Wyklad (poda¢ z doktadnos$cig do 1 godzin):

Zawartos¢ tematyczna poszczegolnych godzin

Liczba
godzin

Przekazanie stuchaczom informacji na temat kursu oraz warunkow
zaliczenia. Krotka historia powstania i rozwoju programu. Zapoznanie
uczestnikow z interface'm programu 3ds Max, srodowiskiem pracy i
rodzajem narzedzi oraz palet, rodzajami i1 trybami widokdéw, menu
rozwijalnym i narzedziami do nawigowania w przestrzeni robocze;j.

Wstawianie prostych obiektéw. Jednostki. Transformacje obiektow.
Snapowanie. Uktady globalne i lokalne obiektow. Stosowanie gridow.
Kopiowanie obiektow.

Informacje dotyczace tworzenia i edycji atrybutéw krzywych (shapes).
Proste stacki modyfikatorow. Tworzenie elementow 3d z krzywych
przy wykorzystaniu modyfikatoréw extrude, sweep i lathe. Prezentacja
mozliwo$ci powyzej wymienionych narzedzi w modelowaniu
architektonicznym.

Omowienie narzedzi tzw. polymodelingu (zaawansowanej edycji
wewngtrznej obiektow 3d). Uzyteczne w tej technice modyfikatory
(turbosmooth, FFD itp).

Omoéwienie podstaw material editora w celu przygotowania tzw.
blueprintdow pomocnych przy modelowaniu zadanych przedmiotow.
Modelowanie w trybie freeform. Omowienie narzedzia boolean.

Omoéwienie modelowania obiektoéw za pomocg symulacji z
wykorzystaniem modyfikatora cloth.

Omowienie 1 prezentacja procesu wykonywania modelu domku
jednorodzinnego wraz z otoczeniem. Importowanie rysunkoéw CAD do
3ds Maxa.

W zalezno$ci od potrzeb kursantow, omowienie importowania modeli
z innych aplikacji 3d. Mergowanie obiektoéw pomiedzy plikami Maxa.
Zarzadzanie sceng — uzywanie warstw, grup, kolorow obiektow oraz
materiatow.

Praca z grafikg dwuwymiarowa — rodzaje 1 przeznaczenie. Podstawy
interface'u programu Photoshop. Zasady i typy kompozycji w grafice
2d. Podstawowe modyfikacje. Omowienie ¢wiczenia.

Laboratorium - zawarto$¢ tematyczna:

Zawartos¢ tematyczna poszczegolnych godzin

Liczba
godzin

Trening postugiwania si¢ interface'm programu 3ds Max, uczestnicy
wykonuja ¢wiczenia tworzgc uktady prostych bryt podstawowych.
Zapis sceny. Cwiczenia gtéwne — domek z klockéw oraz
dopasowywanie ksztattow — sprawdzajace podstawy poruszania si¢




1 tworzenia kopii obiektow oraz precyzyjne rozmieszczanie elementow
Z uzyciem snapowania.

Tworzenie i edycja atrybutéw obiektéw 2d czyli krzywych (shapes).
Wykonywanie prostego wnetrza pokoju ze §cianami i elementami
wyposazenia.

Modelowanie ¢wiczenia zaliczeniowego — domu jednrorodzinnego z
otoczeniem.
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Modelowanie bardziej zaawansowanych obiektow za pomocg tzw.
polymodelingu. Tworzenie mebli oraz elementéw wyposazenia
wnetrza w celu uzupekienia modelu ¢wiczenia zaliczeniowego.

Modelowanie z wykorzystaniem symulacji tkanin w celu stworzenia
elementoéw typu zastony itp.

Wykonywanie ¢wiczen w ramach grafiki rastrowej z kompozycji w
programie Photoshop.




