KARTA PRZEDMIOTU

I. Dane podstawowe

Zatgcznik nr 5 do dokumentacji programowej

Nazwa przedmiotu

Grafika inzynierska [Wizualizacje w programach
specjalistycznych]

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Engineering Graphics [Visualization in specialist
software]

Kierunek studiow

architektura krajobrazu

Poziom studiéw (1, 11, jednolite magisterskie)

| stopien inzynierskie

Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne
Dyscyplina architektura i urbanistyka
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna |

mgr inz. Adam Stepien

Forma zaje¢ (katalog Liczba godzin

zamkniety ze stownika)

semestr Punkty ECTS

wyktad

2

konwersatorium

éwiczenia 30

laboratorium

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne

znajomos¢ zasad rysku odrecznego, technicznego oraz geometrii wykresinej
znajomosc obstugi programu AutoCAD, Grafika Inzynierska CAD 2D/3D

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

1. | zapoznanie studenta z zaawansowanymi programami do tworzenia wizualizacji i animacji

2. | zapoznanie studenta z nowoczesnymi metodami tworzenia i edycji modeli przestrzennych

3. | przedstawienie mozliwosci oprogramowania w tworzeniu fotorealistycznych obrazéw i animacji

Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

. . Odniesienie do efektu
Symbol Opis efektu przedmiotowego kierunkowego
WIEDZA
wW_01 Student identyfikuje gtéwne osie i ptaszczyzny w przestrzeni 3D | K W18
W_02 Student rozpoznaje i charakteryzuje podstawowe narzedzia K_ W18
transformacji i tworzenia obiektow 2D i 3D
W_03 Student przedstawia mozliwosci modyfikacji obiektéw oraz K W18
tworzenia obiektow ztozonych
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UMIEJETNOSCI

u_01 Student prezentuje mozliwosci zastosowania oprogramowania K_U19
w tworzeniu modeli przestrzennych

U 02 Student potrafi wykorzystaé oprogramowanie i narzedzia do K _U19
przedstawienia planéw koncepcyjnych i wykonawczych w
postaci wizualizacji i animacji

U 03 Student potrafi wykorzystaé oprogramowanie oraz wiedze o K_U09
kompozycji przestrzennej do przedstawienia posteréw i
plakatow

KOMPETENCJE SPOLECZNE

K_01 Student wie o potrzebie poszerzania wiedzy z zakresu obstugi i K_KO01
tworzenia wizualizacji

K_02 Student wykazuje aktywnosé i potrafi pracowaé w zespole oraz | K_K02

kierowac jego pracami podczas tworzenie projektu 3D

IV. Opis przedmiotu/ tresci programowe

Wstep i Wprowadzenie.

Personalizacja Interfejsu: Ustawienia wyglgdu i koloru interfejsu, Zmiana potozenia paskéw
narzedzi i paneli, Zmiana ustawien preferencyjnych, Wybér sterownika wyswietlania obrazu
w 3D MAX.

Zmiana rozmiaru okien widokowych, Proste kalkulacje w polu numerycznym.

Tworzenie i usuwanie obiektéw w 3D MAX, Obiekty Siatkowe, Standard Primitives,
Dodatkowe obiekty typu Extended Primitives.

Selekcja, zaznaczanie, wybieranie, grupowanie obiektdw w oknach, Zaznaczanie i wybdr,
Scene Explorer... przegladarka projektu.

Transformacja obiektéw Select and Place.

Shapes - Ksztatty w 3D MAX, Shapes, Shap-y Extended — dodatkowe, Modyfikacje ztozone na
Shap-ach, tworzenie geometrii opartej o parametry.

Obiekt typu Editable Spline, Tworzenie geometrii z potgczenia Shap-6w, Shape i modyfikator
Sweep, Wyswietlanie Shapéw

Obiekt typu Editable Poly, Vertex — Wierzchotki, Edge — Krawedzie, Border — Granica, Poligon
— Wielobok czworoboczny, Element — Czes$¢ obiektu zbudowana z kilkunastu poligondw.
Deformowanie powierzchni siatki za pomoca pedzla.

Szyk i odbicie lustrzane, Array — Szyk, Mirror — Lustro.

Modyfikatory i modelowanie, Lista modyfikatoréw: prezentacja kilku wybranych.

Cwiczenie i prezentacja modyfikatoréw Pitka w kilka sekund!

Prosty model Editable Poly.

Materiaty, mapowanie i tekstury.

Compact Material Editor - Edytor materiatéw, Slate Material Editor, Wtasna biblioteka
materiatow, Kanaty mapowania.

Materiat Phiscal: metal, szkto, plastik, beton, drewno.

Rozmieszczanie materiatdw na obiektach za pomocg modyfikatora UVW Map

Rodzaje mapowania w UVW Map, Mapowanie $ciezek UVW Xform, Mapowanie Unwrap
UVW.

Oswietlenie sceny, swiatto dzienne, sztuczne oswietlenie.

Arnold Renderer i dodatkowe opcjonalne silniki renderujace.

Kamery, Camera Match, Perspective Match.

Compound Objects - tgczenie obiektéw: Dziatania Boolean, Dziatania ProBoolean, ProCutter,
Conform, BlobMesh.

Import i eksport plikow: SketchUp, OBJ i 3DS, FBX, Point Cloud Objects, CAD 2D i CAD 3D
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e Animacja, Symulacja i ruch: Animacja ruchu po $ciezce; Czasteczki, dym, woda, iskry.

e Odtwarzanie sekwencji obrazéw w RAM Player.

e Projekt zaawansowany: Scena architektoniczna, Model terenu/dziatki, Model
architektoniczny i dodawanie materiatéw, Dodawanie drzwi i okien, Tworzenie trawy
geometrycznej, Tworzenie innych roslin, Pobieranie modeli roslin, Obiekty Proxy, Powielanie
obiektéw w scenie, Populate.

e  Skrypty w 3ds max

e Skrypty - dodawanie i uruchamianie

e Plugins - dodawanie i uruchamianie

e Rendering sieciowy

e Distributed Bucket Rendering

e BackBurner

e Scen Converter

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W_01 Omodwienie zagadnien z kolokwium sprawdzone kolokwium
wykorzystaniem
prezentacji multimedialnej
W_02 Omowienie zagadnien z kolokwium sprawdzone kolokwium
wykorzystaniem
prezentacji multimedialnej
W_03 Omowienie zagadnien z kolokwium sprawdzone kolokwium
wykorzystaniem
prezentacji multimedialnej
UMIEJETNOSCI
U o1 Cwiczenia praktyczne, praca plastyczna (rysunek, oceniona praca plastyczna
Metoda projektu rzezba, model), projekt lub
fotografia pracy
plastycznej i wypetniona
karta oceny pracy,
sprawdzony projekt
U 02 Cwiczenia praktyczne, praca plastyczna (rysunek, oceniona praca plastyczna
Metoda projektu rzezba, model), projekt lub
fotografia pracy
plastycznej i wypetniona
karta oceny pracy,
sprawdzony projekt
U 03 Cwiczenia praktyczne, praca plastyczna (rysunek, oceniona praca plastyczna
Metoda projektu rzezba, model), projekt lub
fotografia pracy
plastycznej i wypetniona
karta oceny pracy,
sprawdzony projekt
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K_01 Metoda projektu projekt sprawdzony projekt
K_02 Metoda projektu projekt sprawdzony projekt
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VI. Kryteria oceny, wagi

Cwiczenia:

Na koficowa ocene z ¢éwiczen sktadajg sie:
e zaliczenie kolokwium 60%,
e karty pracy 20%
e sprawdzony projekt 20%,

Kryteria oceniania prac na kolokwium:

91 - 100% punktéw z kolokwium - ocena 5,0
81 - 90% punktdéw z kolokwium - ocena 4,5
71 - 80% punktéw z kolokwium - ocena 4,0
61 - 70% punktdéw z kolokwium - ocena 3,5
50 - 60% punktdéw z kolokwium - ocena 3,0

VIl. Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 50
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 50

VIII. Literatura

Literatura podstawowa

3ds Max 2012. Biblia Autor: Kelly L. Murdock

Literatura uzupetniajgca

3ds Max. Leksykon Autor: Wojciech Pazdur

3D Studio MAX 3. Vademecum profesjonalisty Autor: Rob Polevoi

Wizualizacje architektoniczne. 3ds Max 2011 i 3ds Max Design 2011. Szkota efektu Autor: Joanna
Pasek

3ds max 6 Killer Tips by Jon Bell




