TANTÁRGYLEÍRÁS ÉS HETI TEMATIKA

	Tantárgy neve: 3D digitális rajz elmélete 2
	Kreditértéke: 2

	A tantárgy elméleti vagy gyakorlati jellegének mértéke, „képzési karaktere” 

	A tanóra típusa: elméleti és gyakorlati
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): 

	Előtanulmányi feltételek: Windows operációs rendszer alap ismerete

	Tantárgyleírás: az elsajátítandó ismeretanyag tömör, ugyanakkor informáló leírása:
1. szemeszter
3D virtuális mintázás alapok
Zbrush szoftver alaphasználata

2. szemeszter
Mintázás, Retopo, UV, Textúrázás, Karakter Animáció alapok elsajátítása

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

	

	

	
Féléves tematika hetekre lebontott rövid ismertetése
	1. hét
	Bevezető

	2. hét
	Felület ismertetés

	3. hét
	Mintázási eszközök

	4. hét
	Mintázási eszközök

	5. hét
	Mintázási eszközök

	6. hét
	Mintázási eszközök

	7. hét
	Mintázás, Vizsga

	8. hét
	ŐSZI SZÜNET

	9. hét
	Mintázás

	10. hét
	Retopo

	11. hét
	Uv

	12. hét
	Textúra

	13. hét
	Animáció

	14. hét
	Animáció, Vizsga




	Tantárgy felelőse: Masa Richárd

	Tantárgy oktatásába bevont oktató(k) és elérhetősége(ik): 

	A tantárgy tanításának időpontja/helyszíne: Hétfőnként az Intermédia számítógép teremben


	Tantárgykódja: KMA-DIRE02

	Felelős tanszéke: Vizuális Mfsz

	Képzési idő szemeszterekben: 2 szemester

	Tanórák száma összesen: 

	Tanulmányi követelmények: 

	Oktatási módszerek: 

	Javasolt tanulási módszerek: 

	A hallgató egyéni munkával megoldandó feladatainak száma: 

	Felhasználható fontosabb technikai és egyéb segédeszközök: 

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






