TANTÁRGYLEÍRÁS ÉS HETI TEMATIKA

	Tantárgy neve: 
Mozgóképes és színházi mediális technikai ismeretek, animáció 3
	Kreditértéke: 2 

	A tantárgy besorolása: kötelező törzsanyag

	A tantárgy elméleti vagy gyakorlati jellegének mértéke, „képzési karaktere” 
elmélet:30%, gyakorlat: 70%

	A tanóra típusa[footnoteRef:1]: gyakorlati és elméleti 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]: egyéni felkészülés oktató által összeállított anyagok segítségével [2:  pl. esetismertetések, szerepjáték, tematikus prezentációk stb.] 


	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, ellenőrzése, évközi beszámoló. [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 filmes- és színházi látványtervezéshez kapcsolódó Zbrush szoftver, a digitális formaképzés technikai lehetőségeinek megismertetése, elmélyítése, a hallgatók eszköztárának bővítése, a művészi szintű tervezői attitűd fejlesztése. A szabad 3D mintázásra fókuszáló kurzus gyakorlati tematikája a program személyre szabásától 3D PLA nyomtatásra kész modell digitális felépítéséig terjed. A képzési program a Tanszék oktatási tematikájába illeszkedik.

Megvalósítandó célok:
-ZBrush ismeretek elsajátítása, mélyítése
-Digitális mintázás, mint alternatíva lehetőségeinek megismertetése
-3D plasztikai állomány létrehozása
-3D plasztikai állomány kezelése, importálása, exportálása



	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
	Előadás, ZBrush interface 1. 
Vezetett ismerkedés a program kezelőfelületével. Klaviatúra gombkombinációk. 
Önálló munka

	2. hét
	Előadás, ZBrush interface 2. 
Kezelőfelület személyre szabása 1. 
 Brush eszközök, material verziók. 
Önálló munka

	3. hét
	ZBrush interface 3. 
Kezelőfelület személyre szabása 2. 
Mentés, inport, export 
Önálló munka

	4. hét
	2,5D látvány, szín, textura,  
3D mintázás: körte. Polygon szám, állomány kezelés. 
Önálló munka

	5. hét
	3D mintázás. 
Maszkolás, izolálás.
Önálló munka

	6. hét
	3D mintázás.
Forma metszése, bezárása, duplikálása.  
Merge/split 
összefoglalás 
Önálló munka

	7. hét
	Méretezés a virtuális térben. Poligon szám, méret információk átvitele társ programokba, nyomtatási szempontok, memória használat felőli komplex megközelítés.
Önálló munka

	8. hét
	Ismétlés 
3D modell-kompozíció építése 1. 
Digitális rajztábla használata, további funkciók 
Önálló munka

	9. hét
	3D kompozíció építése 2.  
Digitális rajztábla használata, további funkciók 
Önálló munka

	10. hét
	3D modell-kompozíció építése 3.  
Digitális rajztábla használata 
Önálló munka

	11. hét
	3D modell-kompozíció építése 4. 
Szabályos test képzése, integrálása: hard surface 1., posztamens elem
3D nyomtathatóság szempontjai
Digitális rajztábla használata 
Önálló munka

	12. hét
	3D modell exportálása 
File lejavítása 
3D nyomtathatóság szempontjai 
Szerelhető, bontható, illeszthető nyomat lehetőségei
Önálló munka  
Project dokumentáció összeállítása. 
3D nyomtatás

	13. hét
	3D File lejavítása, kezelése 
G kód generálás
3D nyomtatás 
Önálló munka  
Project dokumentáció összeállítása.




	Tantárgy felelőse: Pajor Patrícia

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

	A tantárgy tanításának időpontja/helyszíne: csütörtök 12:30-14:00 Bajnok utca

	Tantárgykódja: LÁA-MOTA03

	Felelős tanszéke: Látványtervező tanszék

	[bookmark: _GoBack]Képzési idő szemeszterekben: 3 félév

	Tanórák száma összesen: 30 

	Tanulmányi követelmények: oktató által meghatározott program teljesítése

	Oktatási módszerek: 3D modell tervezése, építése Zbrush programban, előadás, vezetett gyakorlati munkka, önálló munka, egyéni ritmus mentén.

	Javasolt tanulási módszerek: aktív hallgatói részvétel a képzésben, jegyzetkészítés, gyakorlás, önálló munka

	A hallgató egyéni munkával megoldandó feladatainak száma: változó

	Felhasználható fontosabb technikai és egyéb segédeszközök: szoftverismeret, laptop, asztali gép, digitális rajztábla, digitális adathordozó, 3D nyomtató

	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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