Képalkotás a virtuális térben
	Tantárgy neve: Képalkotás a virtuális térben
	Kreditértéke: 3

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

	A tanóra típusa: gyakorlat és óraszáma: heti 2 óra/félév: az I. félévben 26 óra, a II. félévben 30 óra

nyelve: magyar
Az adott ismeret átadásában alkalmazandó további módok, jellemzők: - 

	A számonkérés módja (koll. / gyj. / egyéb): gyakorlati jegy
Az ismeretellenőrzésben alkalmazandó további (sajátos) módok: - 

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

	Előtanulmányi feltételek (ha vannak): a tantárgy félévei egymásra épülnek

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

A kurzus során hallgatóink kamatoztatják és bővítik az analóg/tradicionális művészeti ágak 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 és alkalmazott jellegű munkák megalkotásához az olyan területeken, mint a grafika, motion graphics/animáció, művészi igényű formaalkotás/ 3D nyomtatás. 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)

Jegyzet; Jim Lammers: Maya, a 3D világa, Dariush Derakhshani: Maya - 3D modellezés és animáció

	Azoknak az előírt szakmai kompetenciáknak, kompetencia-elemeknek (tudás, képesség stb., KKK 7. pont) a felsorolása, amelyek kialakításához a tantárgy jellemzően, érdemben hozzájárul

	a) tudása 

Általános és speciális ismeretekkel rendelkezik a hagyományos sokszorosító eljárások (magas-, mély-, síknyomó műfajok) mellett az alkotó munkában használatos új technikai médiumok magas színvonalú alkalmazásáról. 

b) képességei 

Rajzi készségét, valamint grafikai technikai ismereteit felhasználva képes szuverén intuitív látásmódját érvényesíteni, és autonóm, kortárs szellemű grafikai műalkotást létrehozni. A képgrafikára speciálisan jellemző új ismereteket és módszereket kutat. 

c) attitűdje 

Önálló művészeti produkcióival társadalmi helyzetekre reflektál, aktívan részt vesz a művészeti közéletben, együttműködik más művészeti ágak képviselőivel, műveivel formálja a közösségek grafikai ízlését. Kialakítja egyéni grafikai stílusát, nyitott az új megközelítést hordozó művészeti alkotások, produkciók társadalmi megismertetésére, rajz és grafikai kiállításokon szerepel, kapcsolatot létesít grafikai műveket bemutató galériákkal, könyvillusztrációs feladatokat teljesít.

	Tantárgy felelőse: Balikóné Rozmann Ágnes egyetemi docens DLA

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

	A tantárgy rövidített címe: Virtuális képalkotás

	Tantárgykódja: GRM-KKÉV01-04

	Felelős tanszéke: Grafika Tanszék

	Képzési idő szemeszterekben: 4 félév

	Tanórák száma összesen: 112 óra

	A tanulmányi szintnek megfelelő szemeszter eredményes teljesítése

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

	Javasolt tanulási módszerek: 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): NEM FELVEHETŐ


