TANTÁRGYLEÍRÁS ÉS HETI TEMATIKA

	Tantárgy neve: Képalkotás a virtuális térben IV. félév
	Kreditértéke: 2

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

	A tanóra típusa: 
nyelve: 
Az adott ismeret átadásában alkalmazandó további módok, jellemzők: 

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

	A tantárgy tantervi helye (hányadik félév): 1,2,3,4

	Előtanulmányi feltételek: 

	Tantárgyleírás: az elsajátítandó ismeretanyag tömör, ugyanakkor informáló leírása:
A kurzus során hallgatóink kamatoztatják és bővítik az tradicionális művészeti ágak (valamint az analóg képalkotói technikák) művelése során megszerzett tudásukat és képességeiket, kihasználva és kutatva a digitális médium alkotói lehetőségeit. A kurzus célja részletes ismeretet adni a virtuális térben létrehozható művészi, autonóm grafikák, és kísérleti jellegű mozgóképes munkák megalkotásához. Ezek mellett, a virtuális tér formaalkotási lehetőségeit kihasználva, egyedi művek 3D nyomtatásához szükséges ismeretek sajátítanak el. A bemutatott anyag segítséget nyújt a 3D modellező és animációs programok használatához.

	A 2-5 legfontosabb kötelező, illetve ajánlott irodalom (jegyzet, tankönyv) felsorolása bibliográfiai adatokkal (szerző, cím, kiadás adatai, (esetleg oldalak), ISBN)
Yves Netzhammer: The Refuge for Drawbacks, ISBN-10: 3869841583
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
Narratívák 7. - Elbeszélés, játék és szimuláció a digitális médiában, ISBN: 9789639529649


	

	

	
Féléves tematika hetekre lebontott rövid ismertetése
	1. hét
	Animáció: gross animation és annak finomhangolása a Graph Editorban, érintők szerkesztése, linear tangent, flat tangent. Görbék normalizásása.

	2. hét
	Ismétlés: az alpvető animációs eszközök: Time Slider, Range Slider és kulcsolási módok.

	3. hét
	Insert Key Tool használata további kulcskepék hozzáadásához.



	4. hét
	Loop-olt animációk: az animációs görbék "végtelenítése" post- és pre infinity. 

	5. hét
	Hierarchia az animált objektumok között: animált mozgó group, azon belül animált elemek és kezelésük.

	6. hét
	Az Ai Toon Shader használata, tone map, ramp textúra és beállítási (interpolációk: smooth, linear, none) alkalmazása. Kontúr és sziluett - a vonatkozó renderelési beállítások: contour filter

	7. hét
	Geometrikus, poligonos elemekből álló egyszerű karakter tervezése 1.

	8. hét
	Geometrikus, poligonos elemekből álló egyszerű karakter idle (tétlen) animáció tervezése 2.

	9. hét
	Animációs képszekvencia renderelése és mentése, kompozitálása After Effects-ben. Mozgóképi kiterjesztés mentése.

	10. hét
	Tavaszi szünet

	11. hét
	Ismétlés: UV atlaszok létrehozása és triplanar projection

	12. hét
	Modellezés: boolean alkalmazása.

	13. hét
	Kompozíciós gyakorlat, a modellek anyagtípusokkal való felruházása (AiStandardSurface)

	14. hét
	Map-ek alkalmazása: Base Color map, Rough map, Metalness Map és Normál map alkalmazása



	15. hét
	Rajzok és textúrák importja animációhoz. Egyedi grafikákon alapuló filmjelenet tervezése

	16. hét
	Prezentáció és értékelés




	Tantárgy felelőse: Dr. Labancz István

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

	A tantárgy tanításának időpontja/helyszíne: 


	Tantárgykódja: GRM-KKÉV04

	Felelős tanszéke: Grafika

	Képzési idő szemeszterekben: 

	Tanórák száma összesen: 

	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. Videósegédletek az anyag bemutatásához és az otthoni ismétléshez
3. mintafeladat közös megoldása;
4. Önálló feladatmegoldás állandó oktatói segítségkérés lehetősége mellett.


	Javasolt tanulási módszerek: Kötelező részvétel az órákon, a kiadott feladatok
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 3-5

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

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






