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wersja sylabusa dostepna cyfrowo

Komputerowe wspomaganie projektowania (poziom 2)

Computer-Aided Design Part 2

Metryka przedmiotu

Program studidow dla przedmiotu obowigzujacy od cyklu ksztatcenia: 2025/2026
Kierunek studiow: Architektura wnetrz

Rok i semestr studidéw: Rok trzeci, Semestr pigty

Poziom ksztatcenia: Studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia na kierunku: Praktyczny

Modut ksztatcenia dla przedmiotu: Kierunkowy

Nazwa specjalizacji (jesli przedmiot specjalizacyjny): Nie dotyczy

Status przedmiotu: Obligatoryjny

Liczba godzin

Tabela 1. Liczba godzin na studiach stacjonarnych i studiach niestacjonarnych

Forma zajec

Liczba godzin
studia stacjonarne

Liczba godzin

studia niestacjonarne

Laboratorium 30 16
Razem za zajecia dydaktyczne 30 16
Praca wtasna studenta 20 34
Ogodtem 50 50
Liczba punktéw ECTS
2 punkty ECTS
Forma zaliczenia
Tabela 2. Forma zaliczenia zajeé
Forma zajec Forma zaliczenia Waga
Laboratorium Zaliczenie na ocene 100%
Kierunek: Architektura wnetrz
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Wymagania wstepne

Brak wymagan wstepnych wynikajgcych z nastepstwa przedmiotow.

Cele ksztatcenia przedmiotu

1. Nabycie umiejetnosci modelowania przestrzennego (poligonalnego) w srodowisku 3ds Makx,
umozliwiajgcego tworzenie zaawansowanych form meblowych i architektonicznych.

2. Opanowanie warsztatu tworzenia fotorealistycznych wizualizacji, w tym tworzenia materiatéw,
mapowania tekstur oraz ustawiania oswietlenia i kamer.

3. Poznanie podstaw animacji obiektéw i kamer w celu tworzenia dynamicznych prezentacji projektow

whnetrz.

Efekty uczenia sie
Wiedza

Tabela 3. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy

Odniesienie
Lp. | Efekty przedmiotowe do efektow
kierunkowych

Metody weryfikacji
efektow uczenia sie

Sprawdzian praktyczny

Student posiada wiedze dotyczgcy zaawansowanego z ustawien renderingu;
W1 | oprogramowania do modelowania 3D i renderingu, znajgc AW_WG12 Ocena jakosci
zasady dziatania silnikéw renderujgcych i fizyki swiatfa oswietleniaw
wizualizacji
Student zna techniki modelowania organicznego i Ocena siatki modelu
W2 | parametrycznego oraz zasady teksturowania obiektéw AW_WG12 i poprawnosci
ztozonych (mapowanie UVW) mapowania tekstur

Analiza estetyczna

Student rozumie zasady kompozycji kadru, gtebi ostrosci oraz AW_WG12 wykonanych wizualizacji

W3 . " . L - . . .
animacji kluczowej w kontekscie prezentacji architektonicznej

i animacji
Umiejetnosci
Tabela 4. Efekty uczenia sie w zakresie umiejetnosci
Odniesienie S
Lp. | Efekty przedmiotowe do efektow Metody weryfikacji

kierunkowych efektéw uczenia sig

Wykonanie modelu
mebla tapicerowanego
lub o ztozonej geometrii;
Przeglad modelu

Student potrafi wykorzysta¢ szeroki warsztat cyfrowy do
Ul | budowania ztozonych modeli 3D (meble, detale), stosujac AW_UW13
techniki poly modelling i modyfikatory

Kierunek: Architektura wnetrz
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QNI Metody weryfikacji
Lp. | Efekty przedmiotowe do efektow , ..
. efektdw uczenia sie
kierunkowych
Student potrafi planowac i eksperymentalnie sprawdzac Pr.zygo'tow‘fanle.ze:stawu
U2 | rozwigzania materiatowe i oswietleniowe w wirtualnej AW_UW15 wizualizacji (dzieri/noc)
przestrzeni, tworzgc realistyczne symulacje (renderingi) dla zadanego wnetrza;
’ Prezentacja materiatéw
Realizacja krétkiej
Student potrafi tworzy¢ czytelne prezentacje multimedialne animacji prezentujacej
U3 | wformie animacji (przelot kamery, animacja obiektu), AW_UWO05 wnetrze (walkthrough);
kontrolujgc parametry czasu i klatkarzu Ocena ptynnosci i
kadrowania
Kompetencje spoteczne
Tabela 5. Efekty uczenia sie w zakresie kompetencji spotecznych
Odniesienie S
Lp. | Efekty przedmiotowe do efektow Metoc’:ly weryfl.kac.jl
. efektow uczenia sie
kierunkowych
Wykorzystanie
nowoczesnych rozwigzan
Student jest gotéw do ciggtego doskonalenia warsztatu (np. PBR materials)
K1 | cyfrowego, sledzenia rozwoju technologii renderingu AW_KRO1 w projekcie;
i adaptowania nowych narzedzi w pracy projektowej Samodzielnosé
W rozwigzywaniu
problemdw technicznych
Udziat w korektach
Student jest gotdw do krytycznej oceny jakosci wizualnej grupowych; Poréwnanie
K2 | swoich praci dbatosci o estetyczny wymiar prezentacji AW_KRO1 wizualizacji
projektu z referencjami
fotograficznymi
Ocena optymalizacji
Student jest gotow do efektywnego zarzadzania czasem sceny (liczba poligondw,
K3 | renderingu i optymalizacji sceny pod katem wymagan AW_KRO1 czas renderu);
sprzetowych Terminowos$¢ oddania
prac

Tresci ksztatcenia

Tabela 6. Tresci ksztatcenia

Lp.

Tres¢ ksztatcenia (tematyka zajec)

Liczba godzin
laboratoriow
studia

Liczba godzin
laboratoriow
studia

stacjonarne niestacjonarne
Interfejs 3ds Max: Konfiguracja przestrzeni roboczej,
1 | nawigacja w 3D (viewporty), ustawienia jednostek, skréoty 3 2
klawiszowe
Kierunek: Architektura wnetrz
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Liczba godzin Liczba godzin
L Tresc ksztatcenia (tematyka zajec) EIESIERaiy I
- y 1% studia studia
stacjonarne niestacjonarne
5 Modelowanie podstawowe: Praca na obiektach typu ) 1

Primitives, operacje boolowskie, grupowanie, warstwy

Modelowanie poligonalne (Editable Poly): Edycja
3 | wierzchotkdw, krawedzi i $cian, narzedzia Extrude, Bevel, 2 1
Connect, Chamfer

Modelowanie ze splajnéw: Rysowanie ksztattéw 2D,
4 | modyfikatory Lathe, Sweep, Extrude — tworzenie listew, 2 1
profili, naczyn

Modyfikatory parametryczne: Zastosowanie modyfikatoréw
5 | deformujgcych (Bend, Twist, FFD) oraz wygtadzajacych 2 1
(TurboSmooth) w modelowaniu mebli

Modelowanie architektury: Import rzutéw z CAD,
"wycigganie" $cian, wstawianie stolarki okiennej i drzwiowej

Materiaty i tekstury (Slate Material Editor): Tworzenie
7 | materiatéw fizycznych (drewno, szkto, metal, beton), 2 1
parametry Diffuse, Reflection, Refraction, Bump

Mapowanie UVW: Zastosowanie modyfikatora UVW Map
8 | i Unwrap UVW do poprawnego nakfadania tekstur 2 1
na skomplikowane bryty

Oswietlenie naturalne: Konfiguracja systemu $wiattfa

9 . S . 2 1
dziennego (Sun & Sky), kontrola cienia i ekspozycji

10 Oswietlenie sztuczne: Zrédta $wiatta typu Area, Spot, IES — 5 1
symulacja opraw oswietleniowych we wnetrzu

11 Kamery fizyczne: Ustawienia kamery (ogniskowa, ISO, czas 5 1

naswietlania), kadrowanie, gtebia ostrosci (DoF)

Silniki renderujace (wprowadzenie): Podstawy pracy
12 | zsilnikiem renderujgcym (np. Corona/V-Ray/Arnold), 2 1
ustawienia probkowania i odszumiania

Rendering finalny: Konfiguracja rozdzielczosci, kanaty

13 | renderowania (Render Elements), zapis do formatow 2 1
bezstratnych
Animacja: Podstawy animacji klatkowej (Keyframing),
14 . . . . S 3 2
animacja sciezki kamery, animacja prostych obiektéw
Razem 30 16

Metody ksztatcenia
Metody podajace: pokaz funkcji programu na zywo z rzutnika

Metody praktyczne: ¢wiczenia laboratoryjne (modelowanie konkretnych obiektow), realizacja wizualizacji

wnetrza
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Formy pracy: praca indywidualna przy stacji roboczej

Warunki zaliczenia

Tabela 7. Warunki zaliczenia zaje¢

Sposadb zaliczenia Wagi (%)
Cwiczenia wykonywane podczas zaje¢ 30
Kolokwium 40
Realizacja prac domowych 30
Razem 100%
Rozliczenie pracy wtasnej studenta
Tabela 8. Czynnosci i liczba godzin pracy wiasne;j
Szacowana Szacowana
Czynnosci w ramach pracy wiasnej IiCZb? godzin Iiczb.a\ godzin
studia studia
stacjonarne niestacjonarne
Modelowanie detali wyposazenia wnetrz (np. krzesto, lampa) wg tutoriali 6 9
Poszukiwanie i przygotowanie tekstur wysokiej jakosci (tworzenie biblioteki 4 3
materiatow)
Prébne renderingi sceny w réznych warunkach oswietleniowych 5 7
Ogladanie materiatéw szkoleniowych rozszerzajgcych wiedze z zajec 2 5
Przygotowanie finalnych wizualizacji (renderéow) do zaliczenia 3 5
Razem 20 34

Literatura obowigzkowa

1. Oficjalna dokumentacja Autodesk 3ds Max (online).
2. Pazur W., 3ds Max. Leksykon, Wydawnictwo Helion, 2012.

Literatura uzupetniajaca

Kaniewski D., Dziubak T., Matulewski J., MonoGame. Podstawowe koncepcje grafiki 3D, Wydawnictwo

Helion, 2023.
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