Animáció és Grafikai Dizájnvizualizáció 3D-ben
	Tantárgy neve: Animáció és Grafikai Dizájnvizualizáció 3D-ben
	Kreditértéke: 4

	A tantárgy elméleti vagy gyakorlati jellegének mértéke, „képzési karaktere”: 25+75 (kredit%)

	A tanóra típusa: gyakorlat és óraszáma: heti 4 óra/félév: az I. félévben 52 óra, a II. félévben 60 óra
nyelve: magyar
Az adott ismeret átadásában alkalmazandó további módok, jellemzők): -

	A számonkérés módja: gyakorlati jegy
Az ismeretellenőrzésben alkalmazandó további (sajátos) módok: -

	A tantárgy tantervi helye (hányadik félév): 7., 8., 9. és 10. félév

	Előtanulmányi feltételek (ha vannak): grafikusművész képzésben, csak tervezőgrafika specializáción, a tantárgy félévei egymásra épülnek

	Tantárgy-leírás: az elsajátítandó ismeretanyag tömör, ugyanakkor informáló leírása

	A tantárgy a tervezőgrafikai képzéshez szorosan kapcsolódva, a virtuális térben végzett háromdimenziós képalkotás technikai lehetőségeivel foglakozik. Virtuális formák megjelenítésének és animálásának igénye a tervezőgrafika számos területén jelenik meg. A tantárgy olyan alkalmazott tudást ad, amely a technika megismerésén és alkalmazásán túl egy sajátos és korszerű képi eszközzel bővíti a művészeti célú gondolatközlést is. A gyakorlatok során a hallgatók rajzi és tervezési képességeiket alkalmazva ismerik meg a 3D digitális médium által kínált lehetőségeket. Munkájuk során kísérletezve újabb kreatív utakat járnak be, amely során nem csak eredeti képi megoldások születnek, hanem a rendelkezésre álló technika továbbfejlesztésére is megfogalmazhatnak igényeket, amely ezen a területen történő innováció számára is hasznos lehet.

	A 2-5 legfontosabb kötelező, illetve ajánlott irodalom (jegyzet, tankönyv) felsorolása bibliográfiai adatokkal (szerző, cím, kiadás adatai, (esetleg oldalak), ISBN)

	John Whitney: Digital Harmony: On the Complementarity of Music and Visual Art, ISBN: 0-07-070015-X
Jim Lammers: Maya, a 3D világa, ISBN: 963-2108-10-8
Dariush Derakhshani: Maya - 3D modellezés és animáció, ISBN: 978-963-9929-02-9

	Azoknak az előírt szakmai kompetenciáknak, kompetencia-elemeknek a felsorolása, amelyek kialakításához a tantárgy jellemzően, érdemben hozzájárul

	a) tudása 

Gyakorlati ismeretekkel rendelkezik a digitális grafikán belül a 3D modellezés, formaalkotási, képi megjelenítési és animációs technikákról.

b) képességei 

Képes a virtuális térben végezhető tervezési, formaalkotási és tervezőgrafikai feladatok megoldására, vizualizációjára. Terveit, vázlatait képes 3D tartalmak formájában szoftveresen elkészíteni, grafikai és mozgóképi formában megjeleníteni.

c) attitűdje 

Törekszik a digitális 3D médium elterjedésben érzékelhető trendeken felülemelkedve, önálló, egyéni látásmódjának megfelelő, művészi igényű alkotásokat létrehozni, tervezői attitűdjét érvényre juttatni.
d) autonómiája és felelőssége 

Alkotói felelősségének tudatos felismerése a munkájának szakmai színvonala és társadalmi hatása vonatkozásában.

	Tantárgy felelőse: Balikóné Rozmann Ágnes egyetemi docens DLA

	Tantárgy oktatásába bevont oktató(k): Labancz István, egyetemi tanársegéd

	A tantárgy rövidített címe: Dizájnvizualizáció 3D-ben

	Tantárgykódja: GRM-TADI01-04

	Felelős tanszéke: Grafika Tanszék

	Képzési idő szemeszterekben: 4 félév

	Tanórák száma összesen: 224 óra

	Tanulmányi követelmények: 

A tanulmányi szintnek megfelelő szemeszter eredményes teljesítése

	Oktatási módszerek: A szükséges ismeretek bemutatása, tanfeladatok kiadása, ellenőrzése, korrektúra.

Az ismeretanyag átadásának órai menete három fázisban:
1. előadás: az anyag bemutatása;
2. mintafeladat közös megoldása lépésről lépésre;
3. Önálló feladatmegoldás állandó oktatói segítségkérés lehetősége mellett.

	Javasolt tanulási módszerek: - Kötelező részvétel az órákon, a kiadott faladatok rendszeres teljesítése mellett az órai anyaghoz készült videósegédletek használata a kiadott házi feladatok megoldásához.

- Az órán bemutatott aktuális, online elérhető, az adott anyagrészhez vagy feladathoz kapcsolódó források további tanulmányozása.

- Folyamatos műtermi munka korrektúrával.

	A hallgató egyéni munkával megoldandó feladatainak száma: félévenként 6-8

	Felhasználható fontosabb technikai és egyéb segédeszközök: Digitális labor: Autodesk Maya, After Effects, Photoshop Illustrátor

	Szabadon választható (az infrastrukturális adottságokat figyelembe véve) tárgyként meghirdetve a jelentkező hallgatók létszáma (a tárgyat kötelezően felvevő hallgatóval együtt): korlátozott, mindösszesen 22 fő


