	1. 
	Nastaven predmet
	DIGITALNA ANIMACIJA

	2. 
	[ifra
	2M35IDM08

	3. 
	Studiska programa
	IDM

	4. 
	Semestar (izbornost)
	leten (XII)

	5. 
	Celi na predmet 
	Steknuvawe na znaewa:

· 3D geometrisko modelirawe

· transfer na solid modeliranite proizvodi vo softverski paketi za animacija

· primena na softverski paket za animacija na 3d modelite: zadavawe na svojstva, pateka na dvi`ewe, pomestuvawe na nivni delovi, zadavawe na napregawa

	6. 
	Osposoben za 

(kompetencii) 
	Kreirawe na 3D animacija na objekti (proizvodi), koristewe na sovremen softver za animacija

	7. 
	Uslov za zapi{uvawe na predmetot
	nema

	8. 
	Osnovna literatura

(do 3 naslovi)
	1. Kelly L. Murdock: 3D Studio MAX, Wiley Publishing, Inc.  

2. John Kondert-Gibbs, Peter Lee: Maya, Sybex

	9. 
	Broj na krediti:
	6

	10. 
	Vkupen raspolo`iv fond na vreme
	6 ECTS h 30 saati = 180 saati 

	11. 
	Raspredelba na raspolo`ivoto vreme 
	30 + 86 + 60 + 4  = 180 saati

	12. 
	11.1.
	P -
	Predavawa - teoretska nastava (15 nedeli po 2 saati)
	30 saati

	13. 
	11.2.
	PA, SR, DZ -
	Proektni aktivnosti; seminarski raboti; doma{ni zada~i
	86 saati

	14. 
	11.3.
	SU -
	Samostojno u~ewe
	60 saati

	15. 
	11.4.
	TPZ -
	Proverka na znaewe so testovi
	4 saati

	16. 
	Ocenuvawe
	50 + 50 =  100 boda

	
	12.1.
	1 test do 50 boda 
	50 boda

	
	12.2.
	PA, SR, DZ  
	50 boda

	
	
	Ocenki:

	
	
	od 50 do 60 boda
	6 ({est)

	
	
	od 61 do 70 boda
	7 (sedum)

	
	
	od 71 do 80 boda
	8 (osum)

	
	
	od 81 do 90 boda
	9 (devet)

	
	
	nad 90 boda
	10 (deset)

	17. 
	Uslov za potpis i formalen ispit
	Realizirani aktivnosti 11.2 


AKTIVNOSTI za nastavniot predmet DIGITALNA ANIMACIJA
	Predavawa 

	Saati
	Tema

	2
	Animacija i definirawe koncept na dejstvo. Tehniki na animacija. Dizajnirawe na dvi`ewa.

	2
	Modelirawe na 3D objekti i povr{ini. 

	2
	Formirawe i kontrola na sistemi od ~estici.

	2
	Svetlo, atmosfera i kameri. Definirawe i izbor na sen~ewe. 

	2
	Osnovni alatki na animasijata. Vremenska kontrola.

	2
	Rabota so klu~evi i oblasti. Metoda – Auto key i set key.

	2
	Koristewe modifikatori i prostorni deformacii.

	2
	Koristewe na kontroleri.

	2
	Pravewe efekti. Razvlekuvawe, koristewe filteri i nivoi.

	2
	Dinami~ka simulacija.

	2
	Dinami~ki prostorni deformacii.

	2
	Animirawe likovi. Koristewe na modifikator na koski (skelet) i ko`a.

	2
	Voveduvawe i koristewe na inverzna kinematika.

	2
	Renderirawe. 

	2
	Koristewe programerski alatki.

	
	Test za proverka na znaewata

	30
	


	Proaktna aktivnost, seminarski raboti, doma{ni zada~i

	
	Tema 
	Aktivnost

	1
	Animacija na sklop od objekti po zadadeno scenario

	Seminarska rabota, doma{na rabota
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