Anvisningar f6r ansokan till
Digital Graphics 400 YH p, HT-2010

NACKADEMIN

YRKESHOGSKOLA



LAS DETTA DOKUMENT NOGA. Se aven FAQ nedan

SA HAR SOKER DU TILL DIGITAL GRAPHICS:

Lamna in anstkan till utbildningen senast den 30 april 2010. Anstkan kan goras
pa tva satt: Anvand online-formularet eller skriv ut och fyll i ansékningsblanketten
och posta den till oss. Information om hur det gar till finns pa var hemsida
www.nackademin.se. Observera att du alltid maste skicka dina betygskopior med
vanlig post.

Posta arbetsproverna och meriter med vanlig post senast den 15:e mayj, post-
stdmpel géller.

Om du laser sista aret pa gymnasiet eller p& Komvux kan du lamna in betygs-
kompletteringar, oss tillhanda 14:e juni 2010.

Arbetsproverna ska lamnas i de format som anges i nedanstaende anvisningar.
Fo6lj anvisningarna noga. For sent inlamnad ans6kan behandlas inte.

VAD VI VILL HA AV DIG:

. CV eller lista med tidigare utbildning, erfarenhet och jobb. (se nedan).
Skriv ut dokumentet och posta svaren med vanlig post till den angivna adressen.
Ansokan ska styrkas med gymnasiebetyg och/eller intyg om arbetslivserfarenhet.

. Arbetsprover (se nedan). Du behéver lamna in alla tre arbetsprover. Lamna
arbetsproverna pa papper i Ad4-format, monterade pa kartong eller papp-
skiva beskurna till A4 format. Mark arbetsproverna med namn, personnummer
och telefonnummer enligt anvisningarna. Skicka inga andra arbetsprover an vad
som anges.

BEDOMNING

Under férutsattning att du uppfyller antagningskraven bedéms din ansékan av de
antagningsansvariga for utbildningen. Alla som beddms lampliga for att antas till
utbildningen far ett antagningsbesked under sommaren.

Vardering av ansokan: Arbetsproverna och din tidigare erfarenhet varderas och
poangsatts.

For dig som saknar fullstandigt gymnasiebetyg eller motsvarande: Du kan
bli antagen till utbildningen a&ven om du saknar grundlaggande behorighet for
hogskolestudier. Las mer om behdrighet pa www.nackademin.se.

For dig som saknar tidigare 3D-erfarenhet: For att kunna gora arbetsprov 2
behover du lara dig grunderna i ett valfritt 3D-program pa egen hand. Det finns
flera 3D-program (t ex Autodesk Maya, 3ds Max, Houdini, Cinema 4d och Blen-
der), som man kan ladda hem och prova pa gratis (oftast under 30-dagar, Blender
ar helt gratis). Hos oss kommer ni att lara er Autodesk Maya. Programmen kom-
mer med omfattande dokumentation, och detta &r egentligen allt man behodver,
men det finns ocksa en stor mangd gratis undervisningsmaterial pa natet. Pa var


http://www.nackademin.se/�
http://www.nackademin.se/ky�

hemsida www.digitalgraphics.se finns det lankar till sidor med hjalpmaterial pa
natet (fran nyborjarniva och uppat). Vi rekommenderar aven att du kdper en
Maya bok for nyborjare (pa var hemsida har vi nagra forslag).

Det &r latt att bli forvirrad av alla funktioner, menyer och knappar nar man satter
sig forsta gangen med ett 3d-program. Borja med att lara kanna granssnittet och
navigeringsfunktionerna, lar dig sedan att géra primitiver (t ex sfarer och kuber)
och fokusera sedan pa polygonmodelleringsverktygen.

OVRIG INFO

Nackademin har ingen mojlighet att returnera inskickat material. Vi foreslar att du
inte skickar originalet. Det &r dock madjligt att hamta det sjalv fredag den 15:e
oktober mellan klockan 9-16. Darefter kommer arbetsproverna att kastas.

Fragor om antagningen besvaras av digitalgraphics@nackademin.se eller pa tele-
fon 08-466 60 00. For information om utbildningsmal och kurser p& Digital Gra-
phics hanvisar vi till www.nackademin.se. Exempel pa tidigare arbeten kan du hit-
ta har www.digitalgraphics.se.

KONTAKTUPPGIFTER

Skicka dina meriter, svar pa fragorna och arbetsproverna till:
Nackademins Yrkeshoégskola

Antagningen

Tomtebodavagen 3A

171 65 Solna
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Jag ar dyslektiker. Jag vil
ningen. Satt kryss i rutan

HAR BORJAR ANSOKNI

Namn

Personnummer

| att ni tar hansyn till det vid beddm-

NGEN

A\. Tidigare utbildning och erfarenhet.

1. Beskriv i punktform dina tidi
inte att skicka meriter som

gare utbildningar och arbetslivserfarenhet. GI6m
tvrker detta. Du kan bifoga ditt CV istallet for att

skriva har, kryssa da i rutan




B. Arbetsprover

Alla sbkande ska utfora tre arbetsprover - EN teckning, EN bakgrundshistoria till din
teckning och EN 3D-bild. Vi tar inte emot bilder i digitalt format. Skicka inte nagra
andra arbetsprover an dem som beskrivs nedan.

Deadline: Posta arbetsproverna med vanlig post senast den I6rdag 15:e
mayj, poststampel galler.

Format arbets- Ett A4 per arbetsprov, monterade pa kartongark, wellpapp el-

prover: ler liknande. OBS! Sjalva kartongen ska vara i A4 format, dvs
21x29,7 cm).
Signering: Skriv namn, personnummer samt telefonnummer pa fram-

sidans 6vre hogra horn pa alla arbetsproverna. Texta tydligt!

Arbetsprov la — Teckning/malning

Valj EN av designuppgifterna nedan. Du kan anvanda papper och penna eller jobba digi-
talt, t.ex. med Adobe Photoshop (dock INTE nagot 3D-program). Det gér bra att lamna
in ett fotografi eller en utskrift monterad pa en A4 kartong av din teckning om du inte vill
skicka in originalet.

Vi onskar se att du har god konstnarlig formaga, bildsinne och kansla for originell design.
Du far jobba i farg om du s& onskar, men svartvitt gar alldeles utmarkt. Helheten paver-
kar resultatet (t ex genomférande, noggrannhet, hur du presenterar det).

o Karaktéarsdesign - troll
Mala eller teckna ett troll av din uppfattning av ett "typiskt sagotroll”. Inspireras
av befintliga teckningar och sagor, men det ska vara din egen design. Karaktaren
skall aterges i helfigur fran tva vinklar, samt med narbilder pa tre utvalda detaljer
(t ex ansikte, vaska eller hand).

e Foremalsdesign
Mala eller teckna en cykel. Formedla utseendet av en cykel som har anvants i
manga ar. Anvand farg eller graskalor for att skapa kansla av material, ljus och
atmosfar. Om du vill far du aven skapa en bakgrundmilj6é runt cykeln. Hur mycket
detaljer som ska synas avgor du sjalv.

¢ Miljodesign
Mala eller teckna en miljé som férestaller ett stokigt kontor for en galen profes-
sor/vetenskapsman/arkeolog (kvinnlig eller manlig).



Arbetsprov 1b — Bakgrundshistoria till din teckning/malning

Arbetsprov tva gar ut pa att skriva ner en bakgrundshistoria till den teckningsuppgift du
har valt ovan. Var sa kreativ och fantasifull du kan. Du far anvanda en halv A4 sida. Mon-
tera din historia pa baksidan av arbetsprov la.

Om du har valt Karaktarsdesign galler foljande:

e Du ska gora en beskrivning av trollet och dess liv. T ex vad heter det, vad det ar
for slags troll, personlighet, vad det lever av mm. | princip vad som helst som re-
laterar till trollet.

e Forklara varfor du valde att gora trollet och vad du tog inspirationen ifran.

e Din teckning pa trollet ska vara till nagon form av produktion, hitta pa vilken (t ex
en film, ett spel, reklam mm).

Om du har valt Foremalsdesign galler foljande:

e Du ska beskriva vad cykeln har for ”personlighet”, bakgrundshistoria, vem som
har agt den, hur gammal den ar, var den tillverkades mm.

e Forklara varfor du valde att gora cykeln och vad du tog inspirationen ifran.

e Din teckning pa cykeln ska vara till ndgon form av produktion, hitta pa vilken (t ex
en film, ett spel, reklam mm).

Om du har valt Miljodesign galler féljande:

e Beskriv vem kontoret tillhor, vad han/hon arbetar med, personlighet, vad nagra
av foremalen i rummet har for syfte mm

e Forklara varfor du valde att teckna kontoret och vad du tog inspirationen ifran.

e Din teckning pa kontoret ska vara till nAgon form av produktion, hitta pa vilken (t
ex en film, ett spel, reklam mm).



Arbetsprov 3 - 3D

val EN av modelleringsuppgifterna nedan. Anvand valfritt 3D-program, modellera, ljus-
satt och rendera din modell fran tva olika kameravinklar. Bada vinklarna vill vi &ven se
som wireframe (skarmdump gar bra). Det blir alltsa totalt fyra bilder som ska presente-
ras pa samma papper. Det huvudsakliga syftet med detta arbetsprov ar att visa att du
har grundlaggande 3D-kunskaper. Foljande paverkar urvalsresultatet: Originalitet, rea-
lism, texturering, ljussattning, rendering och modellering (topologi). Det ar dock inte ett
krav att texturera.

e Bygg en espressomaskin eller moccabryggare efter referensbild
Leta upp en bild p& en espressomaskin (forslagsvis pa Internet) eller fota sjalv en
referensbild. Modellera espressomaskinen i 3d och anvand referensbilden som for-
laga. Skriv aven ut referensbilden och montera den pa baksidan av din
kartong. Exakta matt pa espressomaskinen ar inte ett krav, det viktiga ar sjalva
grunddragen.

e Bygg en nalle efter referensbild
Leta upp en bild pa en nalle eller fota sjalv en referensbild. Modellera nallen i 3d
och anvéand en referensbilden som férlaga. Det ar inget krav att géra en realistisk
’pals”. Skriv aven ut referensbilden och montera den pa baksidan av din
kartong. Exakta matt pa nallen ar inte ett krav, det viktiga ar sjalva grunddra-
gen.

SKICKA INTE NAGRA ANDRA ARBETSPROVER AN DE SOM ANGES
OVAN! ARBETSPROVER SOM AVVIKER FRAN ANVISNINGARNA BE-
DOMS INTE!

SKRIV NAMN OCH PERSONNUMMER PA SAMTLIGA ARBETSPROV!



Vanliga fragor

Hur gar intagningen till?
Du soker genom att fylla i ansékningsblanketter och géra arbetsprover.
For att sbka behover du grundlaggande behdorighet. LAs mer pd www.nackademin.se.

Vad arbetar ni i for programvara?
Vi anvander Autodesk Maya i 3D-kurserna. Dessutom arbetar vi med t ex Photoshop, 1l-
lustrator, After Effects och Premiere.

Hur stor konstnarlig talang behdéver man for att s6ka?

Det ar en fordel om du kdnner dig hemma med penna och skissblock, sarskilt om du vill
arbeta med karaktarer. En konstnarlig talang kan t ex dven handla om att ha en kansla
for kompositioner och ljusséattning eller att vara en duktig fotograf.

Jag ar inte sa bra pa att teckna, ar det meningslost att soka till Di-
gital Graphics?

Branschen behover aven tekniskt inriktade personer som vill arbeta med t ex scripting,
rigging och renderingsoptimering.

Hur mycket undervisning ar det?
Det ar ungefar 18-20 timmar i undervisning per vecka. Lika mycket tid ar avsatt for
sjalvstudier, uppgifter och projekt.

Lar man sig spelprogrammmering?
Nej, kurserna ar enbart inriktade pa grafik och postproduktion.

Far man nagon hjalp med att hitta foretag nar man ska gora L1A?
Man sOker LIA-jobb sjalv men vi hjalper till med tips pa foretag och hur man soker.

Hur pass latt ar det att hitta jobb?
Om du ar malmedveten och beredd att lagga ner den tid som behovs for att bli bra sa
finns det jobb. Men det ar en ganska liten bransch med hard konkurrens.

Vad ger utbildningen for examen?
Efter utbildningen far du en kvalificerad yrkeshdgskoleexamen, som &r en nationellt god-
kand examen.

Kan jag komma ut och titta pa skolan?
Du ar valkommen pé vart Oppet hus. Se www.nackademin.se for datum.
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