Instrukcja laboratoryjna 7

Twinmotion i wizualizacja srodowisk interaktywnych

1. Cel i kontekst ¢wiczenia

Ostatnie laboratorium kursu zamyka jego fuk tematyczny: zaczynaliSmy od surowej sceny
z prymitywnych bryt w Unity, a konczymy na narzedziu, ktdrego celem jest fotorealistyczna,
komunikatywna prezentacja przestrzeni. Twinmotion zajmuje waska, lecz bardzo wartosciowg
nisze: tgczy prostote obstugi typu narzedzi konsumenckich z jakoscig renderowania klasy AAA: bez
koniecznosci pisania ani jednej linii kodu.

Z perspektywy informatyka i inzyniera Twinmotion jest reprezentantem szerszej kategorii narzedzi
real-time visualization: platform, ktére pozwalajg przeksztatci¢ surowe dane geometryczne: model
BIM budynku, model CAD maszyny czy wirtualng rekonstrukcje fotogrametryczng z Lab 5
w przekonywujgcg  wizualizacje mozliwg do zaprezentowania klientom, decydentom
i wspotpracownikom.

Po zakonczeniu tego laboratorium student:

e rozumie pozycje Twinmotion w ekosystemie narzedzi do wizualizacji czasu rzeczywistego

e potrafi zaimportowac¢ scene lub modele 3D z r6znych formatéw i skonfigurowaé srodowisko wizualizacji

¢ potrafi konfigurowa¢ materiaty, oswietlenie i warunki atmosferyczne w Twinmotion

e potrafi tworzy¢ Sciezki kamery i eksportowac animacje prezentujgce srodowisko

¢ potrafi wzbogaci¢ scene o elementy Srodowiskowe zwiekszajgce realizm (roslinnos¢, ludzie, pojazdy)

e potrafi omowi¢ zastosowania Twinmotion i podobnych narzedzi w sSrodowiskach immersyjnych i inzynierskich
¢ potrafi dokonaj syntezy wiedzy zdobytej na kursie i wskazaé relacje miedzy poznanymi narzedziami

2. Wprowadzenie teoretyczne

2.1. Twinmotion: charakterystyka i pozycja rynkowa

Twinmotion powstat w 2005 roku jako produkt francuskiej firmy Abvent. W 2019 roku zostat przejety
przez Epic Games i zintegrowany z ekosystemem Unreal Engine. Dzi$ jest narzedziem
przeznaczonym przede wszystkim dla architektéw, inzynieréw i projektantow wnetrz, ale rowniez dla
inzynierow maszyn i specjalistow od wizualizacji przemystowe;j.

Twinmotion Alternatywy

Podejscie Drag-and-drop, minimal Ul: bez kodowania Lumion (drag-and-drop), D5 Render

Silnik Unreal Engine (Lumen, Pathtracer) Lumion: wtasny; D5: RTX Pathtracing

renderowania

Import FBX, OBJ, SKP (SketchUp), ARCHICAD, Revit Lumion: FBX, SKP; D5: FBX, Rhino, Revit

Direct Link Revit, ArchiCAD, SketchUp, Rhino, Vectorworks = Lumion: Revit, SketchUp; D5: Revit, Rhino

Biblioteka Twinmotion Library: roslinnosé, ludzie, pojazdy, Lumion: 6000+ assetéw; D5: Asset Library

zasobow

Eksport Renders (PNG/EXR), animacje (MP4), panoramy Lumion: wideo, renders; D5: renders,
360°, Twinmotion Presenter wideo

Licencja Darmowy dla educatoréw i studentéw (EDU) Lumion: subskrypcja ptatna; D5: darmowy

Raytracing Tak (GPU DXR) D5: Tak; Lumion: Nie
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Licencja edukacyjna Twinmotion

Twinmotion jest bezptatny dla studentow i instytucji edukacyjnych. Pobieramy go przez Epic
Games Launcher — Twinmotion — Get lub bezposrednio ze strony twinmotion.com/education.
Wymagane jest konto Epic Games (bezptatne) i weryfikacja statusu studenckiego.

2.2. Pipeline importu: droga od modelu do wizualizacji

Twinmotion nie jest silnikiem gier: nie posiada systemu skryptow i nie serwuje interakcji uzytkownika
na poziomie kodu. Jego pipeline jest jednostronny: dane geometryczne wchodzg, gotowa
wizualizacja wychodzi. Zrozumienie tego pipe’u pozwala unikng¢ frustracji wynikajgcej z préby
uzycia Twinmotion do zadan, do ktérych przeznaczone sg Unity lub UE.

» ~
Zrodta Twinmotion Editor Eksport
Modele, sceny, dane e e, Tworzenie i wizualizacja w czasie rzeczywistym Wizualizacje i prezentacja
Revit
® Renders PNG
[F] ©IM) Import / Obrazy wysokiej jakosci
Direct Link L )
ArchiCAD p
B (BIM) Animacja MP4
Filmy i przej$cia
SketchUp — kamerowe
@ (model 30) * :e Q )
J =y -
Tt Panorama 360°
m nity e Interaktywne widoki
(sceny 30) Import plikéw sferyczne
lub potgczenie \
& FBX bezposrednie ; : | ( A
(plik 30) (Direct Link) Kolory, tekstury, Swiatlo naturalne Pogoda, niebo, Twinmotion Presenter
wykoriczenia i sztuczne efekty atmosferyczne Samodzielna prezentacja
S ] interaktywna
0oBJ Automatyczna S
(plik 30) aktualizacja zmian & ‘ ( XR
N y kamera roslinnosé | |.| Wirtualna (VR)
m o L2 Ujecia, animacje, Biblioteka roslin, i rozszerzona (AR)
(siatki 3D, tekstury) Sciezki kamery rozmieszczenie w scenie rzeczywisto$¢
N = == J _
1. ZRODLA DANYCH 2. IMPORT 3. EDYCJA W TWINMOTION 4. EKSPORT

Rys. 1. Pipeline importu i eksportu w Twinmotion

Twinmotion obstuguje trzy tryby importu, ktére réznig sie stopniem zachowania powigzania
z programem zrodfowym:

Tryb importu Opis Kiedy stosowa¢

Import statyczny Jednorazowe wczytanie pliku. Zmiany w zrédle Modele finalne, fotogrametria,
(FBX/OBJ/SKP) wymagajg ponownego importu. zasoby z Lab 2 lub Lab 5
Direct Link Synchronizacja na zy wo: zmiany w Revit/ArchiCAD  Projekty BIM, iteracyjny rozwoj
(Datasmith) natychmiast aktualizujg scene w TM. projektu architektonicznego
Import z Unreal Eksport sceny UE do Twinmotion przez format USD Zaawansowane sceny UE
Engine lub wtyczke Datasmith. wymagajgce wysokosci
(USD/Datasmith) wizualizacji TM

2.3. Renderowanie w czasie rzeczywistym a renderowanie offline

Twinmotion tgczy dwa tryby renderowania: podglad czasu rzeczywistego (rasteryzacja: szybka,
interaktywna, uzywana podczas pracy w edytorze) i Pathtracer (renderowanie Sciezek Swiatta:
powolne, ale fotorealistyczne, uzywane do finalnych eksportow).

Parametr Podglad real-time (Rasteryzacja) Pathtracer (Raytracing)

Predkosé 60+ FPS na nowoczesnym GPU Kilka-kilkanascie sekund / klatke

Jakos¢ swiatta Przyblizona (Lumen) Fizycznie poprawna, odbicia, kaustyki
Wymagania GPU  Dowolna karta z DX12 Karta RTX (NVIDIA) lub RX 6000+ (AMD)
Zastosowanie Praca robocza, prezentacja interaktywna Finalny render do druku, wideo do klienta
Ustawienie w TM  Domysliny tryb Viewportu Render / Media — Pathtracer: ON
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Pathtracer wymaga karty RTX

Pathtracer w Twinmotion korzysta ze sprzetowego raytracing (DXR). Na kartach bez obstugi DXR
(NVIDIA GTX, AMD RX 5000 i starsze) opcja Pathtracer bedzie niedostepna lub dziata¢ bardzo
wolno przez emulacje programowg. W takim przypadku eksportujemy renderingi
w standardowym trybie Lumen: jakosS¢ jest nizsza, ale w petni wystarczajgca na potrzeby
laboratorium.

2.4. System materiatéw i biblioteka zasobéw

Twinmotion posiada wbudowang biblioteke ponad 10 000 zasobdéw: materiatéw, roslinnosci, osob,
pojazdéw, mebli i obiektéw dekoracyjnych. Zasoby biblioteczne sg zoptymalizowane pod kgtem
renderowania w czasie rzeczywistym i posiadajg wbudowane parametryzowane wtasciwos$ci (np.
roslinnosc¢ reaguje na wiatr, ludzie poruszajg sie w cyklu animacji).

Kategorie biblioteki dostepne przez panel biblioteki (ikona ksigzki):

Kategoria Zawartos¢ Uwagi

Materials Beton, drewno, metal, szkfo, tkaniny PBR, parametryzowalne (skala, kolor,
chropowatos¢)

Plants & Trees Drzewa, krzewy, trawa, rosliny Reagujg na wiatr; lato / jesien / zima

People Statyczne i animowane postaci ludzkie Cykle chodzenia, stania, siedzenia

Vehicles Samochody, rowery, ciezaréwki, pojazdy  Animowane (kota) lub statyczne

Objects Meble, lampy, sprzet, elementy dekoracji ~ Gotowe do uzycia, PBR

Lights Latarnie, Swiatta IES, neon, punktowe Obstuguijg profilelES

Skies / HDRI Ponad 100 srodowisk HDR Realistyczne niebo, oswietlenie HDRI

2.5. Sciezka kamery i animacja prezentacyjna

Kluczowg funkcjg Twinmotion z perspektywy komunikacji projektowej jest mozliwos¢ tworzenia
sciezek kamery (ang. camera paths): animowanych przelotéw kamery przez scene. Animacja taka
zastepuje statyczne rendery w przypadku prezentacji, w ktorych klient lub decydent powinien odczu¢
skale i proporcje przestrzeni. Twinmotion oferuje trzy rodzaje sciezek ruchu kamery:

o Free Camera Path: uzytkownik recznie ustawia punkty klucz (keyframes) w przestrzeni 3D.
Najpetniejsza kontrola nad tor em kamery.

e Orbit Camera Path: kamera krgzy wokot wybranego punktu orbity. Idealne do prezentac;ji
obiektu lub budynku z zewnatrz.

e Animation Player (Sequence): zapis catej sesji z przesuwania kamery w czasie
rzeczywistym, jak nagranie screen-castu: najmniejsza kontrola, ale najszybsza realizacja.
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Gorny toolbar - tryby pracy
Import, Lights, Landscape, Weather, Media

Lewy panel - Biblioteka || Centrum — Viewport (podglad sceny) 1| Prawy panel ET— ]

Materials, Plants, People, Vehicles | zaznaczonego elementu J

Rys. 2. Interfejs Twinmotion z opisanymi strefami

3. Przygotowanie do ¢wiczenia

Twinmotion 2024 lub nowszy zainstalowany przez Epic Games Launcher. Konto

Ul Epic Games (bezptatne). Licencja EDU aktywowana.

Modele FBX z Lab 2 lub Lab 5 (min. 3 obiekty). Opcjonalnie: cata scena

B wyeksportowana z Unity (.fox) lub z Unreal Engine (Datasmith).

Kategoria Student wybiera jeden z trzech wariantéw: (A) przestrzen architektoniczna, (B)
wizualizacji przestrzen techniczna / przemystowa, (C) plener / krajobraz z elementem budowlanym.

Folder Utworz folder Renders na pulpicie lub w dokumentach. Beda tu zapisywane
wyjsciowy eksportowane renderingi i animacje.

Eksport sceny z Unity do Twinmotion

Jesli chcesz korzystac¢ ze sceny zbudowanej w Unity, zainstaluj wtyczke Twinmotion Exporter
for Unity (bezptatna, dostepna na Unity Asset Store). Eksportuje scene w formacie Datasmith
(.udatasmith), ktéry Twinmotion importuje z zachowaniem hierarchii i materiatow.
Alternatywnie wyeksportuj obiekty recznie jako .fbx.

4. Cwiczenia praktyczne

4.1. Import modeli i organizacja sceny

Twinmotion stosuje model sceny zblizony do innych silnikdbw: obiekty rozmieszczone sg
w trojwymiarowej przestrzeni, posiadajg hierarchie i mozna nimi manipulowac¢ przez narzedzia
transformaciji. Kluczowa réznica polega na tym, ze Twinmotion nie zapisuje hierarchii sceny
w sposoéb odpowiadajgcy plikom projektu Unity czy UE: plik . tm to wkasny format binarny aplikaciji.

Krok 1: Tworzenie projektu
1. Uruchamiamy Twinmotion. Na ekranie startowym klikamy New Project.
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2.

3.

Wybieramy podstawowg pustg scene (Blank). Nadajemy projektowi nazwe
Lab07_Wizualizacja.

Zapisujemy plik przez File — Save (Ctrl+S) w wybranym katalogu.

Krok 2: Import modeli FBX

4.
5.

6.
7.
8.

Klikamy przycisk Import (+) na gérnym pasku. Wybieramy FBX/OBJ.
Wskazujemy plik .fox z Lab 2 lub Lab 5. W oknie Import Options:
o Scale: 1.0: weryfikujemy po imporcie wzgledem siatki podtogi.

o Merge geometries: OFF: zachowaj oddzielno$¢ obiektéw dla fatwiejszego przypinania
materiatow.

o Up Axis: Y-up lub Z-up: wybdr zalezy od ustawieh eksportu zrodtowego (Unity: Y-up).
Potwierdzamy Import. Obiekty pojawig sie w centrum sceny.

Ustawiamy obiekty na podtodze: zaznaczamy, PPM — Snap to Ground (lub klawisz F).
Powtarzamy import dla pozostatych modeli i rozmieszczamy je logicznie w przestrzeni.

Krok 3: Dodanie podtoza i kontekstu terenu

9.

Lewy panel — zaktadka Landscape: dodajemy ptaskie podtoze lub teren.

10. Klikamy Add Ground Plane lub recznie dodajemy ptaszczyzne. Skalujemy do ok. 100 x 100

m.

11. Opcjonalnie: Landscape — Terrain Tools: mozna wyrzezbi¢ prosty teren wzgorzami i dolinami.

Rys. 3. Zrzut ekranu sceny po imporcie modeli i ustawieniu terenu

4.2. Konfiguracja materiatéw

Przypisywanie materiatbw w Twinmotion odbywa sie przez przeciagniecie zasobu materiatu
z biblioteki na powierzchnie obiektu w Viewporcie. Nie ma tutaj recznego tworzenia shaderéw:
gotowe materiaty z biblioteki sg fotorealistyczne. Mamy jednak dostep do ich parametréw.

Krok 1: Przypisywanie materiatléw z biblioteki

12. Otwieramy lewy panel — Library — Materials.
13. Przeglagdamy kategorie: Concrete, Wood, Metal, Glass, Tiles, Painted Wall, Floor, Ground.
14. Przeciggamy wybrany materiat na powierzchnie obiektu w Viewporcie. Twinmotion podkresli

powierzchnie na niebiesko: zwalniamy przycisk myszy, aby zaaplikowac.

15. Aby zmieni¢ parametry materiatu: zaznaczamy obiekt, w prawym panelu Details widzimy

sekcje Material. Regulujemy:
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o Scale: powtarzalnos¢ wzoru tekstury: wieksza wartos¢ = rzadszy wzor.
o Color: odcienie bazowego koloru materiatu.
o Roughness: chropowatos¢ powierzchni (0 = lustro, 1 = zupetnie matowa).

16. Przypisujemy materiaty do wszystkich widocznych powierzchni sceny.

Krok 2: Materiat szkta i przezroczystych powierzchni
17. Z biblioteki wybieramy kategorie Glass.
18. Przeciggamy Glass Transparent na ewentualne okna lub elementy szklane modelu.
19. W prawym panelu: Opacity: przezroczystosc (0 = catkowite szkto, 1 = nieprzezroczyste).

Materialy z importu vs biblioteka Twinmotion

Modele FBX czesto importujg sie z materiatami zdefiniowanymi w pliku. Twinmotion
zazwyczaj tworzy dla nich szare, niesformatowane materiaty zastepcze. Nalezy recznie
zastgpi¢ je materiatami z biblioteki przez przeciggniecie. Jesli model posiada wiele
powierzchni, mozna uzy¢ trybu Multi-select (Shift+klik) i zastosowa¢ materiat do kilku
powierzchni naraz.

4.3. Konfiguracja oswietlenia i atmosfery
Oswietlenie jest najsilniejszym czynnikiem wplywajgcym na nastréj wizualizacji. Dobrze
skonfigurowane $wiatto moze sprawié, ze prosty model wyglada fotorealistycznie; zte oswietlenie

zdyskredytuje nawet najbardziej szczegdétowg scene. Twinmotion zapewnia zaawansowany system
atmosferyczny integrujgcy oswietlenie stoneczne, niebo i pogode w jeden spdjny model.

Krok 1: Oswietlenie stoneczne i pora dnia
20. Gorny toolbar — ikona stohca (Weather & Sky).

21. Ustawiamy lokalizacje geograficzng (Location): wybieramy Polska, Warszawa: wptywa na kat
stonca.

22. Suwak Date & Time: przesuwamy, aby zmieni¢ pore dnia. Obserwujemy zmiane kata stonca
i kolorystyki nieba.

23. Najlepsze oswietlenie do wizualizacji architektonicznych: tzw. Golden Hour (ok. 1 godzina
po wschodzie lub przed zachodem stonca): miekkie, ztote swiatto pod kgtem 15-30° od
horyzontu.

Krok 2: Warunki atmosferyczne
24. W panelu Weather konfigurujemy:

o Cloud Density: 0 = bezchmurne niebo (ostre cienie), 1 = petne zachmurzenie (migkkie,
rozproszone $wiatto).

> Fog: lekka mgta (0.1-0.2) zwigeksza gtebie sceny przez stopniowe zanikanie odlegtych
obiektow.

o Rain / Snow: efekty pogodowe: wptywajg na wyglad powierzchni (mok ra nawierzchnia
zwieksza odbi cie).

25. Przygotowujemy dwie wersje oswietlenia: dzienng (ztota godzina) i nocng (ciemne niebo +
sztuczne Swiatta). Zapisujemy je jako osobne snapshoty kamerg (krok 4.4).
Krok 3: Oswietlenie sztuczne

26. Lewy panel — Library — Lights. Przeglgdamy kategorie: Street Light, Spot Light, Point Light, IES
Lights.

27. Przeciggamy latarnie/ reflektor punktowy do sceny. Ustawiamy go na wtasciwej wysokosci.
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28. W Details: regulujemy Intensity (natezenie, w luksach lub lumenach), Color (temperatura
barwowa: 2700 K = ciepte, 5000 K = neutralne, 6500 K = zimne) i Radius

29. Dodajemy co najmniej 2 punkty swiatta sztucznego w poblizu modeli.

4.4. Kamery i sciezki ruchu

Kamera jest narzedziem narracji wizualnej: to ona decyduje, co widz jest w stanie zobaczy¢ i w jakiej
kolejnosci. Przemystowa fotografia architektoniczna i filmoznawstwo wypracowaty zestawy
konwencji kadrowania, ktére warto zna¢ i Swiadomie stosowac.

Krok 1: Ustawianie kamer nieruchomych
30. Gorny toolbar — Media — Image. Dodajemy nowg kamere (New Camera).

31. Nawigujemy kamerg do interesujgcego kadru. W panelu kamery konfigurujemy:

o Focal Length (mm): 24 mm: szerokie pole (ujecia wnetrz, dramatyczne perspektywy);
50 mm: neutralne (zblizone do ludzkiego oka); 85-135 mm: teleobjektyw (elewacje,
portrety).

o Exposure: korekcja ekspozycji (EV): + jasniejszy obraz, — ciemniejszy. Zaczynamy od
EV =0.

o White Balance: temperatura barwowa kamery. Przy o$wietleniu halogenowym
ustawiamy 3200 K, przy stonecznym 5600 K.

o Depth of Field: rozmycie tta (bokeh): Focus Distance okre$la, co jest ostre; Aperture (f-
stop): mata wartos¢ (f/1.8) = silne bokeh, duza (f/16) = cala scena ostra.

32. Zapisujemy kamere. Powtarzamy dla co najmniej 3 réznych kadréw.

Krok 2: Sciezka kamery: animowany przelot
33. Gorny toolbar — Media — Video. Klikamy New Camera Path.
34. Wybieramy tryb Free Camera Path.

35. Przechodzimy do Viewport i ustawiamy kamere w punkcie startowym. Klikamy Add
Keyframe.

36. Przemieszczamy kamere do kolejnych punktéw widokowych, klikajgc Add Keyframe po
kazdej istotnej zmianie pozycji lub kierunku.

37. Ustawiamy Duration (czas trwania) i FPS animacji: 25 fps, czas 15-30 sekund.

38. Odtwarzamy podglad przez Play w panelu. Sprawdzamy ptynno$¢ ruchu: w razie potrzeby
przemieszczamy lub usuwamy nadmiarowe keyframy.
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Oswietienie

Pojazdy

xxxxxx

Norzgdzia  Biblioteka utytkownika (&) Ofczasu

-2 6 B B ©

Rys. 4. Edytor $ciezki kamery w Twinmotion

4.5. Wzbogacenie srodowiska

Surowa scena sktadajgca sie wylgcznie ze zaimportowanych modeli rzadko prezentuje sie
przekonywujgco: brakuje jej kontekstu i skali. Dodanie elementow otoczenia: roslinnosci, postaci
i pojazdow: jest fundamentalng praktykg wizualizacji architektonicznej, okreslang jako entourage.

Krok 1: Roslinnosé
39. Library — Plants & Trees. Wybieramy drzewa odpowiadajgce klimatowi i skali projektu.
40. Przeciggamy drzewo do Viewport i ustawiamy na terenie (F = Snap to Ground).

41. W Details: regulujemy Age (wiek drzewa: wptywa na rozmiar i gestos¢ listowia), Wind (sita
animacji wiatru), Season (pora roku).

42. Dodajemy co najmniej 5 drzew i 3 rodzaje krzewdw lub traw w réznych miejscach sceny.

43. Korzystamy z narzedzia Scatter: PPM na terenie — Scatter Objects: automatyczne
rozsiewanie wybranego obiektu po powierzchni.

Krok 2: Postaci i pojazdy

44. Library — People. Wybieramy animowane postaci (Animated). Ustawiamy 2—3 osoby w
logicznych miejscach sceny (przy wejsciu, na chodniku).

45. Library — Vehicles. Dodajemy 1-2 pojazdy (samochody, rowery): zwigkszajg poczucie skali.
46. Sprawdzamy, czy postaci sg poprawnie ustawione na podtozu (Snap to Ground).

Krok 3: Elementy zewnetrzne: detalowanie
47. Korzystamy z Library — Objects: latarnie uliczne, tawki, kosze na $mieci, szyldy.
48. Elementy te petnig role "props": zwiekszajg czytelno$¢ funkcji przestrzeni.

49. Sprawdzamy spojnosé stylistyczng: unikamy mieszania elementéw z bardzo réznych epok
lub stylow (np. modernistyczny budynek i sSredniowieczne wieze).

4.6. Eksport i prezentacja wynikow

Praca w Twinmotion kohczy sie zawsze eksportem: materialnym produktem przekazywanym
odbiorcy. Forma eksportu powinna by¢ dobrana do potrzeb komunikacyjnych: projekt badawczy
wymaga renderéw wysokiej rozdzielczosci, prezentacja dla klienta: interaktywnej panoramy albo
jakiejs animacji.
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Krok 1: Eksport statycznych renderow
50. Media — Image — zaznaczamy jedng z zapisanych kamer.
51. W ustawieniach eksportu:
o Resolution: 2560 x 1440 (QHD) lub 3840 x 2160 (4K): wysoka jakos¢ do druku.
o Format: PNG (bezstratny, z kanatem alfa jesli potrzeba) lub JPEG (mniejszy rozmiar).

o Pathtracer: wigczamy dla finalnych renderow (jesli GPU na to pozwala). Ustawiamy
Samples: 512.

52. Klikamy Render i wskazujemy folder Renders jako docelowy.
53. Eksportujemy co najmniej 3 rozne kadry z roznych por dab lub kagtow.

Krok 2: Eksport animacji
54. Media — Video — zaznaczamy przygotowana sciezke kamery.
55. Ustawienia eksportu:
o Format: MP4 (H.264): najlepsza kompatybilnos¢.
o Resolution: 1920 x 1080 (Full HD) lub 2560 x 1440.
o Frame Rate: 25 lub 30 fps.
o Quality: High.
56. Klikamy Export i czekamy na renderowanie (moze trwac¢ kilka minut w zaleznosci od
dlugosci i jakosci).
Krok 3: Panorama 360° (opcjonalnie)
57. Media — Panorama — New Panorama. Ustawiamy kamere w centrum kluczowej przestrzeni.

58. Eksportujemy w rozdzielczosci 4096 x 2048. Plik mozna wyswietlic w przeglgdarce
(threejs), na goglach VR lub na smartfonie.

PRZED KONFIGURACJA PO KONFIGURACJI

Stan po imporcie modeli - domysine materiaty i o$wietlenie Zastosowane materiaty, oswietlenie, roslinnos¢ i otoczenie

Rys. 5. Poréwnanie: scena przed i po konfiguracji oswietlenia i materiatow

5. Analiza zastosowan i podsumowanie kursu

5.1. Twinmotion w sSrodowiskach immersyjnych i projektach inzynierskich

Na podstawie materiatéw z wyktadu, doswiadczen z éwiczeh oraz dostepne;j literatury
przygotowujemy analize pismenng w dokumentacji projektu.

Funkcja Twinmotion Przykiady konkretnych scenariuszy

Srodowiska immersyjne Eksport panoram 360°, Wirtualne zwiedzanie muzeum,
(VR/AR) integracja z XR przez interaktywny pokaz mieszkania
Twinmotion Presenter deweloperskiego
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Architektura i urbanistyka = Prezentacje konceptualne, Przetargi projektowe, walidacja planow

symulacje nastonecznienia zagospodarowania
Inzynieria przemystowa Wizualizacje maszyn, hal Prezentacje inwestycyjne, szkolenia
produkcyjnych, urzadzen operatorow (przed budowag)
Infrastruktura i transport Modele drég, mostow, weziéw Konsultacje spoteczne, dokumentacja
przetargowa
Cyfrowe blizniaki (DT) Podstawa wizualna DT: Integracja z loT przez platforme Unreal
geometria i kontekst Engine / Omniverse

5.2. Mapa narzedzi: synteza kursu

Siedem laboratoriéw kursu pokryto szeroki przekrdj narzedzi. Ponizszy diagram porzadkuje je
wedtug dwéch osi: interaktywnosci (mozliwosci programowania zachowania) i dostepnosci (krzywej
uczenia). Dokfadnie ta samo perspektywa pojawi sie zapewne w przysztej pracy zawodowej, gdy
bedziemy musieli dobra¢ narzedzie do konkretnego zlecenia.

Petna logika 4
aplikacji Unreal Engine
Rozbudowana Najwyzsza interaktywno$é.
interaktywnos¢, i pelne mozliwosci

skrypty. logika, Edukacja real-time
aplikacje & @) Unity
Interaktywne $rodowiska, Interaktywne aplikacje
wizuql:zag:je Czasu rzeczywistego i do$wiadczenia 3D

o) . Twinmotion i aplikacje edukacyjne.

o ’ Szybka wizualizacja H

c W czasie rzeczywistym PrOdUkcja AAA
g Zaawansowane projekty,
£ pelna logika aplikacji,
© produkcje klasy AAA.
[

-

=

() RealityScan
*/ Skanowanie rzeczywistosci
i fotogrametria

i Wizualizacja
Prezentacla Szybkie efekty, prezentacje, obrazy

Statyczne obrazy, =
renderingi, i filmy. Idealne na start.
>

animacje >
Prosta i Zaawansowana
tatwa v nauce, Krzywa uczenia Wymaga viigcej czasu
niski prog wejicia i doswiadczenia

Rys. 6. Mapa narzedzi poznanych na kursie

Zestawienie uzupetniamy w dokumentacji projektu o:
o Krotki opis kazdego z siedmiu narzedzi (2—3 zdania): czym jest, do czego stuzy, jakie ma
ograniczenia.
o Co najmniej jeden konkretny scenariusz zawodowy, w ktérym dane narzedzie bytoby
pierwszym wyborem.
e Ocene whasnych kompetencji zdobytych w trakcie kursu: co umiem dobrze, co wymaga
pogtebienia.

6. Lista kontrolna wykonanych zadan

Przed zakonczeniem laboratorium sprawdz, czy wszystkie ponizsze elementy zostaty zrealizowane:
O Projekt Twinmotion Lab07_Wizualizacja zapisany w pliku .tm.

Co najmniej trzy modele FBX zaimportowane i poprawnie rozmieszczone w scenie.

Podtoze / teren dodany i skonfigurowany.

Materiaty z biblioteki Twinmotion przypisane do wszystkich widocznych powierzchni.

Co najmniej jeden materiat szklany lub przezroczysty zastosowany.

Oswietlenie stoneczne skonfigurowane z lokalizacjg w Polsce i wybrang pora dnia

O o0ooooaad

Warunki atmosferyczne ustawione: chmury, mgta lub efekt pogodowy.
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Co najmniej 2 punkty oswietlenia sztucznego dodane do sceny.

Co najmniej 3 kamery nieruchome z réznymi ogniskowymi i ustawieniami DOF.
Scena wzbogacona: min. 5 drzew, 2 postaci animowane, 1 pojazd.

Sciezka kamery (Camera Path) z min. 5 keyframami, czas 15-30 s.

Eksport: co najmniej 3 rendery statyczne (PNG/JPG) i 1 animacja (MP4).

O O0OoO0odo o

Analiza zastosowan Twinmotion i mapa narzedzi kursu w Documentation.

7. Literatura i odwotania

7.1. Pozycje podstawowe
[1] Epic Games. (2024). Twinmotion Documentation. https://twinmotion.unrealengine.com/en-
US/documentation (dostep: maj 2026).
[2] Cheng, R., Pereira, F. (2020). Real-Time Visualization for Architecture: Creating Interactive 3D
Scenes. Routledge. ISBN 978-1138501317.

[3] Pharr, M., Jakob, W., Humphreys, G. (2023). Physically Based Rendering: From Theory to
Implementation (4th ed.). MIT Press. ISBN 978-0262048026. Rozdziaty 13-14: Monte Carlo
path tracing.

[4] Freeman, M. (2007). The Photographer’s Eye: Composition and Design for Better Digital
Photos. llex Press. ISBN 978-0240809939. Rozdziaty 2—3: kompozycja i narracja wizualna.

[5] Watt, A. (2000). 3D Computer Graphics (3rd ed.). Addison-Wesley. ISBN 978-0201398557.
Rozdziat 7: Oswietlenie i cieniowanie: teoria fizyczna.

7.2. Dokumentacja techniczna

[6] Doyle, M., Reza, E. (2012). Rendering in SketchUp: From Modeling to Presentation for
Architecture, Landscape, and Interior Design. Wiley. ISBN 978-1118149928. Poradnik
dotyczacy entourage i kontekstu w wizualizacjach.

[7] Grieves, M., Vickers, J. (2017). Digital Twin: Mitigating Unpredictable, Undesirable Emergent
Behavior in Complex Systems. W: Transdisciplinary Perspectives on Complex Systems.
Springer. DOI: 10.1007/978-3-319-38756-7_4.

[8] Hocking, J. (2018). Unity in Action: Multiplatform Game Development in C#. Manning
Publications. ISBN 978-1617294969. Rozdziat 1: Pordwnanie srodowisk tworzenia gier i
aplikacji interaktywnych.

7.3. Materiaty uzupetniajace

Twinmotion YouTube Oficjalne tutoriale: import, oswietlenie, youtube.com/@Twinmotion
Channel animacje, nowe funkcje
Enscape Alternatywna wtyczka do Revit / SketchUp: enscape3d.com
real-time rendering plug-in
Lumion Konkurencyjna platforma wizualizaciji lumion.com
architektonicznej (ptatna)
NVIDIA Omniverse Platforma do tworzenia cyfrowych blizniakéw  developer.nvidia.com/omniver
przemystowych (advanced) se
Chaos V-Ray Profesjonalny renderer offline; uzywany w chaos.com/vray

architekturze i filmie
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IES Library (AGI32) Baza fotometrycznych profili lamp IES do agi32.com / producenci lamp
realnego o$wietlenia (np. Philips)

7.4. Petna bibliografia kursu: zestawienie

Ponizej zestawiono wszystkie pozycije literatury podstawowej wymienione w sylabusie przedmiotu
oraz w instrukcjach laboratoryjnych 1-7, utozone alfabetycznie wedtug pierwszego autora. Studenci
powinni siegng¢ do tych pozycji podczas realizacji projektu zaliczeniowego.

Pelne dane bibliograficzne Laboratoria

Pozycja

Hocking, J. (2018). Unity in Action: Multiplatform Game Development 1, 2, 3, 4, 6,

A7 Al in C#. Manning Publications. ISBN 978-16172949609. 7

Game Programming = Nystrom, R. (2014). Game Programming Patterns. Genever Benning.

Patterns ISBN 978-0990582908. Online: gameprogrammingpatterns.com 4

The Design of Norman, D.A. (2013). The Design of Everyday Things: Revised and 3
Everyday Things Expanded Edition. Basic Books. ISBN 978-0465050659.

Unity Learn Unity Technologies. (2024). Unity Learn. https://learn.unity.com 1,235
Epic Games Epic Games. (2024). Unreal Engine Documentation. 6
Documentation https://docs.unrealengine.com/5.3/en-US/

Twinmotion Epic Games. (2024). Twinmotion Documentation. 7
Documentation https:/twinmotion.unrealengine.com/en-US/documentation

Epic Games. (2024). RealityScan Documentation.
https://dev.epicgames.com/documentation/en- 5
us/realityscan/realityscan-documentation

RealityScan
Documentation
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