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W płaszczyźnie XY wprowadzamy czworokąt 



3

Skalujemy czworokąt do wymiarów pokoju 
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Dzielimy siatkę na 3 części 
(ctrl+R, + obrót scroll’a) 
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Skalujemy środkowy obszar 
(sx) 
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Dokonujemy podobnego 
podziału wydzielając „ściany”
wzdłuż krótszych boków
wielokąta 
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Zaznaczamy „podłogę” i wydzielamy ją
z obiektu (p, wybrać „selected”)

Od tej chwili podłoga i ściany
traktowane są jako osobne 
obiekty.
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Dzielimy „dolną” ścianę na 3 częśći
(ctl+r, przekęcenie scroll’a)
Środkowy prostokąt skalujemy
(sx)
i przesuwamy na miejsce otworu
drzwi
(gx)
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W podobny sposób wyznaczamy
miejsca i rozmiary przyszłych
okien
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Zaznaczamy wszystkie fragmenty
„ścian” oprócz otworu drzwiowego i
wyciągamy (ez) je do wysokości
parapetów w oknach.
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Zaznaczamy wszystkie fragmenty
„ścian” oprócz otworu drzwiowego 
oraz otworów okiennych i
wyciągamy (ez) je do wysokości
górnych krawędzi okien.
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Zaznaczamy 4 wierzchołki i łączymy
w wielokąt (f) „zamykając” otwór
okienny
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Wypełniamy pozostałe otwory i 
wyciągamy ściany nad oknami i
drzwiami. 
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Zaznaczamy „ściany” wybieramy tryb 
określania materiałów wybieramy nowy
(new) i określamy kolor ścian.  
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W podobny sposób określamy
kolor podłogi.
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W celu dołączenia do pokoju innych
obiektów (np. mebli) zdefiniowanych 
w innych plikach:
1. Z menu file wybieramy:

Append or Link



17

2. Wskazujemy plik, z którego mamy załadować obiekt
3. Wskazujemy obiekt w pliku
4. Oraz siatkę w obiekcie
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Załadowany obiekt poddajemy
odpowiednim transformacjom
przestrzennym, w celu
usytuowania go na scenie.


