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3D-baserad datorgrafik och animering.
Computer Graphics ar ett samlingsnamn for
flera tekniker inom 3D-omradet: Virtual Reality
(VR), visualisering och animering. Det erbjuder
ett nytt verktyg for bl.a. ingenjorer, arkitekter,
larare, speltillverkare, reklambyraer, designers,
konstndrer eller andra yrkesgrupper dar man
har behov av att kunna visa olika miljéer och
foremal fast de inte alltid gér att finna i sinne-
varlden. Nagra typiska exempel: reklamfilmer,
datorspel, illustrationer, stadsplaneférslag och
bildesign. Man skapar geometriska modeller
som belyses pa ett naturtroget satt. Dessa

kan sen paverkas i realtid (VR), avnjutas som
stillbilder (visualisering) eller bilda rorliga bilder
(animering).

Virtual Reality ger méjlighet att skapa en tredi-
mensionell, verklighetstrogen modell av t.ex.
hus, stader, konstverk m m och placera ut det
i en passande miljo. | denna milj6 kan man se-
dan forflytta sig, fa modellen att rora sig, man
kan @ven simulera, testa och paverka olika
handelseforlopp. Allt hdander direkt, forloppet
styrs av operatoren.

Visualisering innebdr att den skapade 3D-
modellen gors s naturtrogen att det ibland
kan vara svart att skilja verkligheten frén den
konstgjorda bilden. Modellen kan placeras i
“verklig” miljé foton kombinerade med model-
ler ger en vision av det som dnnu inte finns.

Med animering kan man skapa filmer med
mycket hog kvalitet. Forfarandet tar vid dar
visualiseringen slutar. Varje bild i en animering
kan ses som en enskild visualisering. Som
avslutning lagger man ofta till ndgon form av
vinjett med ljud, musik och speakertext.
Typiska programvaror dr 3D-Studio Max,
VRML, Eon Studio, Dreamweaver, Maya, After
Effects, Photoshop, Premiere, QuickTime Pro
och Audition.

KY-Akademien driver ett trettiotal kvalificeradi

Vid utvecklingen av nya produkter mojliggor
digitala verktyg att man kan studera form och
funktion innan négon fysisk

prototyp tillverkats. Vid olika typer av
utstéllningar och massor, laromedelstillverk-
ning, presentationer m m ger den tekniken nya
kreativa mojligheter.

ARBETSMARKNAD

Intresset fran foretag for dessa tekniker okar
inom exempelvis film, TV, marknadsféring,
byggbranschen, spel och bilindustrin.

SAMARBETSPARTNERS

CAP, Chalmers, Volvo, Admire, Aeroseum. Ett
vidare samarbete sker med flera arkitektby-
raer, reklamforetag, animerings- och spelf6-
retag.

INNEHALL
Animation 45 p
Bildperception 30 p
Foretagande 20 p
Informationsteknik 15 p
Larande i arbete-LIA 135 p
Projektarbete 50 p
Slutproduktion 25 p
Virtual Reality 40 p
Visualisering 40 p

BEHORIGHET
Grundldggande behérighet.

URVAL

Vid antagningen tas hansyn till betyg. Meriterande
ar matematik, mediakurser, konststudier och arbets-
livserfarenhet inom flera narliggande omraden:

3D, arkitektur, CAD, informationsteknik, konstnarlig

verksamhet etc.
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KOSTNADSFRI UTBILDNING
Utbildningen &r statligt finansierad och
beréttigar till studiestod.

LANGD 80 veckor heltid
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Markus Waser, 031-367 31 45
markus.waser@educ.goteborg.se

ANSOKAN SKICKAS TILL
KY-Akademien vid Studium

Box 8855,

402 72 Goteborg

Géteborgs Stad
Uthildning

Yh-utbildning

ol Bbyreigten, K prlambigekoian



