MODELARE 3D

(Specializarea Peisagistica, anul 1V, semestrul 1)
Nr. credite transferabile: 4

Statutul disciplinei: Disciplina de specialitate
Titular disciplina: Asist. univ. dr. ing. Ana-Maria-Roxana ISTRATE

Obiectivele disciplinei (curs si aplicatii):

Disciplina ,,Modelare 3D” isi propune sa dezvolte competentele tehnice si creative ale studentilor in
utilizarea software-ului Idea Spectrum Realtime Landscape Architect pentru a crea modele tridimensionale
detaliate si realiste ale proiectelor de peisagisticd. Studentii vor invita sa proiecteze, sa simuleze si sa
prezinte spatii peisagistice complexe, integraind elemente de teren, vegetatie, mobilier si sisteme de
iluminat, cu scopul de a oferi solutii sustenabile si estetice In designul peisager.

Continutul disciplinei

CURS

1. Introducere Tn Realtime Landscape Architect - Prezentarea interfetei software-ului, a functiilor de baza si a
comenzilor principale; Organizarea fisierelor si notiuni introductive despre fluxul de lucru in proiectele de
peisagistica.

2. Importul si gestionarea planurilor 2D - Importul fisierelor CAD si al planurilor 2D in software pentru a crea o
baza de lucru; Setarea dimensiunilor si scalarea planului pentru a incepe modelarea 3D.

3. Crearea si editarea terenului - Modelarea terenului Tn 3D folosind uneltele software pentru a crea reliefuri
naturale, pante si platouri; Manipularea terenului pentru a simula conditiile reale ale sitului si analiza acestuia.

4. Inserarea si configurarea elementelor de vegetatie - Adaugarea arborilor, arbustilor si plantelor in proiect
folosind biblioteca de vegetatie a programului; Configurarea parametrilor vegetatiei (inaltime, varstd, densitate)
pentru a crea o reprezentare realistd a proiectului.

5. Modelarea elementelor de apa: lacuri, rauri, piscine - Crearea si editarea elementelor acvatice, cum ar fi
iazurile, raurile si piscinele; Ajustarea proprietatilor apei pentru a reflecta conditii reale (adancime, textura, reflectii).

6. Inserarea si configurarea elementelor de mobilier urban - Adaugarea elementelor construite precum banci,
pergole, pavilioane si alte structuri de mobilier urban; Personalizarea dimensiunilor i materialelor pentru a se potrivi
cu designul peisagistic.

7. Construirea drumurilor si ciilor de acces - Modelarea drumurilor, aleilor si trotuarelor in cadrul proiectului;
Configurarea traseelor si tipurilor de pavaj pentru a defini accesul si circulatia in cadrul peisajului.

8. Aplicarea materialelor si texturilor pe suprafete - Aplicarea texturilor si materialelor pe elementele create
(pavaje, fatade, acoperisuri); Personalizarea materialelor pentru a crea texturi unice si a adiuga realism proiectului.

9. Setarea iluminatului pentru proiectele peisagistice - Configurarea iluminarii naturale (soare, umbre) si
artificiale (felinare, spoturi) in peisaj; Simularea iluminatului pe timp de zi si noapte pentru a analiza cum
influenteaza designul.

10. Crearea unui sistem de irigare Th modelul 3D - Proiectarea si configurarea sistemelor de irigatie pentru spatiul
peisagistic; Simularea acoperirii de apa si planificarea unui sistem eficient din punct de vedere al utilizarii resurselor.

11. Randarea proiectului pentru prezentari profesionale - Introducerea in tehnici de randare pentru a obtine
imagini de inalta calitate ale proiectului 3D; Setarea optiunilor de randare si exportul imaginilor finale pentru
prezentari.

12. Crearea animatiilor si a tururilor virtuale - Crearea de animatii si tururi virtuale interactive ale spatiului
amenajat; Configurarea traseelor de vizualizare si a miscarilor camerei pentru o prezentare dinamica a proiectului.

13. Simularea cresterii vegetatiei in timp - Utilizarea functiei de simulare a cresterii plantelor pentru a vedea
evolutia peisajului in timp; Analiza impactului pe care cresterea vegetatiei il are asupra spatiului pe termen lung.

14. Exportul si pregitirea proiectului pentru colaborare si prezentare - Exportul proiectului in diferite formate
pentru print, digital si colaborare (PDF, DWG, video); Pregatirea unui portofoliu digital si a unui set de planse pentru
prezentarea finald a proiectului.




Lucrari practice

1. Introducerea in interfata Realtime Landscape Architect si importul planului de situatie
- Familiarizarea cu interfata programului si comenzile de baza.

2. Modelarea terenului si configurarea reliefului gradinii
- Crearea si ajustarea terenului in functie de specificul gradinii si al reliefului din planul de situatie.

3. Inserarea vegetatiei: plantarea arborilor, arbustilor si straturilor de plante
- Adaugarea si configurarea elementelor de vegetatie, ajustarea dimensiunilor si densitatii vegetatiei In functie de
planul peisagistic.

4. Crearea si personalizarea ciilor de acces, aleilor si zonelor pavate
- Construirea aleilor, trotuarelor si zonelor pavate din cadrul gradinii, utilizind diferite tipuri de pavaj si texturi.

5. Inserarea si configurarea elementelor construite: mobilier, pergole, garduri
- Adaugarea elementelor de mobilier urban si a structurilor (pergole, garduri, terase) in proiectul gradinii.

6. Iluminarea peisajului si simularea iluminatului nocturn
- Configurarea sistemului de iluminat pentru gradina si simularea iluminatului pe timp de noapte.

7. Randare finala si pregitirea proiectului pentru prezentare
- Realizarea randarilor finale si exportul proiectului in formate adecvate pentru prezentare.
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*** Software AutoCAD;
*** Software Realtime Landscaping Architect PRO.

Evaluare finala

s Procent din nota
Forme de evaluare Modalititi de evaluare o
finala
. Monitorizarea prezentei si a activitatii 20 %
Colocviu ~
Evaluare finala 60 %
Lucrari practice Monitorizarea prezentei si a activitatii 20 %
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Aleea Mihail Sadoveanu nr. 3, Iasi, 700490, Romania
telefon: +40 232 407 264

E-mail: roxana.istrate@iuls.ro
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MODELARE 3D

(Specializarea Peisagistica, anul 1V, semestrul I1)
Nr. credite transferabile: 2

Statutul disciplinei: Disciplina de specialitate
Titular disciplina: Asist. univ. dr. ing. Ana-Maria-Roxana ISTRATE

Obiectivele disciplinei (curs si aplicatii):

Disciplina ,,Modelare 3D” isi propune sa aprofundeze cunostintele si abilitatile studentilor in utilizarea
tehnologiilor moderne de modelare tridimensionala pentru proiectarea peisagistica. Studentii vor invéta sa
realizeze modele 3D complete ale peisajelor, utilizand tehnici de randare avansate pentru a prezenta si
comunica eficient proiectele in fata clientilor si colaboratorilor.

Continutul disciplinei

CURS

1. Evolutia software-ului de modelare 3D in arhitectura peisageri

1.1 Repere istorice Tn dezvoltarea software-ului 3D pentru arhitectura peisagera

1.2 Impactul software-urilor de modelare asupra proiectarii si vizualizarii

1.3 Evolutia functionalitatilor in Realtime Landscaping Architect si utilizarea sa in proiecte moderne de peisagistica

2. Analiza comparativa a programelor CAD pentru arhitectii peisagisti

2.1 Principalele programe CAD utilizate in arhitectura peisagerda (AutoCAD, SketchUp, Realtime Landscaping
Architect, Revit)

2.2 Puncte forte si slabe ale fiecarui software in functie de utilizare

2.3 Analiza functionalitatilor specifice pentru sarcini de proiectare peisagistica

3. Tehnici avansate de randare in arhitectura peisagistica

3.1 Instrumente populare pentru randare (Lumion, V-Ray, Enscape, Realtime Landscaping Architect)
3.2 Randarea fotorealista vs. randarea conceptuala in proiectele peisagistice

3.3 Factori de succes pentru o randare avansata: iluminare, texturi, reflexii

4. Integrarea GIS in proiectarea peisagistica
4.1 Notiuni de baza despre GIS si utilizarea acestuia in arhitectura peisagera
4.2 Utilizarea datelor spatiale pentru analiza peisagistica

5. Realitatea virtuald (VR) si realitatea augmentati (AR) in arhitectura peisagistica
5.1 Diferentele si complementaritatea intre VR si AR

5.2 Exemple de utilizare a VR si AR 1n prezentarea proiectelor de peisagistica

5.3 Beneficiile si limitarile VR/AR 1n interactiunea cu designul

6. Aplicarea inteligentei artificiale (AI) in amenajarea peisagistica
6.1 Inteligenta artificiala in optimizarea solutiilor peisagistice

6.2 Modele predictive si automatizarea proceselor de proiectare

6.3 Exemple de software-uri bazate pe Al utilizate in peisagistica

7. Modelarea 3D pentru proiectarea durabila a peisajului

7.1 Modelarea 3D pentru evaluarea resurselor naturale (lumina, apa, vegetatie)

7.2 Utilizarea Realtime Landscaping Architect pentru simularea conditiilor de mediu
7.3 Exercitii de optimizare a impactului ecologic prin simuléri 3D

8. BIM (Building Information Modeling) in arhitectura peisagistica

8.1 Principii de baza ale BIM si rolul sau in proiectele de peisagistica

8.2 Avantajele utilizarii BIM pentru colaborare si gestionarea datelor

8.3 Integrarea proiectelor realizate in Realtime Landscaping Architect cu software-uri BIM

9. Tehnologia dronelor pentru cartografierea peisajului si modelarea 3D
9.1 Utilizarea dronelor pentru captarea datelor topografice

9.2 Integrarea datelor captate de drone in software-ul de modelare 3D

9.3 Avantajele dronelor pentru cartografierea si analiza rapida a siturilor

10. Explorarea designului peisagistic prin modelarea digitala a terenului (DTM- Digital Terrain Modeling)
10.1 Notiuni de baza despre Digital Terrain Modeling (DTM)

10.2 Importanta DTM 1n crearea unor modele de teren detaliate

10.3 Utilizarea functiei de modelare a terenului din Realtime Landscaping Architect pentru a crea reliefuri exacte




11. Analiza 3D a sitului si impactul asupra mediului in proiectarea peisajului

11.1 Modelarea 3D pentru analiza sitului (lumina soarelui, vant, apa)

11.2 Evaluarea impactului asupra mediului prin simuldri 3D Tn Realtime Landscaping Architect
11.3 Utilizarea analizei 3D pentru planificarea sustenabila a peisajului

12. Integrarea modelarii 3D in proiectarea sistemelor de irigare a peisajului

12.1 Modelarea 3D pentru planificarea si optimizarea sistemelor de irigare

12.2 Conservarea si gestionarea eficientd a apei in proiectele peisagistice

12.3 Exercitii de simulare a consumului de apa si acoperirii de irigatie folosind Realtime Landscaping Architect

13. Rolul social media si al platformelor online in invatarea modelirii 3D

13.1 Resurse online pentru invatarea continua a modelarii 3D

13.2 Cum contribuie comunitatile digitale la dezvoltarea competentelor in modelare 3D
13.3 Utilizarea platformelor sociale pentru schimbul de cunostinte si portofolii

Proiect

1. Crearea si configurarea modelului 3D pentru proiectarea peisajului - importarea planurilor 2D, setarea
unitatilor de masurd, crearea reliefului.

2. Aplicarea si ajustarea elementelor de vegetatie si structuri peisagistice - inserarea si personalizarea vegetatiei
si structurilor, adaptarea lor la contextul specific al sitului.

3. Integrarea unui sistem de irigatii in modelul 3D - planificarea si modelarea sistemelor de irigatie, ajustarea
resurselor de api in functie de tipurile de vegetatie si configuratia terenului.

4. Randarea finali a proiectului si simularea iluminatului nocturn - configurarea surselor de lumind, simularea
ilumindrii naturale si artificiale, realizarea randarilor finale.

5. Prezentarea si evaluarea proiectului 3D
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*** Software AutoCAD;
*** Software Realtime Landscaping Architect PRO.

Evaluare finala

TN Procent din nota

Forme de evaluare Modalititi de evaluare <

finala

. Monitorizarea prezentei si a activitatii 20 %
Colocviu -

Evaluare finala 80 %

Monitorizarea prezentei si a activitatii 20 %

Proiect Prezentarea si/sau sustinerea proiectului 80 %

Evaluarea critica a unui proiect
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