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Denumirea disciplinei Bazele proiectirii la calculator (IV)
Codul disciplinei S.06.A.047

Tipul disciplinei De specialitate, optionala

Anul de studiu / semestrul | Anul 11, semestrul VI

Limba de predare Roména, rusa

Credite ECTS 3

Numarul de ore de contact/ | 33/90
Numarul total de ore

Evaluare Examen

Titularul cursului Scutaru Tatiana, designer, lector univ., Lazarev Marcel, asistent univ.

Continutul cursului:

Introducere in 3ds Max: Materiale si aplicare materiale: Principiile materialelor si suprafetelor.
Introducere in editorul de materiale. Diferite tipuri de materiale.

Aplicarea materialelor. Utilizarea texturilor 2D.

Introducere in mapare. Editarea unei mapari. Editarea texturilor in material.

Iluminarea: Introducere in iluminarea directi. Sisteme de iluminat. Ajustarea umbrelor. Setarea luminilor
pentru o scena de interior. Setarea luminilor pentru o scena de exterior. The daylight system.

Camere si Randare: Camera fizica. Render dialog de scena. Starea scenei.

Animatii: Principii generale. Lucrul cu key-frames. Animarea obiectelor. Lucrul cu track view editor.
Animarea unui obiect cu Autokey. Intelegerea controlurilor de animatie. Lucrul cu ierarhiile de obiecte.
Lucrari grafice: Demonstrarea competentelor si abilitatilor de utilizare a tehnicilor de modelare 3ds Max
in proiectul de design interior elaborat in cadrul Atelierului Design Interior anul III — proiect in

desfasurare.

Finalitati de studiu:

La finalizarea acestui curs, studentul va demonstra urméatoarele cunostinte, abilitdti si competente:

e va demonstra capacitatea de utilizare a mijloacelor de reprezentare in proiectarea de design interior,
inclusiv competente in instalarea, utilizarea si mentenanta aplicatiilor informatice In proiectarea
asistata de calculator;

e va demonstra capacitatea aplicarii abilitatiilor specifice artelor plastice ca factor de influenta majora
in proiectarea de design interior;

e va implementa metodele si tehnicile de studiu pentru crearea proiectelor la calculator; va aplica si
valorifica propriile experiente de invatare, in scopul dezvoltarii unui ansamblu personal de atitudini si
al identificarii viitoarei profesii;

e va intelege concepte si metode de bazd de constructie a unor algoritmi vizuali de generare a unui
spatiu si/ sau volum arhitectural;
algoritmi determinanti si de a optimiza/ implementa varianta finitd cu instrumentele digitale Insusite
in cadrul disciplinei.
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