TANTÁRGYLEÍRÁS ÉS HETI TEMATIKA

	Tantárgy neve: 3D vizualizáció 1 (BA)
	Kreditértéke: 3

	A tantárgy besorolása: kötelező törzsanyag

	A tantárgy elméleti vagy gyakorlati jellegének mértéke, „képzési karaktere” 
20% elmélet 80% gyakorlat 

	A tanóra típusa[footnoteRef:1]: gyakorlati óra (szoftverismeret) [1:  Nftv. 108. § 37. tanóra: a tantervben meghatározott tanulmányi követelmények teljesítéséhez az oktató személyes közreműködését igénylő foglalkozás (előadás, szeminárium, gyakorlat, konzultáció), amelynek időtartama legalább negyvenöt, legfeljebb hatvan perc.] 

óraszáma: heti 2 óra az adott félévben,
Nyelve: magyar és angol
Az adott ismeret átadásában alkalmazandó további módok, jellemzők[footnoteRef:2]:  [2:  pl. esetismertetések, szerepjáték, tematikus prezentációk stb.] 

egyéni felkészülés oktató által összeállított oktatóvideók segítségével

	A számonkérés módja (koll. / gyj. / egyéb[footnoteRef:3]): gyakorlati jegy [3:  pl. folyamatos számonkérés, évközi beszámoló] 

Az ismeretellenőrzésben alkalmazandó további (sajátos) módok[footnoteRef:4]: gyakorlófeladatok elvégzése és ellenőrzése, órán ismertetett féléves gyakorlati feladat elvégzése vizsgaidőszakon belül [4:  pl. esettanulmányok, témakidolgozások, dolgozatok, esszék, üzleti, szervezési tervek stb. bekérése] 


	A tantárgy tantervi helye (hányadik félév): 3. félév

	Előtanulmányi feltételek: a félévek egymásra épülnek

	Tantárgyleírás: az elsajátítandó ismeretanyag tömör, ugyanakkor informáló leírása:

A tantárgy célja a látványtervezés digitális módszertanának beható megismerése a 3D digitális szoftverek alkalmazásával. A kurzus célja, hogy a hallgatók a 3D-s programokban létrehozott tárgy- és térmodelleket renderelt, textúrázott és befényelt 2D-s látványtervekké tudják alakítani. A két féléven át tartó kurzus a Blender nyújtotta digitális térábrázolás alapismereteitől a filmipar diktálta kihívásoknak is megfelelő, komplex látványtervek elkészítésére készíti fel a hallgatókat. 
3D-s szoftverismereti alapok elsajátítása – Blender alapismeretek, összekapcsolva a 2D digitális vizualizációval.

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

	Hivatalos Blender 4.5.0. felhasználói kézikönyv
https://docs.blender.org/manual/en/latest/

Ridegh Gábor: Bevezetés a 3D Világába – Blenderen keresztül / Blender 4.X
3D Studio, 2024
ISBN 978 6155346613

Andrew Price – Blender Guru
youtube.com, 2012-, folyamatos feltöltés

Grant Abbitt – Gabbitt
Youtube.com, 2014-, folyamatos feltöltés

CGcookie
Cgcookie.com


	Féléves tematika hetekre lebontott rövid ismertetése

	
	1. hét
		



	Szoftver-alapismeretek I. Elméleti bevezetés a 3D digitális térábrázolásba, a 3D modellek fajtái és színházi, filmes felhasználásuk. Blender-felület, Object Mode, Edit Mode, viewport, navigáció és alapműveletek. A féléves feladat ismertetése.


Szoftver alapismeretek 1. elméleti bevezető a 3D-ről, 3D modellek fajtái és felhasználása. Object mode, edit mode, viewport, navigáció, alapműveletek. Kis játékos feladat: az alap testek hozzáadása, mozgatása, forgatása.

	2. hét
	Szoftver-alapismeretek II. Mesh, vertex, edge, face, normálok, shading és snapping. Egyszerű tárgy – például IKEA-szék – elkészítése műszaki rajz és nézeti ábrák alapján. Méret, arány és szerkezeti logika.Szoftver alapismeretek 2. Mesh-ről és modellekről általánosan. Vertex, edge, face, face normálok, shading. Toolokból itt a snappelést tanítom mint hasznos bónusz, valamint egy ikea széket készítünk egy "műszaki rajz" alapján.

	3. hét
		



	Forráskutatás, koncepcióalkotás és generatív AI. Hagyományos és digitális források keresése, rendszerezése és kritikája. Képgeneráló és nyelvi alkalmazások használata kulcsszókutatásra, asszociációra, forma-, anyag- és hangulatvariációk létrehozására. A generált kép és a dokumentált forrás megkülönböztetése. A féléves tárgy kiválasztása.


Elmélet során több témát érintünk - maga a modellezés pipeline concept arttól végeredményig, hogy mennyire egy iterációs folyamatok. Destruktív és non-destruktív modellezés, modifierek.

	4. hét
		



	Modellezési pipeline a koncepciótól a végeredményig. Referenciaelemzés, valós méret, blockout és részlethierarchia. Destruktív és non-destruktív modellezés, alapvető modifierek. A választott tárgy tömegmodelljének elkészítése.


Textúrázás, materialok, mi az UV map, ennek elméleti háttere. Gyakorlati óra: mesh textúrázása hétköznapi, free to use textúrák segítségével.

	5. hét
	Tárgymodellezés és szerkezeti részletek. Elsődleges és másodlagos formák, illesztések, vastagságok, élkezelés és szerkezeti logika. Az arányok és a sziluett ellenőrzése.Asset library, online források, pluginek - Blender open source mivolta, modularitása, ennek gyakorlati felhasználása. Blenderkit használata.

	6. hét
	Digitális anyagok és asset library. A PBR-anyagok alapelvei. Color, roughness, metallic, normal és displacement csatornák. Online források, pluginek, asset library-k és felhasználási feltételek. BlenderKit-anyagok keresése, alkalmazása és módosítása.Konzultációm ismétlés.n

	7. hét
	Modellfinomítás és sculpt-alapok. Hard-surface és organikus modellezés különbségei. Sculpt használata kisebb szabálytalanságokhoz, sérülésekhez és kézzel készített felületekhez. Köztes modellkonzultáció.Világítási alapismeretek – lámpa és environment típusok

	8. hét
	UV és bake-alapok. Seam, unwrap, UV-szigetek, torzulás és texelsűrűség. Normal, ambient occlusion és curvature mapek szerepe. A tárgymodell előkészítése textúrázásra.Kamera felhasználási módok, beállítások. Renderelés részletes ismertetése, render engine-ek.

	9. hét
		



	Textúrázás I. – Substance Painter és Blender-alternatíva. Substance Painter projekt, mesh-import, bake, layerek, maszkok és alapanyagok. Alternatív út: BlenderKit/PBR-anyagok méretezése, módosítása, maszkolása és kombinálása Blenderben.


Vizsgafeladat konzultáció

	10. hét
		



	Textúrázás II. – anyagkarakter és használati nyomok. Kosz, por, rozsda, patina, kopás, sérülés és felületi eltérések. Az anyag és a használati nyom mint vizuális történetmesélési eszköz.


Szimuláció I.: szimulációk elméleti ismertetése, felhasználása, rigid body és cloth szimuláció

	11. hét
		



	Világítási alapismeretek. Lámpatípusok, environment lighting, HDRI, fényirány, árnyék, színhőmérséklet. Semleges dokumentációs és karakteres hangulati tárgyvilágítás.


Szimuláció II.: particle rendszerek (pl eső, vízcseppek),hajmodellek, fű, erdő

	12. hét
		



	Kamera, renderelés és prezentáció. Perspektivikus és ortografikus kamera, gyújtótávolság, képkivágás és kompozíció. Render engine-ek, renderbeállítások és színkezelés. Részletképek, tárgynézetek és material breakdown összeállítása.


Animációs alapismeretek, mozgatás, timeline, különböző interpolációs típusok a mozgatás során

	13. hét
		



	Zárókonzultáció és értékelés. Végső renderelés, technikai és vizuális hibák javítása. A tárgytervek bemutatása, közös szóbeli értékelés és a munkafolyamat összegzése.


Vizsgafeladat konzultáció, félév szóbeli kiértékelése




	Tantárgy felelőse: Pajor Patrícia

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

	A tantárgy tanításának időpontja/helyszíne: Intermédia (számítógépterem), csütörtök 16:30-18:00

	Tantárgykódja: LÁA-DIAK01-26-C

	Felelős tanszéke: Látványtervező Tanszék

	Képzési idő szemeszterekben: 2 félév

	Tanórák száma összesen: 26 óra

	Tanulmányi követelmények: 

	Oktatási módszerek: órai részvétel

	Javasolt tanulási módszerek: otthoni gyakorlás

	A hallgató egyéni munkával megoldandó feladatainak száma: 1 3D-s térmodell tervezési feladata a megadott paraméterek alapján

	Felhasználható fontosabb technikai és egyéb segédeszközök: számítógép, digitális rajztábla

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