Beam Bench NAUKA / PRZEWODNIK GWICZENIOWY

PRZEWODNIK PO LEKCJI

Przypisywanie obiektéw do warstw

Przenies jeden zaznaczony obiekt na nowg warstwe, zachowujac reszte projektu.

Ten przewodnik zostat przettumaczony przez Al. Wazne instrukcje nalezy sprawdzi¢ w angielskim oryginale.

Cwiczenie w roztagczonym oprogramowaniu

Pozostaw Brak maszyny zaznaczone i nie tacz sie. To ¢wiczenie zmienia przynaleznos$¢ do warstw.
Dostarczone projekty nie uwzgledniajg zadnych operacji w wyjsciu. Zapisane wartosci nie sg ustawieniami
materiatu. Przechowuj ten pakiet lekcji w osobnym folderze.

CO0 Grafika

Znacznik + otwér Tylko gwiazda

Przyktadowa przynaleznos$¢ po przypisaniu. COO zachowuje znacznik i otwoér; w warstwie Grafika znajduje sie gwiazda.

1. Otworz layers-start.lzrproj. Panel Outliner zawiera obrys znacznika, otwor na kétko do kluczy i gwiazde w
COO0.

2. Kliknij plus obok kart warstw, aby doda¢ CO1. W panelu Warstwy nazwij jg Grafika, a hastepnie nacisnij
Enter lub Return.

3. Wytgcz gtowne Wyjscie obok Pokaz dla warstwy Grafika. Wyklucza to kazdg operacje na tej warstwie.

4. Zaznacz tylko gwiazde w panelu Outliner. W panelu Wtasciwosci ustaw jej liste rozwijang Warstwa na
Grafika. Jej kolor zmieni sie, a geometria pozostanie na miejscu.

5. Kliknij karte COO i sprawdz panel Outliner. Znacznik i otwér pozostajg w COO. Klikniecie karty uaktywnia
warstwe, ale nie przypisuje ponownie obiektow.

6. Zapisz wtasng kopieg, otworz jg ponownie i poréwnaj z layers-finished.lzrproj.
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Beam Bench NAUKA / PRZEWODNIK CWICZENIOWY

CWICZENIE SAMODZIELNE

Cwiczenie samodzielne

Otworz layers-practice.lzrproj. Przenies tylko strzatke do nowej warstwy Grafika, z wytgczonym gtéwnym
Wyjsciem. Pozostaw znacznik i otwor w COO. Zapisz oddzielng kopie i otwérz jg ponownie przed porownaniem
z layers-practice-answer.lzrproj.

O Utworz i nazwij warstwe przed przypisaniem do niej zaznaczonej strzatki.
O Zaznacz tylko strzatke i uzyj listy rozwijanej Warstwa w panelu Wtasciwosci.
O Zachowaj rozmiar i potozenie kazdego obiektu. Nie modyfikuj dostarczonych plikow startowych.

Ktoére dwa obiekty powinny pozosta¢ w CO0?
Jak zmieni¢ aktywng warstwe bez zmiany przynaleznos$ci obiektow?

Jesli opcja Wyjscie operacji jest wtgczona, ale opcja Wyjscie gtéwnej warstwy jest wytgczona, czy operacja
jest uwzgledniana?

Sprawdzenie po ponownym otwarciu

Uzyj panelu Outliner, aby potwierdzi¢, ze w COO znajdujg sie dwa obiekty, a w Grafice jedna strzatka. Sama
nowa karta warstwy lub zgodny kolor nie jest sprawdzeniem przynaleznosci.
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Beam Bench NAUKA / PRZEWODNIK CWICZENIOWY

WYJASNIENIE ODPOWIEDZI

Wyjasnienie odpowiedzi

Przynalezno$¢
COO zawiera obrys znacznika o wymiarach 80 x 30 mm i otwor 4 mm. Grafika zawiera tylko strzatke w
¢wiczeniu lub tylko gwiazde w demonstraciji.

Aktywna warstwa
Karta warstwy wybiera aktywng warstwe. Istniejgce zaznaczone obiekty zostajg przeniesione tylko po
zmianie ich wtasciwosci Warstwa.

Dwie opcje Wyjscie
Gtéwne Wyjscie warstwy Grafika jest wytgczone. Mniejsze Wyjscie operacji moze pozostaé wtgczone, ale nie
moze zastgpi¢ wytgczonej warstwy. Wyjscie operacji COO jest rowniez wytgczone w dostarczonych plikach.

layers-start.lzrproj
Gwiazda, plik startowy demonstracji; trzy obiekty w COO.

layers-finished.lzrproj
Odpowiedz dotyczgca gwiazdy; Grafika jest wykluczona przez gtowny przetgcznik Wyjscie.

layers-practice.lzrproj
Strzatka, plik startowy do ¢wiczenia samodzielnego.

layers-practice-answer.lzrproj
Odpowiedz dotyczgca strzatki; dwa obiekty w COO, jeden w Grafice.

Paleta wybiera kolejny nieuzywany numer C, gdy istnieja juz inne kolory. Uzyj dostarczonego pliku
startowego, aby uzyskac to samo CO1 co w lekcji.

Zgodne z interfejsem Beam Bench 0.2.37 przedstawionym w demonstracji. Uktad paneli moze rozni¢ sie w
pozniejszych wersjach.
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