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Forma zaje¢  Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
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Cwiczenia 45 3 - - Zaliczenie na
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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studentéw z zaawansowanymi technikami tworzenia modeli w przestrzeni tréjwymiarowej, teksturowaniem, tworzeniem o$wietlenia,
animacji i renderowaniem sceny na potrzeby projektowania i przekazu projektowego. Zajecia prowadzone sg w oparciu o program 3ds Max. Dodatkowo w trakcie semestru
prowadzone sg takze éwiczenia z opracowaniem dokumentu wielostronicowego z wykorzystaniem aplikacji Adobe InDesign w celu zdobycia umiejetnosci prezentacji prac i
tworzenia portfolio.

Drugim, rownowaznym celem przedmiotu, jest rozwijanie wrazliwosci oraz tworczych i projektowych umiejetnosci studentdéw oraz przygotowanie do samodzielnej pracy w wyzej
wymienionych aplikacjach.

Wymagania wstepne
Wymagana jest znajomos$¢ obstugi systemu operacyjnego Windows, znajomos$¢ podstaw obstugi programéw graficznych wektorowych i rastrowych oraz programu do kreslenia
AutoCAD.

Zakres tematyczny
Zakres tematyczny obejmuje nastepujace zagadnienia, ktére nastepnie sa ¢wiczone na kolejnych przyktadach:

® tworzenie sceny (postaci, otoczenia, kompozycji z klockéw) na podstawie podstawowych obiektéw geometrycznych - interface programu, podstawowe narzedzia
® podstawy teksturowania, o$wietlenia, ustawiania kamer i renderowania

podstawy animacji - animowanie metodg kluczowania, rendering animacji
® tworzenie bryty budynku metodg edycji siatki - edycja siatki
tworzenie modelu stoiska targowego - edycja polilinii, tworzenie wtasnego materiatu w oparciu o materiaty rastrowe, wtaczanie do projektu gotowych modeli

tworzenie modelu $wiecznika - operacje ttoczenia ksztattu wzdtuz sciezki (Loft), deformacje ksztattu
tworzenie modelu wnetrza - import rysunku CAD, operacje na siatkach, wstawianie drzwi i okien, teksturowanie i rendering

animacja rozktadanego stotu
Dodatkowo:

¢ wizualizacja wiasnych projektéw wnetrz, mebli obiektéw architektonicznych wtasnego projektu
® projekt portfolio

Metody ksztatcenia
Metoda nauczania sprowadza sie do wykonania szeregu praktycznych ¢wiczen osobiscie wykonywanych przez kazdego studenta w laboratorium komputerowym przy pomocy
osoby prowadzacej zajecia.

Podstawe zaje¢ stanowia scenariusze ¢wiczen przygotowane przez osobe prowadzaca zajecia. Zawierajg one spis kolejnych czynnosci potrzebnych do wykonania zadania,
pokazujg kontekst éwiczenia oraz zawierajg podpowiedzi dotyczace korzystania z narzedzi komputerowych aplikaciji. Cwiczenia wykonywane s indywidualnie przez kazdego
studenta, przy pomocy osoby prowadzacej. Zadania projektowane sg w taki sposob, ze kazde kolejne éwiczenie wymaga znajomosci zagadnieri materiatu przerabianego
wczesniej - wymagaja wiec regularnej, systematycznej pracy. Informacje niezbedne do wykonania zadania studenci czerpia:

® z krétkiego wyktadu, w ktérym prezentowane sg narzedzia z zakresu przerabianego tematu
® z pokazu rozpoczynajacego kazde ¢wiczenie albo z przygotowanego przez osobe prowadzaca filmu prezentujgcego ¢wiczenie
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® ze scenariusza ¢wiczenia dostarczonego studentom przed kazdymi zajeciami, ukazujgcego kolejno$é wykonywanych zadan i skrétowo objasniajacego sposéb

korzystania z nowych narzedzi

W trakcie realizowania ¢wiczen trwajg konsultacje. Dotyczg one trudnosci, na jakie napotykaja studenci w trakcie realizacji zadania oraz na temat prac indywidualnych
studentéw.

Obowigzkowe ¢wiczenia sg rozszerzone o indywidualny kontekst, ktéry pozwala na pogtebianie wrazliwosci twérczej studentéw, rozwdj umiejetnosci projektowych oraz rozwéj
umiejetnosci samodzielnego korzystania z technik komputerowych w projektowaniu, w tym: umiejetnos¢ swiadomego doboru wtasciwych narzedzi, wyszukania informacji na
temat potrzebnych narzedzi i samodzielnego przyswojenia sposobu korzystania z nich.

Zajecia mogg sie odbywac w sposéb zdalny, za posrednictwem kanatéw komunikacji internetowych (przekazu dzwieku i obrazu na zywo), z przekazywaniem informacji w formie
e-maili oraz udostepnianiem plikéw niezbednych do wykonania ¢wiczeri (w tym filmow prezentujacych ¢wiczenia) za posrednictwem dyskéw w chmurze.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Umie stosowac cyfrowe narzedzia projektowe uzywane w projektowaniu ® K.U07 ® biezaca kontrola na zajeciach * Cwiczenia
wnetrz i elementdéw ich wyposazenia ® przygotowanie projektu
Jest zdolny do efektywnego wykorzystania: wyobraZni, intuicji, ® K_K05 ® obserwacja i ocena aktywnosci na * Cwiczenia
emocjonalnosci, zdolnosci twérczego myslenia i tworczej pracy w trakcie zajeciach
rozwigzywania probleméw
Zna cyfrowe narzedzia projektowe uzywane w projektowaniu wnetrz i ® K_U05 ® obserwacje i ocena umiejetnosci * Cwiczenia
elementow ich wyposazenia praktycznych studenta

® przygotowanie projektu
Posiada umiejetnos$é prezentowania zadar projektowych i ich opracowan w * KK10 ® obserwacje i ocena umiejetnosci * Cwiczenia
przystepnej formie - z zastosowaniem technologii informacyjnych praktycznych studenta

® przygotowanie projektu
Rozumie potrzebe uczenia sie przez cate zycie ® K_KO01 ® obserwacja i ocena aktywnoscina * Cwiczenia

zajeciach

Posiada zdolno$ci elastycznego myslenia, adaptowania sie do nowych i ® K_K06 ® biezaca kontrola na zajeciach * Cwiczenia
zmieniajacych sie okolicznosci oraz umiejetnosci kontrolowania wtasnych
zachowan
Ma podstawowa wiedze dotyczaca realizacji prac projektowych i ® K_W01 ® obserwacja i ocena aktywnosci na * Cwiczenia

artystycznych zwigzanych z kierunkiem architektura wnetrz i wybrang
specjalnoscig

Warunki zaliczenia

Podstawa do uzyskania oceny jest systematyczna praca oraz czynione postepy w umiejetnosci wykorzystywania technik komputerowych w projektowaniu. Ocena wystawiana
jest na podstawie przegladu prac, czastkowych sprawdziandéw, a takze wykonania samodzielnej pracy koficzacej cykl nauczania Komputerowego Wspomagania Projektowania.

Literatura podstawowa
¢ Aktualne podreczniki do wyzej wymienionych programéw,
® Materiaty pomocy (HELP) dostepne w aplikacjach,
® Dostepne w prasie oraz sieci Internet tutoriale, w tym wideotutoriale

zajeciach
przygotowanie projektu

® Scenariusze ¢wiczen udostepniane przez osobe prowadzacg zajecia. Materiaty niezbedne do realizacji ¢wiczer udostepnione na komputerach w uczelnianym

laboratorium, przesytane za posrednictwem poczty e-mail oraz udostepnione na dysku Google'a

Literatura uzupetniajaca
Uwagi
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