrach).
Zatwierdz przyciskiem OK.
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Ustawienia projektu i obszaru roboczego

Nazwa projektu
| Nowy projekd I

Rozmiary obszaru roboczego (m)

szer: | 50 H wys: | 50’%

awienia siatki i przyciggania (m)

Ustawienia siatki modelu terenu:

réznica =) 25 =]
wysokosci (m): ﬂ doktadnosc ﬂ

Autor projektu

PRZYCIAGANIE DO SIATKI

Aby wtaczyé/wytaczyé przycigganie do siatki w obszarze roboczym, w zaktadce RZUT 2D, kliknij
ikone Przycigganie do siatki. Aktywna ikona jest podswietlona.

Aby ustawi¢ wtasny skok (wartos$¢ przyciagania do siatki), w zaktadce RZUT 2D kliknij ikone
Ustawienia projektu i obszaru roboczego. Aby ikona ustawien byta widoczna, nalezy najpierw klikng¢

ikone Menu projektu.

SKOK PRZYCIAGANIA DO SIATKI

@ DESIGNER™ ...

ﬂ:' >rojekt og... £Z3 Obiekty

Po kliknieciu we wskazana ikone, pojawi sie ikona Ustawier projektu i obszaru roboczego.

@ DESIGNER™ ...

(] Projekt ogrodu

eI s W=

W otwartym oknie, w polu skok co: wpisz zadang wartos¢ (w metrach).
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Ustawienia projektu i obszaru roboczego

Nazwa projektu
| Nowy projekﬂ

Autor projektu

Rozmiary obszaru roboczego (m)

szer:

g
ag

Ustawienia siatki i przyciagania (m

3
i)

siatka co: 1

Ustawienia siatki modelu terenu:
roznica mn doktadnosé [ 100

wysokosci (m):

B
:

(0)

H

Anuluj
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NARZEDZIA PRACY

W zaktadce RZUT 2D, po lewej stronie obszaru projektowania, znajduje sie panel warstw i narzedzi, w
zasiegu ktérego znajdujg sie narzedzia trybu pracy oraz narzedzia rysowania.

NARZEDZIA TRYBU PRACY

Program umozliwia dwa tryby pracy w RZUCIE 2D - dodawanie/rysowanie obiektéw oraz edycje
obiektow. W celu wybrania trybu pracy, kliknij w pole, w ktérym widoczny jest jeden z trybéw pracy.
Po wybraniu trybu wstawiania/rysowania obiektu, pojawi sie rozwijana lista, na ktorej mozliwa
bedzie zmiana trybu pracy.

D:| Projekt og... @ Trawniki

mHeo®r€r

R Zaznacz obiekty

Rysuj powierzchni ;
YSuhp 9 @ Wstaw obiekt

. Rysuj powierzchnie
n Rysuj linie

Zaznacz obiekty - zaznaczanie obiektéw do edycji

Wstaw obiekt - dodawanie do projektu gotowych obiektow z biblioteki (roslin, modeli 3D, itp.)
Rysuj powierzchnie - rysowanie powierzchni wybranym ksztattem

Rysuj linie - rysowanie lini/obrysu wybranym ksztattem.

EDYCJA OBIEKTU

W celu edycji obiektu, na zaktadce RZUT 2D kliknij narzedzie Zaznacz obiekty. Nastepnie kliknij w
obszarze roboczym na obiekt, ktéry chcesz edytowad.

D:| Projekt og... @ Trawniki

Zaznacz obiekty

. Rysuj powierzchnie
|

Trzymajac jednoczesnie wcisniety Shift na klawiaturze mozna zaznaczy¢ wiele obiektéw do edycji.
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WSTAWIANIE OBIEKTOW

W celu wstawienia do projektu obiektu, w pierwszej kolejnosci wybierz warstwe zgodng z rodzajem
obiektu, a nastepnie wczytaj do projektu pozadany obiekt. W tym celu, bedac w zaktadce RZUT 2D,
kliknij narzedzie Wstaw obiekt.

u:| Projekt og... £ Trawniki

HoSr

R Zaznacz obiekty

| |
I- Rysuj powierzchnie @ Wstaw obiekt
|

. Rysuj powierzchnie
D Rysuj linie

Nastepnie wybierz jedno z narzedzi umozliwiajagce import do programu pliku obrazu 2D lub pliku
modelu 3D.

dodawanie do projektu dodawanie do projektu
pliku obrazu 2D pliku modelu 3D

Vo

R Zaznacz obiekty

|| o Wstaw obiekt |

Uwaga! Po wybraniu z biblioteki programu rosliny lub dowolnego elementu 3D, automatycznie
zostanie wybrane narzedzie pracy Wstaw obiekt, a wiec w celu dodania danego obiektu do projektu,
wystarczy klikngé w obszarze roboczym w miejsce, w ktérym ma sie znalez¢ dany obiekt.

Samodzielne wybranie narzedzia Wstaw obiekt konieczne jest przy imporcie modelu 3D z pliku
znajdujacego sie na dysku. Proces ten zostat oméwiony w rozdziale IMPORT MODELI 3D.

NARZEDZIA RYSOWANIA

Program umozliwia rysowanie powierzchni wypetnionych oraz rysowanie linii/obwodu. W tym celu,
w zaktadce RZUT 2D kliknij wybrang warstwe oraz wybierz tryb wstawiania/rysowania obiektu.
Pojawi sie rozwijana lista, na ktérej mozliwa bedzie zmiana trybu pracy.
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U:| Projekt ... > Drzewa iglaste

e ® . rTr

R Zaznacz obiekty

‘ Rysuj powierzchnie
_|

@ Wstaw obiekt

. Rysuj powierzchnie

Nastepnie wybierz sposéb rysowania.

polilinia po

elipsa punktach

) pglilinia wielokat
prostokat odreczna foremny

v v v

R Zaznacz obiekty

Rysuj powierzchnie

n Rysuj linie

polilinia po

elipsa punktach

polilinia
prostokat odreczna

v v

R Zaznacz obiekty

wielokat
foremny

Rysuij linie
_l
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WARSTWY

Panel warstw znajduje sie sie w lewej czesci interfejsu programu i umozliwia zarzadzanie
przynaleznymi do warstw elementami w projekcie. Kazda grupa warstw ma przyporzadkowane do
siebie warstwy.

Podiia & T ==
E%dk’rad LI [=I[] @ E:aecrgggbtayw OO
om © R B etininiaizca
2 gﬁnrnanice I @ Wymiary 00
E?(Z(zeg’rtowanie terenu - @ Grafia -
dic?rziiektu ra 0] Etykiety LI

Warstwy majg przypisane domysine ustawienia, ktére mozna dostosowac¢ do wtasnych potrzeb.
Kazda warstwa posiada zestaw ikon z wtasciwosciami danej warstwy lub elementu/6w tej warstwy.
Klikniecie ikony wtacza/wytacza dang opcje.

% Krzewy lisciaste lD@DI

1.5m

ostatni wybrany
kolor elementu widocznos$¢ elementu/éw

dla warstwy warstwy

Voo v
] [=)[ ] B (1] (=[]

przezroczystos$c
elementu/éw warstwy

przezroczystosc blokada elementu/éw suwak przezroczystoéci

elementu/éw warstwy warstwy

Przezroczysto$¢ elementu/dw warstwy jest ustawiana za pomoca suwaka, ktéry pojawi sie po
kliknieciu na ikone przezroczystosci warstwy.

Warstwy umozliwiajg porzadkowanie obiektéw dodawanych do projektu. Poza rysowaniem i
dodawaniem obiektéw z biblioteki programu, mozna réwniez wczyta¢ do projektu pliki 2D oraz pliki
3D z dysku komputera. Opcja dodawania takich plikéw do projektu pojawia sie po kliknieciu wybranej
warstwy, a nastepnie wybraniu narzedzia Wstaw Obiekt. Wéwczas nad listg warstw pojawig sie dwie
ikony - pierwsza z nich umozliwia wczytanie na dang warstwe pliku obrazu 2D z dysku, natomiast

41



druga - pliku modelu 3D. Obecnie plik obrazu 2D mozna wczyta¢ na warstwie Podktad oraz Szkic,
natomiast model 3D - na kazdej warstwie.

Sposdb importu pliku 2D dla warstwy Podktad oraz warstwy Szkic jest taki sam i opisany zostat w
rozdziale PODKEAD - WCZYTYWANIE PODKEADU.

Sposdb importu modelu 3D dla kazdej warstwy jest taki sam i opisany zostat w rozdziale IMPORT
MODELI 3D.

42



PODKtAD

W celu wczytania do projektu pliku podktadu, w zaktadce RZUT 2D wybierz warstwe Podktad -
wczytywany plik bedzie przyporzadkowany do tej warstwy projektu.

Podktad ogd

Podktad =[]
Foake |

Szki Hl=]]
.- - _| Granice N
T Om

Nastepnie wybierz narzedzie Wstaw obiekt. Nad panelem warstw i narzedzi warstw pojawi sie ikona
umozliwiajgca wczytanie podktadu do projektu, na ktérg nalezy klikngé.

R Zaznacz obiekty

o Wstaw obiekt

=

Otworzy sie okno systemowe, w ktérym nalezy wskazac zapisany na dysku plik podktadu. Wybierz
plik do wczytania (formaty, ktére mozna importowaé: JPG, PNG, GIF). Na ekranie pojawi sie okno
programu z podgladem wybranego pliku oraz ustawieniami poktadu.

WCZYTYWANIE PODKtADU - SPOSOB 1 - ROZDZIELCZOSC | SKALA

Po wybraniu z dy.sku kom;?ute.ra. podktadu, ktéry ma zosjcac
wczytany do projektu, pojawi sie okno z podgladem pliku o S .

oraz ustawieniami. Domyslnie rozdzielnos¢ przy tadowaniu S
pliku jest ustawiona na 300 DPI. Ustaw jg zgodnie z

witasciwosciami wczytywanego pliku. Rozdzielczos¢ obrazu
(DPI1) mozna sprawdzi¢ we wtasciwosciach pliku w systemie
Windows (klikajgc na plik prawym przyciskiem myszki) lub w
programie Podglad w systemie MacOS.

Nastepnie ustaw wtasciwg skale mapy (przy podktadach
geodezyjnych przewaznie jest to 1:500 lub 1:1000) a
program przeliczy automatycznie wymiary rzeczywiste
danego obszaru (wymiary te pojawig sie powyzej).

Ustaw wymiary obrazu w metrach na projekcie:

[¥] wg rozmiaru rzeczywistego (m)

szer: AN INIES

Kliknij OK. Podktad pojawi sie w obszarze roboczym,
ktérego wielkos¢ dopasuje sie do wielkosci podktadu.

[V wg skali i rozdzielczosci obrazu

skala oryginatu 1:m

Jednoczesnie podktad pojawi sie na liscie obiektow projektu.
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Po wczytaniu do projektu podktad posiada pewien stopien przezroczystosci. Ustaw dowolnie
przezroczystosé warstwy Podktad w celu dobrania optymalnej widocznosc¢i wezytanego pliku.

Przy duzym obszarze roboczym tekstura podktadu moze zlewac sie z teksturg otoczenia w WIDOKU
3D. Efektem jest ,miganie” obrazu. Aby usuna¢ ten efekt, w zaktadce WIDOK 3D przybliz widok
kétkiem myszki lub w opcji Ustawienia kamery zwieksz na suwaku warto$é blizszego planu.

WCZYTYWANIE PODKEADU - SPOSOB 2 - ROZMIAR RZECZYWISTY

Jezeli znany jest wymiar rzeczywisty obszaru, ktéry znajduje sie na wczytywanym podktadzie (np.
odczytamy z serwisu Google Maps lub Geoportal rzeczywiste jego wymiary) to wystarczy w
programie wprowadzi¢ jeden z wymiaréw - poziomy lub pionowy (w ponizszym przyktadzie 81 m
szerokosci), a drugi wymiar obliczony zostanie automatycznie z proporcji.

W otwartym oknie programu z ustawieniami podktadu, ustaw wymiary rzeczywiste obszaru.

Woczytaj obraz jako podktad

Rozmiar oryginalny: 10.39cmx4.98 cm

Rozdzielczoé¢ (DPI) m

Ustaw wymiary obrazu w metrach na projekcie:

¥ wg rozmiaru rzeczywistego (m)

wg skali i rozdzielczosci obrazu

skala oryginatu 1:m

Kliknij OK. Podktad pojawi sie w obszarze roboczym, ktérego wielko$é dopasuje sie do wielkosci
podktadu. Jednoczes$nie podktad pojawi sie na liscie obiektéw projektu.
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Po wczytaniu do projektu podktad ma ustawiony 50% stopien przezroczystosci. Ustaw dowolnie
przezroczystosé warstwy Podktad w celu dobrania optymalnej przezroczystosci wezytanego pliku.

Przy duzym obszarze roboczym tekstura podktadu moze zlewac sie z teksturg otoczenia w WIDOKU
3D. Efektem jest ,miganie” obrazu. Aby usungé ten efekt, w zaktadce WIDOK 3D przybliz widok

kétkiem myszki lub w opcji Ustawienia kamery zwieksz na suwaku warto$é blizszego planu.
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EDYCJA WEASCIWOSCI OBIEKTU/POWIERZCHNI

ZMIANA POLOZENIA

W zaktadce RZUT 2D przejdz w tryb edycji, zaznacz obiekt i uzyj jednego z ponizszych sposoboéw:

- przesun obiekt lub grupe obiektéw na wybrane miejsce, przeciagajac je za pomoca kursora
myszki, przytrzymujac lewy klawisz,

- na pasku wtasciwosci obiektu wpisz pozadane wartosci (w metrach) w pola pozycja X oraz pozycja
Y obiektu (lub ustaw wartosci strzatkami).

llll100 ¢ BN — 0 ——

ag 1.00 =

O

ZMIANA ROZMIARU

W zaktadce RZUT 2D wtacz tryb edycji, zaznacz obiekt i uzyj jednego z ponizszych sposobow:

- na pasku wtasciwosci obiektu wpisz pozadane wartosci (w metrach) w pola: dtugosc, szerokosc
oraz wysokosc obiektu (lub ustaw wartosci strzatkami).

= T lillzoo < NN —— O —

= 4 1895 T ¥ 3 100 :

1==r

SR 1) 15| ol P )

- chwytajac kursorem za wybrany punkt obiektu przesun go, zmieniajac rozmiar lub ksztatt
obiektu.

4 punkt krzywej do
zmiany ksztattu
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SKALOWANIE

W zaktadce RZUT 2D wiacz tryb edycji, zaznacz obiekt lub grupe obiektéw i chwytajgc za rég
zaznaczenia przeciagnij kursor o pozadang odlegtosé. Wcisniety klawisz Shift podczas tej czynnosci
pozwala na zachowanie proporcji obiektu.

PODNIESIENIE NAD POZIOM TERENU

W zaktadce RZUT 2D wtacz tryb edycji, zaznacz obiekt, a nastepnie wpisz pozadang wartosc (w
metrach) w pole wzniesienie ponad poziom O obiektu (lub ustaw wartos$¢ strzatkami), znajdujace sie na
pasku wtasciwosci obiektu. Wpisang wartosci zatwierdz Enter.

— = O~~O M llllli00 = EEEEN —— O————

B 18.95 (S it © 71 o0.00 = “I_ 1.00 :
proj. .i¥ 12.15 ° 2 ll o000/2]©

OBRACANIE

W zaktadce RZUT 2D wtacz tryb edycji, zaznacz obiekt lub grupe obiektéw i ustaw strzatke myszki w
poblizu ktéregos z rogéw pola zaznaczenia. Gdy strzatka zmieni sie w zakrzywiong, mozna obrécié¢
obiekt chwytajac naroznik kursorem myszy oraz przeciggajac w wybranym kierunku.

®

Zaznaczony pojedynczy obiekt mozna réwniez obrécié o konkretny kat, wpisujac okreslong wartosé
w pole kat obrotu (lub ustawi¢ wartos¢ strzatkami), znajdujace sie na pasku wtasciwosci obiektu.
Whpisang wartosci zatwierdz Enter.
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lllllto0 < NN —— 1 ——

I 1.00

@) 0.00

GRUBOSC LINII / GRUBOSC OBRYSU

W zaktadce RZUT 2D wtacz tryb edycji, zaznacz wybrany obiekt i wpisz wartos¢ grubosci linii (w
metrach) w pole grubos¢ linii (lub ustaw wartos¢ strzatkami). Wpisang wartosci zatwierdz Enter.

Dla obiektow powierzchniowych, dany parametr zamienia sie w parametr szerokosci obrysu. W
zaktadce RZUT 2D wtacz tryb edycji, zaznacz wybrany obiekt powierzchniowy i wpisz wartos¢
grubosci linii obrysu (w metrach) w pole grubos¢ linii (lub ustaw wartos¢ strzatkami). Wpisang
wartosci zatwierdz Enter.

lllllio0 = N — DO ——

1.00

OBRYS / WYPEENIENIE OBIEKTU

Narysowang powierzchnie z wypetnieniem mozna szybko zamieni¢ w sam obrys i odwrotnie -
narysowany obrys/krzywa mozna zamieni¢ w powierzchnie z wypetnieniem.

W zaktadce RZUT 2D witacz tryb edycji, zaznacz obiekt i na pasku wtasciwosci obiektu kliknij ikone
obrys/wypetnienie.

WYGLADZENIE tAMANEJ / WYOSTRZENIE KRZYWEJ

W zaktadce RZUT 2D witacz tryb edycji, zaznacz krzywa i na pasku wtasciwosci obiektu kliknij ikone
Zamien na krzywa/Zamien na tamana. Opcja dziata wymiennie i dotyczy wytacznie elementéw
rysowanych sposobem polilinii odrecznej lub po punktach.

e —

48



AUTOMATYCZNE ZAMYKANIE / OTWIERANIE KRZYWEJ LUB tAMANE)J

W zaktadce RZUT 2D witacz tryb edycji, zaznacz krzywa i na pasku wtasciwosci obiektu kliknij ikone
Zamknij automatycznie/Nie zamykaj automatycznie. Opcja dziata wymiennie i dotyczy wytacznie
elementéw rysowanych sposobem polilinii odrecznej lub po punktach.

O~ O lllllio0 : BN — 0O —

$ 000> “I- 1.00 :

0.00 0.00 _ O

ZAOKRAGLENIE / ZAOSTRZENIE NAROZNIKOW tAMANE)J

W zaktadce RZUT 2D witacz tryb edycji, zaznacz krzywa i na pasku wtasciwosci obiektu kliknij ikone
Zaokraglij narozniki/Zaostrz narozniki. Opcja dziata wymiennie i dotyczy wytacznie elementéw
rysowanych sposobem polilinii odrecznej lub po punktach.

By = T Mllllzoo < EEESNN —— OO0 —

= ¥ 18.95 I ¥ - T~ 100 < /7 0.0 2
=r - a a a
proj. ! : 12.15 _ . : \5

Mozliwe jest ustawienie promienia zaokraglenia naroznika poprzez wpisanie wartosci (w metrach) w
pole promien zaokraglenia naroznikdéw (lub ustawienie wartosci strzatkami). Wpisang wartosci
zatwierdz Enter.

N —— O ——

(+ 0.00 2

WIDOCZNOSC OBIEKTU

W zaktadce RZUT 2D przejdz w tryb edycji, zaznacz obiekt, a nastepnie wpisz zagdang wartos¢ (w
procentach) w pole widocznos¢ (lub ustaw wartos¢ strzatkami) znajdujace sie na pasku wtasciwosci
obiektu. Wpisang wartosci zatwierdz Enter.

lllllio0 < NN — 00—

I 1.00 =

O

TEKSTURA, KOLOR, OBRYS OBIEKTU

W celu zmiany tekstury, koloru lub obrysu obiektu, bedgc w zaktadce RZUT 2D, przejdz w tryb edycji,
zaznacz obiekt i na pasku wtasciwosci obiektu kliknij w rozwijang liste tekstur/koloréw wypetnienia
lub koloréw obrysu.
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- B 1356

O3 1651

Po kliknieciu w liste tekstur/koloréw wypetnienia, pojawi sie paleta dostepnych tekstur. Kliknij w
wybrang teksture.

@ DESIGNER™ ...
(I Projekt og... & Tri © — = B0 = ; Wpis anej rosliny
=} e 40.30 ° “ 13.56 - i 0.00 = x 0.00 =

oo Prol ik 30.40 5 (0T 1651 2 =l 0002 O

. Rysuj powierzchnie
-

Podktad 0
Podktad

@ Teren (i

@ Architektura 0ogd

Zielen [

Trawniki

ROSLINY LT |
Trawniki (0)

Aby zmienic¢ teksture obiektu na kolor, po rozwinieciu listy tekstur, przejdz do zaktadki Kolor i kliknij
w wybrany kolor.

@ DESIGNER T2
L 4R Y,
rojekt og... <3 Trawniki @ =] | Ka [ llll100 = N —— & Wnisz nazwe s.
¥ 4030 S #1356 © | 000 = ~X- o000 > e
: 1”1 30.40 = 'i 16.51 = ﬁ 0.00 = O Brak Tekstura Kolor

. Rysuj powierzchnie
-

—~, Podktad (]|
{?}» Podktad

@ Teren 0ogd
@ Architektura (.

Zielen O D|

Trawniki

ROSLINY [T |
Trawniki (0)

W celu zmiany koloru wypetnienia obiektu na teksture, na gérze rozwijanej palety kolorow przejdz
do zaktadki Tekstury i wybierz pozadang teksture.

W celu usuniecia wypetnienia obiektu, po rozwinieciu listy tekstur/kolorow wypetnienia, kliknij
przekreslony biaty prostokat z podpisiem Brak.

oL
= | | T lllllio0 s

o ¥ 4030 5 Y 1356 = |f o000 5 X ooco [

B i

oi. it 3040 = [13 1651 2 wl 0002 Bk frelstura  Kolor

. Rysuj powierzchnie
-

Podktad (i
Podktad

@ Teren (i

@ Architektura 0ogd

Zielen [

Trawniki

ROSLINY [T T |
Trawniki (0)
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Liste tekstur i kolorow mozna przewijaé suwakiem znajdujgcym sie po prawej stronie rozwijanej listy,
lub kétkiem myszki.

W celu zmiany koloru obrysu, po zaznaczeniu obiektu, kliknij w rozwijang liste koloréw obrysu.
Nastepnie wybierz kolor klikajac w niego.

[—] ARKUSZ [@) RZUT 2D WIDOK 3D RRIKATALOG

BGIRE [\]— »~ Wpisz nazwe szukanej rosliny

W celu usuniecia obrysu obiektu, kliknij w przekreslony na czerwono kwadracik znajdujacy sie obok
rozwijane;j listy kolorow obrysu.

llllzco = NN — O ——

0.00 =
O

Wdéwczas obie ikony zamienia sie miejscami - w miejscu, gdzie pokazany byt aktualny kolor obrysu,
pojawi sie czerwone przekreslenie, co oznacza, iz obiekt nie posiada obrysu.

| EaYEe R Moo =« N
f 000> -X 0.00 =

000 0.00 _ O

W celu ponownego dodania obrysu, ponownie kliknij w kwadracik znajdujacy sie obok rozwijanej

listy koloréw obrysu. Ikony znéw zamienig sie miejscami i zobaczysz aktualny kolor obrysu, ktéry, po
rozwinieciu palety koloréw, mozesz dowolnie zmienié.

B = M [llllz00 < ENTT|
o ¥ 4030 M : 0.00 2

1==r

proj. i_"ii 30.45

KRAWEDZ / BRAK KRAWEDZI OBIEKTU

W celu usuniecia lub dodania krawedzi do obiektu, w zaktadce RZUT 2D wtacz tryb edycji, zaznacz
obiekt i na pasku wtasciwosci obiektu kliknij ikone krawedz/brak krawedzi. Opcja dziata wymiennie.

o M lllli100
S =¥ 0.00 2

@)  0.00




TWORZENIE KOPII OBIEKTU

Aby skopiowac obiekt (z zachowaniem wszystkich jego ustawien) witacz tryb edycji, a nastepnie,
trzymajac wcisniety ALT na klawiaturze, chwy¢ za wybrany obiekt i przesun go w pozadane miejsce.
Kopia obiektu zostanie przesunieta, a w jego miejscu pozostanie oryginat.

kopiowany obiekt = ‘ <€4— powielony obiekt

ZMIANA WARSTWY PRZYPISANEJ DO OBIEKTU

W zaktadce RZUT 2D przejdz w tryb edycji, zaznacz obiekt przewidziany do przeniesienia na inng
warstwe, nastepnie na pasku wtasciwosci obiektu kliknij w nazwe obecnej warstwy i z rozwijanej listy
wybierz pozadang warstwe.
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Nawierzchnie

Drzewaiglaste

Drzewa lisciaste
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TWORZENIE BUDYNKOW - DACHY, OKNA, DRZWI

DODAWANIE DACHU DO BRYtLY

W celu stworzenia budynku posiadajacego dach, w pierwszej kolejnosci narysuj bryte budynku. W
tym celu wybierz grupe warstw Architektura, warstwe Budynki oraz narysuj bryte przy uzyciu
narzedzia Rysuj powierzchnie i wybraniu ksztattu prostokata. Obecnie dach mozna dodaé¢ jedynie do
bryt prostokatnych narysowanych na warstwie Budynki.

Nastepnie zaznacz bryte budynku oraz wybierz, z rozwijanego menu Rodzaj konstrukcji, okreslony
rodzaj dachu: dach jednospadowy, dwuspadowy lub czterospadowy. Dach zostanie dodany do bryty.

lllll100

0.00 ¢

S ¢ 0.0

F = 0

[ x| Bryta bez dachu T 4.00

I:] Dach jednospadowy i _ M 0.00

E]] Dach dwuspadowy
Dach czterospadowy
= Okno

L Drzrwi
I [

I

Nastepnie wpisz pozadana wysoko$¢ dachu w polu Wysokosc¢ dachu, ktére pojawito sie na gérnym
pasku wtasciwosci w zaktadce Parametry.

lllll100 = Ne——QOQ——

- 0.00 = /T 4.00 2

) 0.00

Domyslnie kalenica dachu dwuspadowego utozona jest w kierunku wschod-zachdd. W przypadku
dachu jednospadowego, spadek dachu nastepuje w kierunku pétnoc-potudnie. W celu zmiany uktadu
dachu, nalezy obréci¢ bryte.

Wybor koloru elewacji oraz tekstury dachu

W celu wybrania koloru elewacji budynku oraz tekstury dachu, majac zaznaczong bryte budynku z
dachem, przejdz do zaktadki Styl.

lllllio0 = Ne—QoO—

0.00 = /T 4.00 =

) 0.00

Woybierz kolor elewacji klikajagc w prostokat opisany materiat (nr 1). Rozwinie sie paleta, z ktorej
mozliwy bedzie wybor koloru lub tekstury elewacji.
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e = |
materiat (nr 1) l:l
materiat (nr2) |

materiat (nr 1) :]
materiat (nr 2) _

Aby wybrac teksture lub kolor dachu, kliknij w prostokat opisany materiat (nr 2). Rozwinie sie paleta, z
ktérej mozliwy bedzie wybdr koloru lub tekstury elewaciji.

b “«—> ‘ 1 2
materiat (nr 1)
materiat (nr 2) _

S

materiat (nr 1) :I
materiat (nr 2) _




Z£OZONA BRYLA BUDYNKU Z DACHEM

W celu stworzenia ztozonej bryty budynku, narysuj bryte ztozong z dwéch, lub wiecej niezaleznych
bryt propokatnych, dodaj do nich dachy oraz ustaw je w taki sposéb, aby nachodzity na siebie w
odpowiednich miejscach.

ol

W ten sposéb mozna réwniez stworzyé np. lukarne. Narysuj bryte budynku, dodaj do niej dach,
nastepnie narysuj kolejng, mniejszg bryte, dodaj do niej dach dwuspadowy, a nastepnie ustal
wzniesienie lukarny ponad poziom terenu w taki sposdb, aby znalazta sie w zasiegu dachu budynku.
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WSTAWIANIE OKIEN

W celu stworzenia okna (lub np. przeszklonej $ciany), w pierwszej kolejnosci narysuj obiekt, ktéry
zostanie zamieniony w okno.

Wybierz grupe warstw Architektura, warstwe Budynki oraz narysuj, przy uzyciu narzedzia Rysuj
powierzchnie oraz wybraniu ksztattu prostokata, waska podtuzng bryte. Nadaj jej pozagdang wysokosc
oraz wzniesienie ponad poziom terenu.
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Obecnie okno mozna stworzy¢ jedynie z bryt narysowanych przy uzyciu ksztattu prostokata.

W widoku 2D szerokos$¢ narysowanej bryty (wymiar poziomy) oznacza szerokos$¢ okna w widoku 3D,
a dtugos¢ narysowanej bryty (wymiar pionowy) to szerokos¢ ramy okna w widoku 3D. Kazde okno
nalezy wiec rysowaé w widoku 2D prostokatem w potozeniu poziomym. W celu zmiany potozenia
okna, mozna je dowolnie obrécié po narysowaniu.

Nastepnie zaznacz narysowang bryte i z rozwijanego menu Rodzaj konstrukcji wybierz Okno. W
widoku 3D narysowana bryta zamieni sie w rame z przezroczystg szybg posrodku.

Bryta bez dachu

[ ] Dach jednospadowy 3 o.10/2
[T Dach dwuspadowy

B4 Dach czterospadowy
= Okno
L Drzrwi

W celu zmiany koloru ramy zaznacz bryte zamieniong w okno oraz wybierz kolor z rozwijanej palety,
podobnie jak przy zmianie koloru kazdego innego obiektu.

Po ustaleniu odpowiednich wymiaréw okna oraz parametru wzniesienia go w widoku 3D, mozna
umiesci¢ okno na elewacji budynku. W tym celu przesun okno jak najblizej budynku w widoku 2D w
ten sposéb, aby jego 0s, wzdtuz ktérej przebiega szyba, znajdowata sie na zewnatrz budynku.
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WSTAWIANIE DRZWI

W celu stworzenia drzwi, w pierwszej kolejnosci narysuj obiekt, ktéry zostanie zamieniony w drzwi.

W tym celu wybierz grupe warstw Architektura, warstwe Budynki oraz, przy uzyciu narzedzia Rysuj

powierzchnie oraz wybraniu ksztattu prostokata, narysuj waska podtuzng bryte o pozadanej
wysokosci.

TO AF
@ DESIGNER™ ...
D:] Projekto @ Nawierzchnie JQE | | |” 100 <
= [ : W : f 190 ° - 0.00
we UL - &) 180.00

@ Wstaw obiekt

i Podktad 00
@ Teren 1]

@ Architektura 00

W widoku 2D szerokos$¢ narysowanej bryty (wymiar poziomy) oznacza szerokos¢ drzwi w widoku 3D,
a dtugos¢ narysowanej bryty (wymiar pionowy) to szerokos$¢ ramy drzwi w widoku 3D. Kazde drzwi
nalezy wiec rysowaé w widoku 2D prostokatem w potozeniu poziomym. W celu zmiany potozenia
drzwi, mozna je dowolnie obrdéci¢ po narysowaniu.

Obecnie drzwi mozna stworzy¢ jedynie z bryt narysowanych przy uzyciu ksztattu prostokata.

Nastepnie zaznacz narysowang bryte i z rozwijanego menu Rodzaj konstrukcji wybierz Drzwi. W
widoku 3D narysowana bryta zamieni sie w rame z przezroczystg szybg posrodku.
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B llil'100
Bryta bez dachu 1.03 f 1.90 4 0.00
[ ] Dach jednospadowy 1 o.10 wd 0.00 O 0.00

[T Dach dwuspadowy
Eg Dach czterospadowy

= Okno

W celu zmiany koloru ramy oraz drzwi zaznacz bryte zamieniong w drzwi oraz wybierz kolor z
rozwijanej palety, podobnie jak przy zmianie koloru kazdego innego obiektu.

Po ustaleniu odpowiednich wymiaréw drzwi, mozna umiesci¢ drzwi na elewacji budynku. W tym celu
nalezy przesun drzwi jak najblizej budynku w widoku 2D w ten sposdb, aby o$ obiektu znajdowata sie
na zewnatrz budynku.

Przyktadowy budynek stworzony w programie przy pomocy powyzej opisanych narzedzi
przedstawiony zostat na ponizszej grafice.
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SPADEK TERENU

Spadek terenu mozna stworzy¢é w sposéb analogiczny jak bryte z dachem, z t3 réznica, ze spadek
terenu mozna stworzy¢ na bazie bryty narysowanej na innej warstwie niz budynki. W programie
mozliwe jest stworzenie spadku terenu jednostronnego, obustronnego lub czterostronnego.

W celu utworzenia spadku terenu, po wybraniu odpowiedniej warstwy, np. Nawierzchnie lub
Trawniki, przy pomocy narzedzia Rysuj powierzchnie i wybraniu ksztattu prostokata, narysuj w
obszarze roboczym obiekt, ktory zostanie zamieniony na pochylong ptaszczyzne. Pamietaj, ze obiekt
ten musi mie¢ nadang wysokos¢ o wartosci przynajmniej 0.01 m.

W celu zamiany narysowanego obiektu na spadek terenu, zaznacz go, po czym z rozwijanego menu
Spadek wybierz rodzaj spadku: jedno, dwu lub czterospadowy. Nastepnie wpisz wysokos$¢ pochylonej
ptaszczyzny, podajac w polu Wysokosc spadku pozgdang warto$é w metrach.

Domyslnie spadek nastepuje w kierunku pétnoc-potudnie. W celu zmiany uktadu spadku, nalezy
obrécié obiekt.
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FUNKCJE BIBLIOTEKI

Aby rozsunac zaktadke z katalogami elementoéw biblioteki kliknij ikone lista katalogow.

, T ' ROSLINY —
s =] > |8 T oeg

Acer campestre ‘ T T T
‘ klon polny '

Acer campestre Elsrijk materiaty symbole 2D grafika 2D
klon polny

Acer campestre Nanum

klon polny

‘ Acer campestre Queen Elizal style modele 3D

klon polny

Acer capillipes

klon hondoanski

Acer freemanii Autumn Blaz
klon Freemana

Acer griseum

klon strzeplastokory

= &=

TRYB WYSWIETLANIA LISTY

Liste elementéw biblioteki mozna wyswietli¢ w trzech trybach: etykiety, lista lub ikony oraz
dostosowac wielkos¢ wyswietlania zawartosci listy.

powiekszanie
lkony etykiet zawartosci

oy
= =& I
t ot

lista pomniejszanie
zawartosci listy

RODZAJE BIBLIOTEK

Biblioteka programu - elementy biblioteki dostepne w programie oraz udostepniane w serwisie
www.gardenphilia.com i dostepne w zaleznosci od wykupionego abonamentu aktualizacyjnego.
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Biblioteka Uzytkownika - prywatne elementy biblioteki stworzone przez Uzytkownika i dostepne
tylko dla niego.

Oferty producentéw - elementy biblioteki udostepniane przez producentéw i szkétki roslin.

Biblioteka programu

Biblioteka Uzytkownika

l Oferty producentow

= =& M

FILTROWANIE BIBLIOTEKI

Aby przejrzeé zawartos¢ biblioteki, kliknij wybrang kategorie elementéw biblioteki.

8BS oram
t t ]

materiaty symbole 2D grafika 2D

warstwa/typ style modele 3D
obiektu
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BIBLIOTEKA ROSLIN

pole wyszukiwania —— ,Ulacer

nazwa gatunku e Al Acer campestre

wybranej rosliny o |
on polny

. . ROSLINY Em=-
katalogi elementow —»
sota o clement Slalolald)
Acer campestre H
klon polny
Acer campestre Elsrijk
klon polny
Acer campestre Nanum
klon polny
Acer campestre Queen Elizal
klon polny
Acer capillipes
klon hondoanski
Acer freemanii Autumn Blaz:
klon Freemana
Acer griseum
klon strzepiastokory
@

@

lista elementéw
biblioteki / wyniki
wyszukiwania

l

e
>

i

(1]
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Y :

trvb wyswietlania listy ikona ukrywania panelu
biblioteki

dostosowanie wielkosci
zawartosci listy

WYSZUKIWANIE ROSLIN

Kliknij w pole wyszukiwania - pole podswietli sie. Teraz wpisz cze$¢ (przynajmniej dwie pierwsze
litery) lub petng nazwe gatunkowa, rodzajowa lub nazwe odmiany rosliny (wielkos¢ liter nie ma
znaczenia) i kliknij Enter. Wyszukana roslina lub rosliny zostang wyswietlone na licie elementéw
biblioteki.

IR KATALOG

,U Whpisz nazwe szukanej rosliny




BIBLIOTEKA SZKOLEK

Aby wybrac szkétke/producenta z oferta, kliknij ikone biblioteki producentéw na pasku znajdujgcym
sie pod listg elementdw biblioteki. Pojawi sie lista firm, ktérych oferta dostepna jest w programie.

=== EE [

Oferta szkotek/producentéw umozliwia uzycie w projekcie roslin dostepnych w asortymencie
wybranej szkotki roslin, przygotowanie zestawienia roslin z oferty szkétki, eksport zestawienia roslin
jako plik CSV (mozliwy do otwarcia w programie Excel) oraz wystanie gotowego zestawienia roslin do
szkotki jako zapytania ofertowego.

PRZEGLADANIE OFERTY SZKOkKI

Aby rozpoczacé korzystanie z oferty szkétki, nalezy, po wyswietleniu listy firm producentéw, klikngé
na wybrang szkotke - w oknie biblioteki pojawi sie catg oferta szkotki.

Abeliophyllum distichum

poj.C2
Abeliophyllum distichum
vroucim

Abies x arnoldiana Jan Pawel 1
50-70cm poj. C10

Abies x arnoldiana Jan Pawel I . . .
15-20cm _ poj.C3 | €4——— rozmiar pojemnika
Abies x arnoldiana Jan Pawel I roliny w ofercie

nazwa rosliny dostepnej —»
w ofercie szkotki

poj. C5

poj. C5/C7,5
—_ > olor Argentea

rozmiar rosliny w poj.C10
olor Argentea

poj. C5

Oferte szkétki mozna przeszukiwadé wpisujac w pole wyszukiwania roslin petng nazwe lub dwie
pierwsze litery nazwy rosliny (w jezyku tacifiskim).

WSTAWIANIE ROSLIN Z OFERTY SZKOLKI

Kliknij ikone biblioteki producentdow, wybierz szkotke z listy, a nastepnie z jej oferty zaznacz rosline i
kliknij w obszar roboczy projektu. Roslina z oznaczeniami wielkosci pojawi sie w obszarze roboczym
oraz w zestawieniu roslin.
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BIBLIOTEKA MODELI 3D

Grupa warstw Elementy zawiera warstwy odpowiadajace réznym rodzajom modeli 3D znajdujacych

sie bibliotece programu.

Zaznaczenie wybranej warstwy powoduje pojawienie sie w oknie biblioteki programu dostepnych

modeli 3D przypisanych do danej warstwy.

Elementy OO
Lampy

@ Lampy BE=C
im

@ Meble B0
0.6 m

I@ Altany .IEDI
24m

@ Donice/pojemniki  E D[]
0.4m

@ Elementy zabawowe [l [ [=][]
0.4m

@> Ogrodzenia B
15m

@ Elemen wyp. BE=0
0.5m

TY 3D
A]tany (45)

@@ﬁ‘

Opcje ustawien warstwy umozliwiajg ustawienie przezroczystosci, widocznosci oraz blokowanie

elementéw warstwy.

WSTAWIANIE MODELU 3D Z BIBLIOTEKI PROGRAMU

W zaktadce RZUT 2D kliknij grupe warstw Elementy i wybierz warstwe kategorii elementow.

Elementy 00O
Lampy
@ Lampy B =0
Im
& Meble W =]
0.6 m
@ Altany =]
2.4m
@ Donice/pojemniki = |
0.4m
@ Elementy zabawowe [l [I[=][]
0.4m
@ Ogrodzenia D=
1.5m
@ Elemen wyp. B =0
0.5m

OBIEKTY 3D
Altany (45)

W oknie biblioteki pojawig sie dostepne w programie modele 3D przypisane do danej warstwy. Po
zaznaczeniu wybranego modelu kliknij w dowolnym miejscu w obszar roboczy, a model 3D zostanie

wstawiony do projektu oraz dodany do listy obiektéw.



Widok w rzucie 2D Widok w 3D

Edycja modelu, po jego zaznaczeniu, mozliwa jest na pasku wtasciwosci obiektu i odbywa sie

analogicznie do edycji wtasciwosci obiektu (zmiana potozenia, obracanie, podnoszenie na wybrang
wysokos¢ ponad poziom terenu, kopiowanie, itp.).
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WSTAWIANIE | EDYCJA ROSLIN

DODAWANIE ROSLINY

W zaktadce RZUT 2D wybierz odpowiednig warstwe z grupy warstw Zielen (1) (2), wyszukaj zadang
rosline (3), zaznacz ja na liscie roslin (4) i kliknij w obszar roboczy w miejscu, w ktorym ma by¢
usytuowana roslina (5). Po zaznaczeniu rosliny w bibliotece, automatycznie ustawiany jest tryb
wstawiania obiektu do projektu.

[ JON ) Gardenphilia DESIGNER
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a - P loseri
k5250 - M K 000 Sk 800 brzoza Hosera
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Wstaw obiekt
g
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. Drzewa iglaste W =] l 4 Betula Hoseri &
6m “ | brzoza Hosera
Betula Renci
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.5m . ]
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% Krzewy lisciaste Ej=[] 'ﬁ brzoza biata chiriska
15m & Betula albosinensis Fascinat
| Byliny O] brzoza biata chiriska
V 0.5m % Betula albosinensis Hergest
. & brzoza biata chiniska
< Trawniki =] ! e
Om ﬁﬁ” Betula alleghaniensis
brzoza zétta
Kwietniki Om=It] : -
> om i gugmanll

[7] LP_ NAZWAEACINSKA

| AZWA POLSKA

Roslina zostanie wstawiona tyle razy, ile razy klikniesz w wybranych miejscach w obszarze roboczym.

USUWANIE ROSLINY

W celu usuniecia pojedynczej rosliny, w zaktadce RZUT 2D wybierz tryb Zaznacz obiekty, kliknij
rosline, ktorg chcesz usunac i weisnij na klawiaturze przycisk Delete/Backspace.

Trzymajac wecidniety Shift podczas klikania na rosliny, mozna zaznaczy¢ jednoczes$nie wiele roslin i
usunac¢ wszystkie zaznaczone rosliny jednoczesnie.
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ZMIANA ROZMIARU ROSLINY

W zaktadce RZUT 2D wybierz tryb Zaznacz obiekty, zaznacz rosline.
Jezeli chcesz zmienié poczatkowy rozmiar rosliny, na pasku wtasciwosci obiektu wpisz zgdang wartosé
(w metrach) w pola wysokos¢ poczatkowa posadzonej lub istniejgcej rosliny lub/i wysokos¢ poczatkowa

posadzonej lub istniejacej rosliny (lub ustaw wartos$¢ za pomoca strzatek). Wpisang wartosc zatwierdz
Enter.

=

g " 13,10
=r

proj. ‘! : 15.80

Jezeli chcesz zmienié poczatkowy rozmiar rosliny, na pasku wtasciwosci obiektu wpisz zadang wartos¢
(w metrach) w pola wysokos¢ docelowa rosliny dorostej i/lub szerokos¢ docelowa rosliny dorostej (lub
ustaw wartosci za pomoca strzatek). Wpisang wartos¢ zatwierdz Enter.

B = . ' = illoo =
S 13.10 ° :
. 15.80 : _ & T=— 0.0 =

=r

OZNACZENIE ROSLINY JAKO ISTNIEJACE)

W zaktadce RZUT 2D wiacz tryb Zaznacz obiekt, kliknij rosline i na pasku wtasciwosci obiektu kliknij
ikone rosliny, ktéra pozwala na oznaczanie rosliny jako istniejgca/projektowana.

Na pasku wtasciwosci obiektu wpisz w pola wysokos¢ poczatkowa posadzonej lub istniejacej rosliny
lub/i szerokos¢ poczatkowa posadzonej lub istniejgcej rosliny (w metrach) rozmiary rosliny istniejacej
(lub ustaw wartosci za pomoca strzatek). Jesli roslina istniejgca to siewka, mozna pominac ten krok.

Jezeli chcesz zmienié symulacje wzrostu rosliny istniejgcej, w kolejnym kroku nalezy zmieni¢ rozmiar
docelowy rosliny. Jezeli rozmiar docelowy nie zostanie zmieniony, algorytm wzrostu tej rosliny
pobierze rozmiar docelowy z bazy programu.

=

o= = 13,10

istn. ! i 15.80 _
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Aby zmieni¢ docelowy rozmiar rosliny, na pasku wtasciwosci obiektu wpisz zadang wartos¢ (w
metrach) w polA wysokos¢ docelowa rosliny dorostej i/lub szerokos¢ docelowa rosliny dorostej (lub
ustaw wartoséci za pomoca strzatek). Zatwierdz wpisang wartosé Enter.

ZMIANA POLOZENIA ROSLINY

W zaktadce RZUT 2D wybierz tryb Zaznacz obiekt, zaznacz rosline (lub kilka roslin jednoczesnie
trzymajac wcisniety Shift) i uzyj jednego z ponizszych sposobow:

- przesun rosline chwytajac jg kursorem myszy i przeciggajgc w wybrane miejsce,

- na pasku wtasciwosci obiektu wpisz wartos$¢ (w metrach) w pole X i/lub Y potozenia rosliny (lub
ustaw wartosci za pomoca strzatek) liczac od lewego goérnego rogu obszaru roboczego.
Zatwierdz wpisywanag wartosé Enter.

3 15.80 =

ROSLINA NA OKRESLONEJ WYSOKOSCI

W zaktadce RZUT 2D wybierz tryb Zaznacz obiekt, zaznacz rosline (lub kilka roslin jednoczesnie
trzymajac wecisniety Shift) i na pasku wtasciwosci obiektu wpisz (lub ustaw za pomoca strzatek)
warto$¢ (w metrach) w pole wzniesienie rosliny ponad poziom terenu (w widoku 3D). Zatwierdz
wpisywang wartos$¢ Enter.

DODATKOWE INFORMACJE O ROSLINIE

Dlarosliny lub grupy roslin mozna dopisac¢ dodatkowe informacje na etykiecie.

W zaktadce RZUT 2D wybierz tryb Zaznacz obiekt, zaznacz jedng rosline z grupy i wtagcz widocznos¢
etykiety dla tej rosliny. W tym celu kliknij w przekres$long ikone etykiety.

U:| Proiekt og... @ Krzewy lisciaste (=] =

= e . @ 1310 ° (9T 10.00
Dodaj opis na etykiecie '¢ a LR
istn. !...* 1580 _ M K 6.00

Mozesz wpisaé wiasny tekst, ktory pojawi sie na etykiecie wybranego obiektu. W tym celu, majac
zaznaczony wybrany obiekt, kliknij w pole znajdujgce sie obok ikony etykiety (pole podswietli sie)
oraz wpisz dowolny tekst.

U:| Projekt og... @ Krzewy lisciaste

Dodaj opis na etykiecie




GRUPOWANIE ROSLIN

Grupowanie roslin pozwala na znaczne zoptymalizowanie pracy programu, zwtaszcza w przypadku
pracy nad projektem, do ktérego wstawionych zostato wiele roslin.

Mozliwe jest grupowanie roslin wedtug gatunkéw i odmian.

W celu automatycznego zgrupowania wg gatunkéw i odmian wszystkich roslin wstawionych do
projektu, nacisnij na klawiaturze jednoczesnie kombinacje klawiszy Ctrl (Cmd) + Shift + G. Pojawi sie
ponizszy komunikat informujacy, iz rosliny zostaty zgrupowane.

Rosliny zostaty automatycznie zgrupowane wg gatunkéw i odmian

Przechodzac do rysunku technicznego mozemy zobaczyé utworzone grupy roslin. Symbole roslin z
danej grupy, ktére nachodzg na siebie, zostaja scalone w jeden symbol w rysunku technicznym.

N

!

\/\%\ 1

Aby zgrupowac tylko wybrane rosliny, zaznacz te rosliny, ktére chcesz zgrupowaé. W tym celu klikaj
w rodliny z wcisnietym klawiszem Shift. Pamietaj, iz zgrupowac¢ mozna tylko rosliny tego samego
gatunku i odmiany. Po zaznaczeniu wybranych roslin, wcisnij na klawiaturze kombinacje klawiszy Ctrl
(Cmd) + G. Wybrane rosliny zostang zgrupowane.

ROZGRUPOWANIE ROSLIN

W celu rozgrupowania roslin, zaznacz wybrang grupe roslin oraz wecisnij na klawiaturze kombinacje
klawiszy Ctrl (Cmd) + U. Rosliny zostang rozgrupowane oraz bedzie mozliwos¢ edycji pojedynczych
roslin.

Aby rozgrupowac wszystkie rosliny znajdujace sie na projekcie, zaznacz wszystkie elementy projektu.
W tym celu wcisnij na klawiaturze kombinacje klawiszy Ctrl (Cmd) + Shift + A a nastepnie kombinacje
klawiszy Ctrl (Cmd) + U. Rosliny zostana rozgrupowane oraz bedzie mozliwos¢ edycji pojedynczych
roslin.
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OPERACJE NA GRUPIE ROSLIN

Obecnie istnieje mozliwos¢ przesuwania oraz kopiowania grupy roslin.

Aby przesunac grupe roslin, bedac w trybie edycji obiektdw, chwyé grupe za dowolng nalezaca do niej
rosline oraz przesun w wybrane miejsce.

Aby skopiowac¢ grupe roslin, bedac w trybie edycji obiektdw, przytrzymaj na klawiaturze klawisz Alt i
chwy¢ grupe za dowolng nalezaca do niej rosline oraz przesun w wybrane miejsce. W miejscu tym
pojawi sie kopia danej grupy.

Aby skopiowac grupe roslin z przesunieciem, kliknij na wybrang grupe roslin (majac wybrang opcje
Zaznacz obiekt), wecisnij na klawiaturze Alt i strzatke w dowolnym kierunku. Grupa zostanie
skopiowana w kierunku strzatki o wartos¢ ustawionego skoku siatki.

Przy wytaczonym przycigganiu do siatki, grupa bedzie kopiowana w linii poziomej lub pionowej grupy
macierzyste;.

Przy wtaczonym przycigganiu do siatki grupa bedzie kopiowana i ustawiana na weztach przyciagania
siatki.

Weisniety dodatkowo klawisz Shift przy powyzszych operacjach zwieksza wartos¢ skoku 10 razy, a
klawisz Ctrl / CMD - zmniejsza wartosc¢ skoku 10 razy.

Obracanie wielu roslin jednoczesnie dziata jedynie w przypadku, gdy rosliny te zostang zaznaczone
poprzez pojedyncze dodawanie ich do zaznaczenia. W tym celu, beda w trybie edycji obiektow i majac
wecisniety klawisz Shift na klawiaturze, klikaj w wybrane rosliny. Nastepnie ustaw kursor myszki w
poblizu ktéregos z naroznikdw pola zaznaczenia. Gdy strzatka zmieni sie w zakrzywiona, mozna
obradcic grupe roslin, chwytajac kursorem myszy i przeciagajac w wybranym kierunku.
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ROZMIESZCZANIE ROSLIN NA POWIERZCHNI | WZDLUZ LINII

Aby automatycznie rozmiesci¢ rosliny na powierzchni lub wzdtuz krzywej, w pierwszym kroku
narysuj powierzchnie lub krzywa, na ktérej majg byé rozmieszczone rosliny.

W tym celu wybierz odpowiednig warstwe, np. Byliny oraz, przy uzyciu narzedzia Rysuj powierzchnie
lub Rysuj linie i wybraniu ksztattu tamanej lub krzywej, narysuj powierzchnie lub linie o pozgdanym
ksztatcie. Obecnie rosliny mozna rozmiesci¢ jedynie na powierzchni lub wzdtuz linii narysowanej przy
uzyciu narzedzia krzywej lub tamane;.

Nastepnie wybierz warstwe Zielen, wyszukaj w Bibliotece pozadang rosline oraz przeciagnij ja z listy
na narysowang powierzchnie lub linie. Do obiektu zostanie dodana etykieta, na ktérej widoczna
bedzie nazwa roslin, domysiny rozstaw oraz automatycznie obliczona liczba sztuk.

1./ 1488 szt Vinca major

1./ 206 szt Vinca major
0.2x0.2 barwinek wiekszy

0.2x0.2 “barwinek wiekszy

Ustawienia rozmieszczenia roslin na powierzchni i wzdtuz linii oméwione zostaty w dalszej czesci
rozdziatu.

ZAKEADKA ROSLINA

Zaktadka Roslina zawiera parametry, ktore pozwalajg na okreslenie rozstawu roslin rozmieszczonych
na powierzchni lub wzdtuz linii, liczby sztuk tych rodlin, ich rozmiaréw poczatkowych oraz
docelowych, sposobu wypetnienia roslinami, a takze przypadkowosci w ich rozmieszczeniu.

| = m~ O oo - EEEEEN ——O——
g Y il @ wgrozstawu 1.20 2 X 1.20 £ 0.00 - _K 0.00 :

=—r
proj. > O wgliczby szt. 86 szt I I ¢ 0.00

W celu przejscia do zaktadki Roslina, zaznacz powierzchnie lub linie, na ktérej rozmieszczono rosliny
oraz wybierz ikone z symbolem rosliny, znajdujaca sie na gédrnym pasku wtasciwosci.

= B B~ OT, llillzco < EEESNN —— 0 ——

g ' 33.26 0 - ] o0.00 ° 0.00 =

ool it 26.60 ° ~ wl 0.00
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WEACZANIE WIDOCZNOSCI ROSLIN ORAZ WYBOR SPOSOBU ROZMIESZCZENIA
ROSLIN

W celu witaczenia widocznosci roslin rozmieszczonych na powierzchni lub wzdtuz linii, przejdz do
zaktadki Roslina i wybierz jeden ze sposobéw rozmieszczenia roslin: wypetnienie roslinami w tréjkat
(1), w kwadrat (2), przypadkowo (3), lub rozmieszczenie wzdtuz krawedzi (4).

W~ O

® wgrozstawu 1.20 < X 1.20 <

O wgliczby szt. szt

W przypadku powierzchni, rozmieszczenie roslin wzdtuz krawedzi spowoduje powstanie obrysu z
roslin. W przypadku linii, rosliny zostang rozmieszczone wzdtuz jej osi. Uktad roslin mozna w kazdej
chwili dowolnie zmieniac.

Obecnie tekstury roslin rozmieszczonych na powierzchni/wzdtuz linii nie sg widoczne w Widoku 3D.

3

3./ 111 szt Vinca herbacea
0.5x0.5 barwinek zielny

1./33 szt Vinca major
0.5x0.5 barwinek wiekszy

4] 4]

W celu wytaczenia widocznosci roslin rozmieszczonych na powierzchni, kliknij ikone Wypetnienie
tekstura.

m~O

® wgrozstawu 1.20 < X 1.20 =

O wgliczby szt. szt
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Dla kazdego sposobu wypetnienia roslinami powierzchni oraz dla roslin rozmieszczonych wzdtuz linii,
mozna ustawi¢ parametr rozproszenia (przypadkowosc). Okresla on, o ile razy pozycja danej rosliny

moze by¢ maksymalnie oddalona od pozycji wyjsciowej, biorgc pod uwage Srednice danej rosliny.

W~ o

® wgrozstawu 1,20 £ X 1,20 =
O wgliczby szt. szt

ZMIANA ROZSTAWU ROSLIN

W celu zmiany rozstawu roslin, przejdz do zaktadki Roslina i wpisz dowolng wartos¢ rozstawu -
odlegtosé poziomga oraz pionowa, w odpowiednie pola. Automatycznie zostanie obliczona catkowita
liczba sztuk roslin na danej powierzchni. Zwiekszenie/zmniejszenie rozstawu roslin spowoduje
zwiekszenie/zmniejszenie rozmiaru symboli roslin widocznych na danej powierzchni/wzdtuz linii w
widoku 2D.

B~ O

® wgrozstawu 1.20 = X 1.20 =
O wgliczby szt. szt

ZMIANA LICZBY ROSLIN

Liczba sztuk roslin rozmieszczonych na powierzchni/wzdtuz linii obliczana jest automatycznie na
podstawie rozstawu roslin. Automatyczne obliczanie liczby roslin mozna wytaczy¢, odznaczajac na
opcje wg liczby szt..

o= mOn

= Y e : i O wgrozstawu X

™

==r .
proj. 0 < ® wg liczby szt. 90 < szt

Wéwczas mozliwe bedzie wpisanie liczby sztuk roslin. Nie bedzie jednak mozliwosci wpisania
rozstawu roslin. Liczba roslin na etykiecie zaktualizuje sie, jednak rozstaw pozostanie bez zmian
(wpisanie liczby sztuk roslin nie spowoduje automatycznego obliczenia rozstawu).

USUWANIE ROSLIN ROZMIESZCZONYCH NA POWIERZCHNI | WZDtUZ LINII

W celu usuniecia roslin rozmieszczonych na powierzchni lub wzdtuz linii, zaznacz dang powierzchnie/
linie i kliknij w niebieski krzyzyk widoczny przy ikonie zaktadki Roslina.

= W~ O

@ 7 % E I O werozstawu X

1=r .
proj. 0 < ® wgliczby szt. 90 2 szt
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ZESTAWIENIA ROSLIN | ELEMENTOW PROJEKTU

ZESTAWIENIE ROSLIN PROJEKTU

Program automatycznie tworzy zestawienie roslin wstawionych do projektu. Kliknij ikone

Zestawienie roslin i materiatow znajdujacg sie na dolnym pasku panelu narzedzi i warstw aby zobaczy¢
liste zestawienia roslin.

LP  NAZWA EACINSKA K a | a o
NAZWA POLSKA v 33|'% 80/%

W gérnych zaktadkach tego panelu wybierz typ zestawienia.

sl
[ [ [s]

(1) Zestawienie roslin wg gatunkéw i odmian - w kolejnosci dodawania roslin do projektu.

(2) Zestawienie projektowanych roslin wg rozmiaréw i pojemnikow (lista uwzglednia rozmiary roslin
uzyte z oferty szkotek).

(3) Zestawienie roslin istniejgcych i projektowanych wg grup roslin.

Zestawienie (2) oraz (3) nalezy odswiezac za pomocg przycisku odéwiez aby po dodaniu lub usunieciu
roslin z projektu lista mogta uaktualnic sie.

INESE Y 5
] @] [is

- Sestava
‘0 1. Acer campestre Nanum 2 szt
2. Acer griseum 2zt

Zestawienie (2) oraz (3) mozna wyeksportowacé jako plik .CSV i otworzy¢ w programie Microsoft
Excel, Numbers lub innym arkuszu kalkulacyjnym.

W eEns .
u Q]

- Sestava

Q 1. Acer campestre Nanum 2 szt
2. Acer griseum 2 szt
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ZESTAWIENIE MATERIALOW

Program automatycznie tworzy zestawienie materiatéw uzytych w projekcie oraz oblicza sume
powierzchni pokrytych danym materiatem. Kliknij ikone Zestawienie roslin i materiatéw znajdujaca sie
na dolnym pasku panelu narzedzi i warstw aby pojawita sie lista zestawienia. Jezeli lista jest
niekompletna, zapisz projekt - wéwczas zestawienie odswiezy sie.

A_% 33| 2 80%

LP

NAZWA tACINSKA
NAZWA POLSKA

W gérnych zaktadkach tego panelu wybierz Zestawienie materiatow.

‘&Eﬁﬁ (5)

Zestawienie

[ kolor : 73.44 m2
[ Jkolor : 38.42m2
[ ]kolor : 236.59 m2
= | materiat(1) : 182.91 m2
Pl ot 2| materiat(24) : 97.82m2

LISTA OBIEKTOW

Lista obiektéw pozwala na wyswietlenie zestawienia obiektéw znajdujacych sie w projekcie wedtug
wskazanego typu z podziatem na liste plikéw podktadu oraz liste pozostatych obiektow.

Kliknij ikone Lista obiektow znajdujaca sie na dolnym pasku panelu narzedzi i warstw aby pojawita sie
lista zestawienia.

LP

NAZWA £tACINSRA
NAZWA POLSKA

AL

W tym miejscu istnieje mozliwos¢ indywidualnego zaznaczania, ukrywania oraz blokowania
poszczegblnych obiektéw. Do tego stuzg ikony oczka (widocznos$é) oraz ktodki (blokowanie). Po
kliknieciu jakiegos obiektu z listy zostanie on zaznaczony. Zaznaczenie bedzie widoczne w obszarze
roboczym.

pliki podktadow:

[ Obiekty m2 @
lista obiektow

[ Obiekty 0.18m2 ® @
[5] Obiekty o20mf= gl
Obiekty 005m2®
Obiekty 3975.08 m2 @
Obiekty 1619m2 @
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Gdy jakis$ obiekt zostat zablokowany (indywidualnie, lub poprzez zablokowanie catej warstwy) i nie
istnieje mozliwos¢ zaznaczenia go w obszarze roboczym projektu, mozna zaznaczyé go poprzez
wybranie danego obiektu z omawianej listy, po czym dowolnie edytowad.

Zablokowanie lub ukrycie pojedynczego obiektu mozliwe jest rowniez przy pomocy ikonek oczka
oraz ktddki znajdujacych sie nad panelem narzedzi i warstw.

Projekt ... > Kwietniki
== Dodaj opis na etykiecie

85.08 m2

O Wstaw obiekt
|

% Krzewy iglaste [ ME

2.5m

% Krzewy lisciaste  EHlI[=/[]

15m

W tym celu zaznacz obiekt, po czym kliknij w ikone oczka lub ktédki. Dany obiekt zostanie ukryty lub
zablokowany. W celu uwidocznienia/odblokowania go, znajdz dany obiekt na liscie obiektéw oraz
wybierz odpowiednig ikone oczka/ktédki, znajdujaca sie przy danym obiekcie na liscie.
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IMPORT MODELI 3D

Program importuje pliki z rozszerzeniem: .3ds oraz .dae (collada).

IMPORT MODELU 3D Z BIBLIOTEKI PROGRAMU SketchUp

W celu importu modelu 3D do programu Gardenphilia DESIGNER nalezy stworzyé pozadany model i
odpowiednio go przygotowac. W tym celu mozna uzy¢ np. programu SketchUp (darmowa wersja do
pobrania ze strony https://www.sketchup.com). Mozna réwniez pozyska¢ model, np. budynku, od
architekta lub pobrac z Internetu.

Gotowy model 3D mozna pobraé bezptatnie np. ze strony https://3dwarehouse.sketchup.com. Na
gtéwnej stronie portalu wyszukaj po nazwie interesujgcy model, zatwierdz Enter.

@ 3D Warshouse 2 @

bench

benches

bench with
benching

bench courtyard
bench benches

bench is

Wybierz model i kliknij w niego.

2 ©

Marshalls Geofo... Marshalls Bellita... Marshalls Escof... Marshalls Escof...

Marshalls Plc Marshalls Plc Marshalls Plc Marshalls Plc

= <«

Marshalls Eracle... Marshalls Escof... Marshalls Escof... Marshalls Escof...

Marshalls Plc Marshalls Plc Marshalls Plc Marshalls Plc



Kliknij Download i z rozwijanej listy wybierz wersje programu SketchUp, ktéra posiadasz.

oo BN ]
Download ~

Masas - Marshalls Plc

SketchUp 2018 Model

MODEL INFO

SketchUp 2017 Model

Components 0

Materials 6

SketchUp 2016 Model

Polygons 61

File Size 2MB

SketchUp 2015 Model

Modified Date 7.9.2016

Geolocated e SketchUp 2014 Model
RELATED MODELS STL Fil
e
Marshalls Eraclea Gres Bench _ﬁ 'T“n .
@ @ @ 7 Likes | 3k Downloads | 3K Views |5 - A= Collada File
Marshalls Era..  Marshalls Era..

Wybrany model zostanie pobrany jako plik .skp na dysk komputera. Nastepnie nalezy przygotowac
symbol pobranego modelu do rzutu 2D (widok obiektu z gory).

PRZYGOTOWANIE MODELU 3D

Otworz plik z pobranym modelem 3D w programie SketchUp. Model mozesz dowolnie edytowac:
zmieni¢ tekstury, rozmiar itp. W tym celu zaznacz model, kliknij prawym klawiszem i rozbij grupe
funkcja Explode (do czasu, az grupa bedzie rozbita na pojedyncze elementy).

@ SketchUp File Edit View Draw Camera Tools Window Help L Yo
[ X N J . Eraclea+gres+Bench.skp - SketchUp Make 2017

NG /O E- P OH L BB LR LR

Entity Info
Erase
Hide

Make Component

Intersect Faces »
Flip Along »
Soften/Smooth Edges
Zoom Selection

® () @ @ select objects. Shift to extend select. Drag mouse to sele... Measurements
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Wyeksportuj obiekt jako model 3D.

o SketchUp Edit View Draw Camera Tools Window Help AR
[ N N J New 38N s+Bench.skp - SketchUp Make 2017
Open... IO x w =
AT /1 openrecent MO B LR R
Close EW
Save #S
Save As... £+ 8S
Save A Copy As...
Save As Template...
Revert

3D Model...
raphic...
Get Pro 3D Exporters...

Page Setup...
Document Setup...

Print... $P
Generate R

® () @ @ select objects. Shift to extend select. Drag mouse to sele... Measurements

Wybierz lokalizacje i nazwe pliku. Z menu rozwijanego wybierz rozszerzenie .3DS (wersja PRO
programu SketchUp) lub .DAE (wersja darmowa programu SketchUp).

Format: COLLADA File (*.dae) a Options...
New Folder Cancel W

W obu wersjach kliknij Options... i zaznacz odpowiednie opcje (inne dla .3DS i inne dla .DAE).
Zatwierdz OKi kliknij Export.

Format: COLLADA File (*.dae)
New Folder Cancel W
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Zaznaczenie opcji dla .DAE Zaznaczenie opcji dla .3DS

Export Options

Geometry

Exporf |By material v

Export Options Export two-sided faces
| As: (®) Materials

Export Two-Sided Faces (0 Export standalone edges
B Materials

Triangulate All Faces Export texture maps

avor:

Export Hidden Geometr
P Y @ Preserving texture coordinates

Preserve Component Hierarchies O Welding vertices
Materials Cameras
I Export Texture Maps l (0) Generate cameras from Pages
Credits Scale
Preserve Credits Units: |Meters [V
Cancel SIS (_cancel J ok ]

Program SketchUp wyeksportuje plik modelu 3D, wraz z plikami tekstur.

PRZYGOTOWANIE SYMBOLU 2D DLA MODELU

Otworz plik z pobranym modelem 3D w programie SketchUp. Skala, wymiary i pozycja osi ,z” modelu
z programu SketchUp zostang zachowane w Gardenphilia DESIGNER.

Wiacz tryb wyswietlania odpowiedni dla stylu symbolu 2D - Shaded lub Shaded With Textures.

3 SketchUp File Edit Draw Camera Tools Window Help L O
[ X N ] Show Tab Bar th.skp - SketchUp Make 2017

L G /G H T Lo mE e A HE R

Tool Palettes

Hidden Geometry
Section Planes

v Section Cuts

v Axes

v Guides

Shadows
Fog

Face Style X-ray
omponen X
Wireframe

Animation Hidden Line

Hide Toolbar v Shaded With Textures

Customize Toolbar ... ET——
Enter Full Screen

®®O® . Select objects. Shift to extend select. Drag mouse to selec... Measurements
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Ustaw widok kamery z gory.

@ SketchUp File Edit View Draw

00 9. Erg

» G /- C-H-S P

Camera el

Previous
Ne

Standard Views

Parallel Projection
v Perspective
Two-Point Perspective

Match New Photo...

Orbit

Pan

Zoom

Field of View
Zoom Window
Zoom Extents
Zoom to Photo

Position Camera
Walk
Look Around

Window

® () @ @ sSelect objects. Shift to extend select.

Drag mouse to selec... Measurements
Witacz rzut rownolegty.
@ SketchUp File Edit View Draw Tools Window Help RERD)
00 = Eri Previous ake 2017
Next L%
k /v &v %v 6 ?% Standard Views » $ @ ;@ I©I a @ @ Q
Top

Match New Photo...

Orbit

Pan

Zoom

Field of View
Zoom Window
Zoom Extents
Zoom to Photo

Position Camera

Look Around

3B
#R
8\

#]
B[

v Parallel Projection
Perspective

® () @ @ sSelect objects. Shift to extend select. Drag mouse to selec...

Measurements
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Wyeksportuj grafike jako plik 2D.

@& SketchUp Edit View Draw Camera Tools Window Help ERD)
00 New N s+Bench.skp - SketchUp Make 2017
Open... #0 % o =
k/VJOpenRecent »Ei‘ﬁ@‘i;@/@,@.@@:aﬁ
Top
Close BW
Save #S
Save As... - 38S
Save A Copy As...
Save As Template...
Revert
Geo-location »

2D Graphic...

Page Setup... 038P
Document Setup...
Print... #P

® () @ @ select objects. Shift to extend select. Drag mouse to selec...

Measurements

Woybierz lokalizacje i nazwe pliku. Z menu rozwijanego wybierz rozszerzenie .png.

Format:

New Folder

Portable Network Graphics (*.png)

Options...

7]

Cancel

Kliknij Options... i zaznacz opcje Transparent Background. Zatwierdz OK i kliknij Export.

Format:

Portable Network Graphics (*.png)

New Folder

Image Size

Resolution

Rendering

Transparent Background

& [Coptions._]
Cancel

Export Options

Use View Size

Width: pixels

38

Height: pixels

pixels/inch

Cancel

R
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Plik, ktéry zostat wyeksportowany, wykadruj w dowolnym edytorze graficznym tak, aby krawedzie
zewnetrze obiektu stanowity granice pliku graficznego (np. Paint lub Zdjecia dla Windows i Podglad
dla Mac). Zapisz grafike z symbolem 2D na dysku komputera.

PRZYGOTOWANIE WtASNEGO MODELU 3D

W celu przygotowania modelu 3D do programu Gardenphilia DESIGNER, niezbedny jest program
SketchUp (darmowa wersja do pobrania ze strony https://www.sketchup.com).

Po wykonaniu modelu 3D nalezy stworzy¢ dla niego symbol 2D (instrukcja zostata zamieszczona w
poprzednim podrozdziale) oraz zapisa¢ w odpowiednim formacie model 3D. Skala, wymiary i pozycja
osi ,z” modelu z programu SketchUp zostang zachowane w Gardenphilia DESIGNER.

Wyeksportuj obiekt jako model 3D.

@ SketchUp| - BEdit View Draw Camera Tools Window Help
‘o060 New %N Make 2017
r Open... #0 ) 5 |
% ﬁ / Open Recent > iJ y £- ﬁ ‘*’ 2

Close BW
Save #S
Save As... £+ 3S
Save A Copy As...

Save As Template...

Revert

Send to LayOut (Pro Only)

Geo-location

3D Model...

D Graphic...
Get Pro 3D Exporters...
Animation...

Page Setup... 8P
Document Setup...
Print... #P

Generate Report... (Pro Only)

® ® © @ select objects. Shift... Measurements|

Wybierz lokalizacje i nazwe pliku. Z menu rozwijanego wybierz rozszerzenie .3DS (wersja PRO
programu SketchUp) lub .DAE (wersja darmowa programu SketchUp).

| Format: COLLADA File (*.dae) BI\ Options... |
New Folder Cancel

W obu wersjach kliknij Options... i zaznacz odpowiednie opcje (inne dla .3DS i inne dla .DAE).
Zatwierdz OKi kliknij Export.

Format: COLLADA File (*.dae) I Options...

New Folder Cancel
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Zaznaczenie opcji dla .DAE Zaznaczenie opcji dla .3DS

port Option

Geometry

Exporl By material v I
Export Options Export two-sided faces
As: () Materials
Geometry
Export Two-Sided Faces (J Export standalone edges
Materials X
Triangulate All Faces Export texture maps
_ 4
Export Hidden Geometry X .
X X (®) Preserving texture coordinates
Preserve Component Hierarchies : ;
O Welding vertices
1 Cameras
Export Texture Maps (0 Generate cameras from Pages
Credits Scale
Preserve Credits Units: |Meters v I
Cancel | OK ] [ cancel ] [ oK

Program SketchUp wyeksportuje plik modelu 3D, wraz z plikami tekstur, w tym samym katalogu.

IMPORT MODELU 3D DO GARDENPHILIA DESIGNER

W celu importu modelu 3D do programu, nalezy, bedac zaktadce RZUT 2D wybraé warstwe, do ktorej
ma by¢ przyporzadkowany model 3D. Nastepnie nalezy wybrac narzedzie Wstaw obiekt. Nad listg
warstw pojawi sie ikona umozliwiajgca dodanie do projektu modelu 3D.

(] Projekt og.. < Budynki

R Zaznacz obiekty
® Wstaw obiekt
_|
Podktad ool
~=-
@ Teren 0]
@ Architektura OO
Budynki
Q Budynki [ IE
6m
% Mury B =]
1.5m
% Tarasy O=]
0.5m
< Nawierzchnie =]
Om

Po kliknieciu ikony dodawania do projektu plik modelu 3D pojawi sie okno systemowe, w ktorym
nalezy wskaza¢ plik modelu 3D (w formacie .3DS lub .DAE) zapisany na dysku komputera. Po
zatwierdzeniu wskazanego pliku, pojawi sie okno programu, w ktérym widoczne beda rzeczywiste
wymiary modelu.
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Model 3D

Lawka.dae

Rozmiary (m):  wysoko$¢ (3D) (m) |O.45 |sz: (m) |2.20 |d{: (m) |0,61

Symbol 2D

Wybierz plik...

Rozmiary (m): sz |2.20 |d’f: |O.61 |

info Dodaj model 3D...

Teraz dodaj symbol 2D modelu. W widocznym oknie kliknij przycisk Wybierz plik... Wybierz plik

symbolu 2D z dysku komputera (rozszerzenie .PNG). Po wybraniu pliku z dysku i zatwierdzeniu,
pojawi sie okno okno programu z rzeczywistymi wymiarami obrazu symbolu. ZatwierdZ wczytywany
model oraz jego symbol przyciskiem Dodaj model 3D...

Model 3D
Lawka.dae
Rozmiary (m):  wysoko$¢ (3D) (m) |O.45 |sz: (m) |2.20 |d+: (m) |O.61 |
Symbol 2D I
Lawka.png Wybierz plik...
Rozmiary (m): sz: |2.20 |d+: |O.61 I
|

info I Dodaj model 3D...

Modele 3D dodawane sg tylko do aktualnego projektu, nie sg dostepne w bibliotece uzytkownika.

Edycja modelu, po jego zaznaczeniu, mozliwa jest na pasku witasciwosci obiektu i odbywa sie
analogicznie do edycji wtasciwosci obiektu (zmiana potozenia, obracanie, podnoszenie na wybrang
wysoko$¢ ponad poziom terenu, kopiowanie).
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PROJEKT TECHNICZNY

W zaktadce RZUT 2D kliknij ikone Projekt techniczny na pasku narzedzi Zmian widoku.

LP  NAZWA tACINSKA
NAZWA POLSKA
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WYMIAROWANIE

WYMIAROWANIE

Aby wymiarowac element, w zaktadce RZUT 2D, kliknij grupe warstw Wymiary i warstwe Wymiary.

Wymiary U0
Podstawowe
I <> Wymiary D@DI
Om

Nastepnie kliknij ikone wymiar, znajdujacy sie nad panelem narzedzi i warstw.

(] Proiekt oo <3 Wymiary

!f_..'-‘m
‘5‘_‘

R Zaznacz obiekty

. Rysuj powierzchnie
|

Kliknij lewym przyciskiem myszy w obszarze roboczym w pierwszy i ostatni punkt elementu, ktéry
ma by¢ wymiarowany.

Po zaznaczeniu, wymiar mozna przesung¢ lub usunaé z projektu.

ZMIANA WIELKOSCI CZCIONKI WYMIARU

W zaktadce RZUT 2D kliknij grupe warstw Wymiary i warstwe \Wymiary.

Wymiary 00
Podstawowe
I <> Wymiary D@DI
Om

Na pasku wtasciwosci obiektu w polu rozmiar czcionki wpisz (lub ustaw wartos¢ strzatkami) wielko$c
czcionki wymiaru. Wpisang wartosc¢ zatwierdz Enter.
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Rozmiar czcionki tekstu widocznego na etykietach wymiaréw mozna zmieni¢ réwniez w polu
znajdujgcym sie na dolnym pasku Zmian widoku.

LP  NAZWA tACINSKA a
—NATWADAI KA | - 3.3

NAZWA POLSKA

Uwaga - parametr ten powoduje zmiane wielkosci czcionki kazdego tekstu widocznego na projekcie -
zaréwno tekstu etykiet wymiarow, obiektéw oraz roslin.
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ETYKIETY ROSLIN

WYSWIETLANIE ETYKIET ROSLIN

W celu wyswietlenia etykiet wszystkich roslin, w zaktadce RZUT 2D kliknij grupe warstw Etykiety i
warstwe Etykiety. Na pasku wtasciwosci obiektu wybierz przycisk Pokaz wszystkie.

N

Pokaz wszystkie

Pokaz pojedyncze

Nastepnie na dolnym pasku narzedzi Zmian widoku kliknij wybrany sposéb wyswietlania etykiet.
Aktywne ikony zostang podswietlone.

LP  NAZWA tACINSKA
NAZWA POLSKA

Mozliwe jest wyswietlanie jednoczesnie wszystkich etykiet lub tylko wybranych. Przy grupach roslin
tego samego gatunku lub tej samej odmiany mozna pokazad tylko 1 etykiete dla catej grupy roslin. W
tym celu kliknij Pokaz pojedyncze, a na rzucie 2D zostanie pokazana etykieta pierwszej wstawionej
rosliny danego gatunku oraz wszystkie te etykiety, ktére zostaty edytowane np. zmieniono im

pozycje.

~ O N

v : Pokaz wszvstkie
. 9.50 _ ..
= Pokaz pojedyncze

Etykiete dla pojedynczej, wybranej rosliny, mozna wtaczy¢ réwniez poprzez klikniecie ikony
przekreslonej etykiety, znajdujacej sie nad panelem narzedzi i warstw. Zaznacz rosline, do ktérej
chcesz dodac etykiete, a nastepnie kliknij w przekreslong ikone etykiety. Przekreslenie zniknie, a
etykieta zostanie dodana do danej rosliny.

U:| Proiekt og... @ Krzewy lisciaste X > B/ S "|| 100 =
= e . ‘ 10 : * 12.00
Dodaj opis na etykiecie i =

> —

' n 8.00 000 0.00 =

Nalezy pamietad, ze aby etykieta byta widoczna, musi by¢ aktywna ikona nazwy polskiej, tacinskiej,
lub liczby porzadkowej roslin, ktére znajduja sie na dolnym pasku Zmian widoku.

DODAWANIE WEASNEGO TEKSTU NA ETYKIECIE ROSLINY

Mozesz wpisac wtasny tekst, ktéry pojawi sie na etykiecie wybranej rosliny/grupy roslin. W tym celu,
majac zaznaczong wybrang rosline/grupe roslin, kliknij w pole znajdujace sie obok ikony etykiety
(pole podswietli sie) oraz wpisz dowolny tekst, ktory ma zostaé¢ wyswietlony na etykiecie.

(] Projekt og... < Krzewy lisciaste » > | AR lllll100 2
* 12.00

Dodaj opis na etykiecie i ﬂ, 8.00 — 0.001




Nalezy pamietad, ze aby etykieta dla danej rosliny/grupy roslin byta widoczna, musi by¢ witgczona
widocznos¢ etykiety (nieprzekreslona ikona etykiety znajdujaca sie obok pola dodawania tekstu do
etykiety) oraz aktywna ikona nazwy polskiej, tacinskiej, lub liczby porzadkowej roslin, ktére znajduja
sie na dolnym pasku Zmian widoku.

USUWANIE ETYKIET

W celu usuniecia etykiet roslin, w zaktadce RZUT 2D kliknij grupe warstw Etykiety i warstwe
Etykiety.

t Etykiety 0 D|

I @ Etykiety roslin | JImE
Om

Na pasku wtasciwosci obiektu kliknij przycisk Usun wszystkie. Etykiety znikna z rzutu 2D.

~ O T N

Usun wszystkie

Pokaz pojedyncze

Innym sposobem ukrycia etykiet roslin jest wytgczenie ikony nazwy polskiej, tacinskiej oraz liczby
porzadkowej roslin, ktére znajduja sie na dolnym pasku Zmian widoku.

LP  NAZWA tACINSKA
NAZWA POLSKA

W celu usuniecia etykiety dla pojedynczej rosliny, zaznacz dang rosline, a nastepnie kliknij ikone
etykiety znajdujaca sie nad panelem narzedzi i warstw. lkona etykiety zostanie przekreslona oraz
etykieta nie bedzie widoczna dla danej rosliny.

@ DESIGNER ...

[]:| Projekt ... > Budynki @ @
E Dodaj opis na etykiecie

ZMIANA WIELKOSCI CZCIONKI ETYKIETY

W zaktadce RZUT 2D kliknij grupe warstw Etykiety i warstwe Etykiety.

t Etykiety O D|

I @ Etykiety roslin
Om

Witacz etykiety dla roslin (zagadnienie oméwiono w poprzednim rozdziale). Na pasku wtasciwosci
obiektu w polu rozmiar czcionki wpisz rozmiar czcionki etykiety (lub ustaw wartos$¢ strzatkami).
Whpisanag wartosé zatwierdz Enter.
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~OT N

38.00 - M 0.00 = v Usur wszystkie

-z A, 9.50 =
i

7.80 _ 0.00 _— = Pokaz pojedyncze

Ustawiony rozmiar czcionki jest zapamietywany przez program po zapisaniu projektu i w danym
projekcie kazda nowa etykieta ma ustawiong wielko$¢ czcionki wybrang wczesniej przez
uzytkownika.

Rozmiar czcionki tekstu widocznego na etykietach mozna zmienic¢ réwniez w polu znajdujgcym sie na
dolnym pasku Zmian widoku.

LP  NAZWA LACINSKA

NAZWA PO

Uwaga - parametr ten powoduje zmiane wielkosci czcionki kazdego tekstu widocznego na projekcie -
zaréwno tekstu etykiet roslin, obiektéw oraz wymiarow.

ZMIANA POLOZENIA ETYKIETY

W zaktadce RZUT 2D wybierz tryb Zaznacz obiekt, a nastepnie chwy¢ etykiete kursorem myszy i
przeciagnij w pozadane miejsce.

m Vitifoliu

2. Acer capillipe:

6. Acer alfum Inaba-Shidare

4. Acer japonicum Bloodgood
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ETYKIETY OBIEKTOW

WEACZANIE ETYKIETY OBIEKTU

Etykiete do pojedynczego obiektu mozna wtaczy¢ poprzez klikniecie ikony przekreslonej etykiety,
ktéra znajduje sie nad panelem narzedzi i warstw. Nalezy zaznaczy¢ obiekt, do ktérego chcemy dodad
etykiete, a nastepnie klikngé w przekreslong ikone etykiety. Przekreslenie zniknie, a etykieta zostanie
dodana do obiektu.

(I Proiekt oe.. <3 Budynki [= = BN O lllll100 =

== )odaj opis na etykiecie o e 9.40 S M I 6.00 = x 0.00 °

1=

i % 2650 = [ wl 000° & 000 °

73m 73mb 73m2 proj.

DODAWANIE TEKSTU NA ETYKIECIE

Aby dodac¢ wtasny tekstu na etykiecie obiektu, nalezy, po wtaczeniu etykiety, wpisaé¢ dowolny tekst,
ktéry ma zostaé wyswietlony na etykiecie, w polu, ktére znajduje sie obok ikony etykiety

(] Projekt og.. €< Budynki =) = | AT e lllll100 =
E Dodaj opis na etykiecie = +— y 9.40 ° g i 6.00 = ¥ 0.00 :

=r

N proi. -+ 26.50 = [ ~ wl 000: & 000 :

Witaczenie etykiety dla obiektu bez wpisania tekstu, ktéry ma by¢ wyswietlany na etykiecie
spowoduje, ze dla danego obiektu widoczny bedzie jedynie odnos$nik do etykiety. Aby go usungg,
nalezy wytaczyc etykiete.

USUWANIE ETYKIETY

W celu usuniecia etykiety danego obiektu, nalezy, po zaznaczeniu danego obiektu, klikngé¢ w ikone
etykiety. Wéwczas na ikonie pojawi sie czerwone przekreslenie, a etykieta nie bedzie widoczna dla
danego. obiektu.

ﬂ:| Projekt og... €3 Budynki ] 0T lllll100 =
E Dodaj opis na etykiecie — | kel i 6.00 = > 2 0.00

wd 0002 &) 0.0 :

73m 73 mb 73m2

ZMIANA WIELKOSCI CZCIONKI ETYKIETY

W celu zmiany wielkosci czcionki tekstu widocznego na etykiecie obiektdéw, wpisz okreslong wartosé
czcionki w pole znajdujace sie na dolnym pasku Zmian widoku.

LP  NAZWAEACINSKA =

PN
NAZWA POLSKA ¥

Uwaga - parametr ten powoduje zmiane wielkosci czcionki kazdego tekstu widocznego na projekcie -
zarowno tekstu etykiet obiektow, roslin oraz wymiardw.
93



EKSPORT WIDOKOW Z PROJEKTU

Eksport widokéw jest dostepny dla widokow 3D.

W zaktadce WIDOK 3D kliknij liste rozwijang na pasku narzedzi Ustawienia widoku i wybierz Eksport.

o DES‘GNER;H 19 [&] KONTO [ ARKUSZ [@) RZUT 2D [<8>WIDOK 3D/ Il KATALOG

g ‘(o) 7>:j Eksport Aktualny rozmiar widoku 1152|5 | 549 C —>D ZAPISZ JAKOJPG —>3 ZAPISZ JAKO PNG

£ Rosliny
Teren
Woda
< Stonce
Cienie
Kamera
ke Tto
> Eksport

Na pasku narzedzi Ustawienia eksportu wybierz z listy rozwijanej jakos¢ eksportowanego widoku.
Opcja Wtasny rozmiar umozliwia ustalenie wtasnej wielkosci eksportowanego widoku poprzez
wpisanie szerokosci i wysokosci eksportowanego pliku w pikselach.

o DES‘IGNER [&] KONTO [ ARKUSZ [@] RZUT 2D <@>WIDOK 3D ||| KATALOG

od (O) —)3 Eksport Wiasny rozmiar 1152| = 549 = —>a ZAPISZ JAKOJPG —>[j ZAPISZ JAKO PNG

Zapisz widok pod wybrang nazwa wybierajac format JPG lub PNG.

o D‘ES‘IGNER 019 [&]KONTO [—J] ARKUSZ [ RZUT 2D |<@>WIDOK 3D Il KATALOG

od (o) —>:j Eksport Wiasny rozmiar 1152/ S | 549 2 ->3 ZAPISZ JAKOJPG ->a ZAPISZ JAKO PNG
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SYMULACJA WZROSTU ROSLIN

Symulacja wzrostu roslin dostepna jest dla rzutu 2D oraz dla widoku 3D i obejmuje okres 50 lat.

W zaktadce RZUT 2D lub WIDOK 3D na pasku narzedzi Symulacja zmian kliknij ikone Symulacja
wzrostu, a nastepnie, uzywajac suwaka zmian, za pomocg myszki ustaw wiek roslin.
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SYMULACJA ZMIAN SEZONOWYCH

Symulacja zmian sezonowych dostepna jest dla RZUTU 2D oraz dla WIDOKU 3D. Symulacja
przeprowadzana jest z doktadnos$cia do 1 dnia w roku.

Na pasku narzedzi Symulacja zmian kliknij ikone Symulacja zmian sezonowych, a nastepnie, uzywajac
suwaka zmian, za pomoca myszki ustaw date w kalendarzu.

PRZEDWIOSNIE WIOSNA

LATO JESIEN
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SYMULACJA PORY DNIA

Istnieje mozliwos¢ ustawienia pory dnia, dla ktérej generowany jest widok cieni. Od tego ustawienia
zalezy kierunek i dtugosé cienia rzucanego przez rosliny.

Na pasku narzedzi Symulacja zmian kliknij ikone Symulacja pory dnia, a nastepnie, uzywajac suwaka
zmian, za pomocg myszki ustaw godzine.

-  O— 1 Q@ 25.lat
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WIZUALIZACJA PROJEKTU

PRZEKROJE

W zaktadce WIDOK 3D kliknij na klawiaturze ,R” a nastepnie ,O” lub na pasku narzedzi Ustawienia
widoku kliknij ikone Spacer po ogrodzie, a nastepnie, na dolnym pasku Zmian widoku kliknij ikone
Aksonometria.

o DES‘IGNER‘H 19 [&]KONTO [—] ARKUSZ [B] RZUT 2D |<8>WIDOK 3D Il KATALOG

o) o o Pozycjastonca:: 128.89 56.41
0 (O) ;.I: Storice jasnos¢ obiektow jasnos¢ roslin poczatek zamglenia PN: 90 O

kontrast obiektow kontrast roslin koniec zamglenia

lip@ 25.lat

Ustaw horyzont poziomo. Przyblizanie i oddalanie sie odbywa sie za pomocg strzatek na klawiaturze,
obracanie i ustawienie wysokosci kamery odbywa sie za pomocg kétka i ruchéw myszki.

PERSPEKTYWA

W zaktadce WIDOK 3D kliknij na klawiaturze ,P” lub ikone Perspektywa na dolnym pasku Zmian
widoku.

lip@ 25.lat

Przyblizanie kamery oraz oddalanie od punktu srodkowego obrotu kamery odbywa sie za pomoca
kétka myszki.
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SPACER PO OGRODZIE

W zaktadce WIDOK 3D kliknij na klawiaturze ,R” lub ikone Spacer po ogrodzie na pasku narzedzi
Ustawien widoku.

o DESIGNER" ... [ KONTO [—J] ARKUSZ ‘ D <B>WIDOK 3D | KATAL

o o o Pozycjastonica: 128.89 56.41
( ) = - jasnos$¢ obiektow jasnos¢ roslin poczatek zamglenia  PN: 90 (e}
(O) 79 Stonce

kontrast obiektéw kontrast roslin koniec zamglenia

Kamera ustawia sie automatycznie na wysokosci 1,8 m nad poziomem terenu - wysoko$¢ mozna
regulowac w zakresie od 0-3 m suwakiem wysokos¢ na pasku narzedzi ustawien widoku (lub wpisujac
wartos$¢ w pole znajdujace sie obok suwaka).

(@)

A O
: O wysokos¢ dalszy plan
e Kamera S
zoom blizszy plan

Poruszanie sie w przéd, tyt i na boki odbywa sie za pomocg strzatek na klawiaturze. Obrét widoku
odbywa sie za pomocg myszki.
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WIDOK OGOLNY

W zaktadce WIDOK 3D kliknij na klawiaturze ,T” lub ikone Widok ogdlny na pasku narzedzi Ustawien
widoku.

o DESIGNER™ " ... & |KONTO [—] ARKUS RZUT 2D €8> WIDOK 3D Il KATA

(o) o) o Pozycjastonca: 128.89 56.41
UJ‘ ‘(CQ _/.‘\_\ Stofice jasnos¢ obiektow jasnos¢ roslin poczatek zamglenia PN: 90

kontrast obiektow kontrast roslin koniec zamglenia

Kamera ustawia sie automatycznie obejmujac projekt w widoku z lotu ptaka. Przyblizanie kamery i
oddalanie od punktu srodkowego obrotu kamery odbywa sie za pomocg kétka myszki.

AKSONOMETRIA - UKEAD ORTOGONALNY

W zaktadce WIDOK 3D kliknij na klawiaturze ,T” a nastepnie ,O” lub na pasku narzedzi Ustawien
widoku ikone Widok ogdélny a nastepnie na dolnym pasku Zmian widoku ikone Aksonometria.

o DESIGNER" .. [&] KONTO [ ARKUSZ [@) RZUT 2D |<@>WIDOK 3D’ IR KATA

e} e} e} Pozycjastonca: 128.89 56.41
~Y  -@- - jasnos¢ obiektow jasnosé roslin oczatek zamglenia  PN: 90
€ To) -® Stonce : J pocaaeizane S

kontrast obiektow kontrast roslin koniec zamglenia

p@ 25.lat

Kamera ustawia sie automatycznie w widoku z lotu ptaka w aksonometrii. Za pomocg ruchéw myszki
mozliwe jest obracanie projektu w dowolnym kierunku.
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USTAWIENIA WIDOKU 3D PROJEKTU

TEKSTURY ROSLIN

W zaktadce WIDOK 3D kliknij liste rozwijang na pasku narzedzi Ustawien widoku, wybierz opcje

Rosliny i uzyj suwakéw, aby dostosowac tekstury roslin.

o DESIGNER r@ 019 [&]KONTO [ ARKUSZ [B] RZUT 2D <8>WIDOK 3D |l KATALOG

N R RN ] 28.tydzieri I snieg/szron nadrzewach

0 o
a - barwa widocznosé
@ To) L Rosliny o o

©) q 'S .
nasycenie jasnosé <<wieksza szybkod¢ lepsza jakogé>> min. (cm) = wszystkie w 3D

mipmao

Barwa - barwa tekstur roslin.

Nasycenie - nasycenie koloru tekstur roslin.
Widocznosc - przezroczystosé tekstur roslin.
Jasnos¢ - jasnosc koloru tekstur roslin.

barwa widocznos¢

O

nasycenie jasnosc

Mozna rowniez wyregulowaé wydajnos$¢ poruszania sie w widoku 3D oraz jako$¢ tekstur roslin
suwakiem z rysunku widocznego ponizej. Jakosé tekstury ustawiana jest jako rozdzielczosé pliku w

pikselach. Zwiekszenie jakosci powoduje spadek wydajnosci programu.

" @B .

O
<<wiegksza szybkos¢ lepsza jakos¢>>

Zaznaczenie pola snieg/szron na drzewach powoduje pokrycie pedéw roslin grafikg sniegu. Wazne

jest, aby przy tej opcji ustawic¢ suwak symulacji zmian sezonowych na okres zimowy.

28.tydzien $nieg/szron na drzewach

min. (cm) - wszystkie w 3D

Zaznaczenie pola wszystkie w 3D powoduje wyswietlanie w widoku 3D tekstur wszystkich roslin, bez
wzgledu na ich wysokos$¢. W polu oznaczonym min. (cm) mozesz ustali¢ minimalng wysokos¢ roslin,

ktoérych tekstury maja by¢ wyswietlane w widoku 3D

28.tydzien $nieg/szron na drzewach

min. (cm) - wszystkie w 3D
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USTAWIENIA SWIATEA

W zaktadce WIDOK 3D kliknij liste rozwijang na pasku narzedzi Ustawiert widoku i wybierz opcje
Stonce i uzyj suwakow.

o DESIGNER 1¢ [&]KONTO ARKUSZ [B] RZUT 2D <@>WIDOK 3D | Il KATALOG

o o o) Pozycja stofica:: 128.58 55.00
0 ( -9- - jasnos¢ obiektow jasnosc roslin poczatek zamglenia PN: 90
o= (O) 7%¥< Stonce

kontrast obiektéw kontrast roslin koniec zam, glenia

Jasnosc obiektéw - natezenie Swiatta otoczenia.

Kontrast obiektow - natezenie swiatta padajacego na obiekty.

Jasnosc roslin - jasnos$é tekstur roslin.

Kontrast roslin - kontrast tekstur roslin.

Poczatek zamglenia i koniec zamglenia - linia poczatku i korica zamglenia projektu w widoku 3D.
Pozycja stonca - kierunek emisji Swiatta, co ma wptyw na kierunek cienia roslin.

0 0O Pozycja stonca:: 128.58 55.00
jasnos¢ obiektow jasnos¢ roslin poczatek zamglenia PN: 90 @)

@) O
kontrast obiektéw kontrast roslin koniec zamglenia

USTAWIENIA CIENI

W zaktadce WIDOK 3D kliknij liste rozwijang na pasku narzedzi Ustawien widoku, wybierz opcje
Cienie i uzyj suwakoéw.

o DESIGNER 1¢ [&]KONTO ARKUSZ [B] RZUT 2D <@>WIDOK 3D |l KATALOC

- (0] O
Ll ani odstep Swiatta doktadnos¢
g° (O) Q= Cienie o) o) -
rozmycie

Odstep Swiatta oraz wspdtczynnik epsilon - jakos¢ cienia roslin.
Doktadnosc¢ - jak doktadnie cien ma odwzorowywac ksztatt obiektu
Rozmycie - rozmycie krawedzi cieni

O
odstep sSwiatta doktadnos¢

wsp. epsilon rozmycie

USTAWIENIA KAMERY

W zaktadce WIDOK 3D kliknij liste rozwijang na pasku narzedzi Ustawien widoku, wybierz opcje
Kamerai uzyj suwakow.

o DESIGNER R 019 (= ARKUSZ [B] RZUT 2D <8>WIDOK 3D |l KATALOG

o
-~ dal I
d To) mma Kamera % o Caemveln
blizszy plan

Wysokosc - wysoko$é kamery nad poziomem terenu.
Zoom - odlegtosé pomiedzy kamera a punktem, na ktéry patrzymy.
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Dalszy plan - odlegtos¢ ukrywania elementow w dalszym planie.
Blizszy plan - odlegtos¢ ukrywania elementdéw w blizszym planie.

O
wysokos¢ dalszy plan

©)

zoom blizszy plan

USTAWIENIA TEA

W zaktadce WIDOK 3D kliknij liste rozwijang na pasku narzedzi Ustawien widoku, wybierz opcje Tto.

o DESIGNER r@0 19 [&]KONTO (=] ARKUSZ [B] RZUT 2D <8>WIDOK 3D |l KATALOG

@ panorama nieba

n v pokaz teren otoczenia  poziom terenu i
? ) BT O vbraryiotr [ S [> Weaytaitio.

O wybrane zdjecie widocznos¢ terenu

Zaznaczone pole pokaz teren otoczenia witacza widocznos¢ terenu otoczenia poza obszarem
roboczym.

Suwak widocznos¢ terenu ustawia przezroczystosé terenu poza obszarem roboczym. Opcja pokaz
teren otoczenia pozwala na wytaczenie terenu otoczenia.

@ panorama nieba . . )
= brany kolor - pokaz teren otoczenia  poziom terenu
ol O

O wybrane zdjecie widocznos¢ terenu

Zaznaczenie pola panorama nieba wtgcza domysling panorame nieba. Po jej wtaczeniu nalezy ustawic
horyzont za pomocg myszki.

@ panorama nieba . .
: pokaz teren otoczenia  poziom terenu
) wybrany kolor - @)

O wybrane zdjgcie widocznos¢ terenu

@® panorama nieba
O wybrany kolor
O wybrane zdjecie widocznos¢ terenu

pokaz teren otoczenia  poziom terenu

Parametr poziom terenu umozliwia zmiane wysokosci, na jakiej znajduje sie teren otoczenia. Wpisz
pozadang wartos$é w metrach w widoczne pole i zatwierdz klawiszem Enter lub ustaw wartos¢ za
pomocg strzatek.

@® panorama nieba

pokaz teren otoczenia  poziom terenu

O wybrany kolor
O wybrane zdjecie widocznos¢ terenu
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ZDJECIE W TLE

W zaktadce WIDOK 3D kliknij liste rozwijang na pasku narzedzi Ustawien widoku, wybierz opcje Tto.

o DESIGNER r@0 19 [&]KONTO (=] ARKUSZ [B] RZUT 2D <8>WIDOK 3D |l KATALOG

@ panorama nieba

~0 - pokaz teren otoczenia  poziom terenu )
== (O) E Tto O wybrany kolor | — ¢} 0 E}—) Weczytaj tho..

O wybrane zdjecie widocznos¢é terenu

Nastepnie wytacz opcje pokaz teren otoczenia oraz wybierz opcje wybrane zdjecie. Kliknij przycisk
Wezytaj tto.

@ panorama nieba

e NI L2 Foiceterenotocenia Y poziom tereru [> Wezytaj tho.
L

O wybrane zdjecie widocznos¢ terenu

Z otwartego okna systemowego komputera wybierz plik z dysku, ktéry ma by¢ wczytany jako tto. W
oknie programu pojawi sie podglad zdjecia. Kliknij OK, a zdjecie zostanie wczytane do programu jako
tto projektu. Zdjecie dopasowuje sie do okna aplikacji.

Za pomocg myszki ustaw kamere w kierunku, w jakim byto robione zdjecie oraz dopasuj horyzont
(najtatwiej taki widok ustawi¢ w trybie spaceru po ogrodzie).

W razie potrzeby mozesz dowolnie ustawi¢ widocznosc terenu otoczenia przy pomocy suwaka.

@ panorama nieba

O wybrany kolor - : o) - E}é Weczytaj tto..

O wybrane zdjecie widocznos¢ terenu

Ustawiony kolor tta, przy wczytanym zdjeciu, jest kolorem zamglenia.

Zdjecie jest dostepne w widoku 3D do czasu wylogowania sie z programu. Po ponownym otwarciu
aplikacji, nalezy ponownie wczytac zdjecie lub grafike tta w widoku 3D.
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TEREN

MODELOWANIE UKSZTAtTOWANIA TERENU

Modelowanie uksztattowania terenu mozliwe jest w widoku 3D. W tym celu, bedac w zaktadce
WIDOK 3D, kliknij rozwijana liste na pasku narzedzi Ustawien widoku i wybierz opcje Uksztattowanie
terenu.

o DES'GNERH 19 [—]ARKUSZ [B] RZUT 2D <B>WIDOK 3D Il KATALOG

QQ (O) o~ Teren s D] i nu E:é Woczytaj teren... _>:j Zapisz teren.. |:|

W programie mozesz: tworzy¢ nasypy, wykopy oraz tarasy ziemne.
Dla nasypow i wykopdw mozna ustawié nastepujace parametry:

- dostosowanie $rednicy narzedzia (w metrach),

- rozmycie narzedzia,

- ustawienie réznicy wysokosci pomiedzy poziomem terenu a wysokoscig/gtebokos$cig nasypu/
wykopu.

o DESIGNER r@ 019 [&]KONTO [ ARKUSZ [B] RZUT 2D <8>WIDOK 3D Il KATALOG

625m | » # W B B® ® )
004m | ¢rednicanarzedzia  rozmyc ) Sci

Dla tarasow mozna ustawié nastepujgce parametry:

- dostosowanie Srednicy narzedzia (w metrach),
- rozmycie narzedzia,

- okreslenie w metrach wysokosci tarasu.

@ DESIGNER™ ..

)(
e T ) ™os Teren - nval Pant : ) 0.04 C poziom tarasu(m)
= - $rednicanarzedzia zia

ZAPISYWANIE MAPY UKSZTALtTOWANIA TERENU

W widoku 3D mozna zapisaé¢ plik zawierajgcy informacje o wymodelowanym w programie
uksztattowaniu terenu, w celu edycji go w zewnetrznym programie.

Aby zapisa¢ widoczne w widoku 3D uksztattowanie terenu, kliknij przycisk Zapisz teren, znajdujacy
sie po prawej stronie paska narzedzi Ustawier widoku.
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@ DESIGNER ... : sz ] 720720 RESHIDOKAD, M

od (O) e~ Teren - o \ iesieni E:é Woezytaj teren... —):j Zapisz teren..

Jezeli przycisk Zapisywania terenu nie jest aktywny, kliknij przycisk Widok ogdlny.

Pojawi sie okno systemowe, w ktérym nalezy wskazaé, na dysku komputera, miejsce, gdzie zostanie
zapisana mapa uksztattowania terenu. Po zatwierdzeniu wybranej lokalizacji, nalezy zatwierdzié
wybér. Plik zostanie zapisany na dysku oraz bedzie mozliwa edycja go w dowolnym zawnetrznym
programie graficznym oraz ponowne wczytywanie do naszego programul.

WCZYTYWANIE MAPY UKSZTALtTOWANIA TERENU

Program umozliwia wczytanie gotowej mapy terenu, przygotowanej w skali szarosci.

W zaktadce WIDOK 3D kliknij rozwijang liste na pasku narzedzi Ustawiert widoku i wybierz opcje
Uksztattowanie terenu.

Nastepnie kliknij przycisk Wczytaj teren, znajdujacy sie po prawej stronie paska narzedzi Ustawien
widoku.

Jezeli przycisk Wczytywania terenu nie jest aktywny, kliknij przycisk Widok ogolny.

o DESIGNER;H 19 [&]KONTO [—] ARKUSZ [@] RZUT 2D <&>WIDOK 3D Il KA

Hu (O\) o~ Teren < 0 = waniesienie terenu E:é Weczytaj teren... —)3 Zapisz teren.. |:|

Pojawi sie okno systemowe, w ktérym nalezy wskazaé¢, na dysku komputera, plik mapy
uksztattowania terenu (formaty importowane: JPG, PNG, GIF). Po zatwierdzeniu wybranego pliku, na
ekranie pojawi sie okno programu z podgladem wybranego pliku.

=

Po zatwierdzeniu przyciskiem OK mapa zostanie wczytana do programu i jednoczesnie zmieni sie
uksztattowanie terenu w widoku 3D, zgodnie z wartosciami reprezentowanymi przez odcienie
szarosci na wczytanej mapie.
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Po wczytaniu mapy nadal mozliwe jest dokonywanie zmian w uksztattowaniu terenu przy pomocy
narzedzi dostepnych w programie.

TWORZENIE WODY

W zaktadce WIDOK 3D kliknij rozwijang liste na pasku narzedzi Ustawien widoku i wybierz opcje
Woda.

@ DESIGNER™ ... | e IB0K

TN annn . . . i O
(0) === Woda pokaz powierzchnig wody ~Poziom wody 0 przezroczystosé powierzchni wody

Nastepnie zaznacz opcje pokaz powierzchnie wody.

pokaz powierzchnie wody ~ Poziom wody 0 - przezroczystos¢ powierzchni wody

W kolejnym kroku kliknij rozwijang liste na pasku narzedzi Ustawien widoku, wybierz opcje Tto oraz
odznacz opcje pokaz teren otoczenia.

@ panorama nieba _— . . ;
oy ity - pokaz teren otoczenia - poziom terenu
wybrane zdjecie widocznos¢ terenu
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Istnieje mozliwos¢ zmiany poziomu wody oraz dostosowanie przezroczystosci powierzchni wody.

Qu (02 Emm WOda pokaz powierzchnig wody el ey 0 - przezroczystos¢ powierzchni wodC)?

Zasieg powierzchniowy wody utworzonej w Widoku 3D nie jest widoczny w Rzucie 2D.

Aby powierzchnia wody byta widoczna réwniez w Rzucie 2D, nalezy w miejscu, gdzie ma wystepowac
woda, narysowac ptaska powierzchnie oraz wybraé dla niej teksture wody. Nastepnie, w Widoku 3D,
nalezy zagtebic¢ teren w zasiegu wystepowania wody (modelowanie terenu zostato omoéwione w
poprzednich rozdziatach). W zwigzku z tym, iz powierzchnia wody narysowana w Rzucie 2D, bedzie
widoczna réwniez w Widoku 3D, a doktadniej na dnie zagtebienia w wodg, wystarczy przed
przejsciem do Widoku 3D wytacza¢ widocznosé powierzchni wody w Rzucie 2D. W tym celu nalezy
zaznaczy¢ powierzchnie wody oraz wybraé ikone oczka znajdujaca sie na géornym pasku wtasciwosci
obiektu. Aby ponownie wtaczy¢ widocznosé powierzchni wody, nalezy odszukac dany obiekt na liscie
obiektow i klikng¢ w ikonke oczka.
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KATALOG

Zaktadka KATALOG stuzy do przegladania
programie.

@ DESIGNER™ ...

szczegbtéw catej biblioteki roslin, znajdujacej sie w

Xl

SEASON 1 Il i v v Vi Vil Vil
OWOCE | m |
KWIATY | ‘
uscie | O e 1wl
PeOv(l]
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gi®si e
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